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INFORMATII SCENARIU
EVENIMENT CDA XlI

* Pentru validarea misiunilor care implicd scanarea unui cod QR, este necesard

jmie

utilizarea aplicatiei Ares Alpha.

LIBERUM - zona de joc controlata de MERCENARI (Se poate juca DOAR in zona indicata si delimitatad pe
harta si in teren).

. Grupul Mercenarilor va avea aproximativ 20 de jucatori, 2 capitani si va avea la dispozitie 2 vehicule de atac
(auto si buggy — vezi regulamentul auto).

. Vor putea desfdsura misiuni de raid auto asupra punctelor inamice (HQ, forturi/spitale/banca/depozit de
combustibil), dar si misiuni de infiltrare in teritoriul inamic si de sabotaj (trecerea aparatelor Ares Alpha
inamice in modul neutru).

. Vor putea participa la misiuni comune cu una dintre factiuni, conform regulamentului de joc.

. Vor apara zona din Liberum aflata in joc.

. n aceasta zon3 vor avea loc doar misiuni cu squad-uri de maximum 5 jucitori/factiune si se vor folosi doar
replici P1 si P2 si/sau pistol.

. Mod de angajare: pentru P1 si P2 — burst in exterior, iar in interior — foc cu foc, utilizdnd doar P1 sau pistolul.

° Doar in zona Liberum este permisa folosirea grenadelor tip airsoft cu bile, cu actionare pe gaz.

. O persoana va fi considerata lovitd/eliminata in momentul in care bila de airsoft o loveste in orice parte a
corpului, In echipament sau in replica. O grenada tip airsoft cu bile, aruncata intr-o incapere ocupata de
jucatori adversi, elimina toti jucatorii aflati in acea incapere, daca aceasta se activeaza. Daca este utilizata
n spatiu deschis, grenada tip airsoft cu bile va elimina jucatorul advers doar daca acesta este atins de bile
sau se afld pe o raza de 5 m fata de aceasta in momentul declansarii.

e Incércarea replicilor este permisa in terenul de joc.

. Zona considerata in afara jocului va fi marcata cu banda rosie, iar traseul de deplasare catre/dinspre tabara
si terenul de joc va fi marcat cu banda negru-galbena.

. n zona LIBERUM este OBLIGATORIE purtarea permanentd a ochelarilor de protectie.

. Jucatorii pot utiliza doar zona de joc delimitata pentru realizarea misiunilor. Se poate intra Tn cladirile care
au usile deschise, insa este interzisa fortarea usilor inchise. Este interzisd distrugerea sau deteriorarea
cladirilor ori a logisticii puse la dispozitie de organizatori. Tn caz contrar, jucitorul in cauzi va primi BAN
permanent.

. Jocurile vor fi supravegheate si filmate, astfel incat incalcarile regulamentului sau ale principiilor de fair-play
sa poata fi dovedite. De asemenea, recomandam jucatorilor sa poarte dispozitive de filmare adaptate
jocului de airsoft.

° Zonele periculoase din LIBERUM vor fi marcate de organizatori cu banda de semnalizare.
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A. PUNCTE DE INTERES iN LIBERUM

1. HQ Mercenari-B4

Punctul de comanda HQ Mercenari, care contine steagul de baza al Mercenarilor, harta, statia radio si
depozitul de munitie.

n cazul in care o factiune furd steagul Mercenarilor si il transportd in propriul HQ, aceasta are dreptul s
solicite o alianta cu Mercenarii pentru o misiune de 1 ord, in schimbul returnarii steagului.

Premiul suplimentar pentru aducerea steagului Mercenarilor in baza proprie este de 25.000 USLA.

Misiunea de aliantd presupune:

Sprijin pentru atacarea unuia sau mai multor puncte ale factiunii adverse.
Pe durata misiunii de alianta, Mercenarii vor purta pe brat o banderola in culoarea factiunii pe care o
sprijina.

2. Banca Mercenari— B2

Aici sunt depozitate 4 lingouri si plicuri care contin coduri Ares Alpha.
Daca lingourile si plicurile sunt transportate n propriul HQ, Generalul va primi de la arbitrul bazei principale
un cod care, odata activat, va transforma fiecare lingou in echivalentul a 1.000 de puncte Ares Alpha.

in plicuri se afld urmdtoarele coduri Ares Alpha:

Cod EMP - posibilitatea de a bloca orice comunicatie Ares Alpha inamica timp de 30 de minute.

Cod UAV — posibilitatea de a urmari jucatorii adversi pe harta Ares Alpha timp de 1 ora.

Cod Cyber Thief — posibilitatea de a adauga 1.500 de puncte Ares Alpha echipei proprii si de a scadea 1.500
de puncte Ares Alpha din scorul factiunii adverse.

Daca jucatorul care preia lingourile sau plicurile din Banca Mercenari este eliminat, acesta le va lasa pe locul
in care a fost eliminat.

Lingourile si plicurile pot fi preluate din acel loc de catre un coechipier activ sau pot fi readuse in Banca de
catre Mercenari.

3. Respawn Mercenari - D1

Punctul de respawn al Mercenarilor va fi marcat in teren si pe harta si va contine un ceas.
Reintrarea in joc se va face din 15 in 15 minute.
Este interzisd angajarea n lupta pe o raza de 15 metri in jurul respawn-ului.

4. Punctde negociere — A7
n aceastd zond, Generalii factiunilor pot solicita intalniri cu reprezentantii Mercenarilor.
Subiecte de negociere:
Se pot contracta raiduri impotriva echipei adverse (cost raid: 10.000 USLA). Raidul consta intr-un atac
executat de Mercenari, folosind exclusiv propriile vehicule, asupra punctelor de joc inamice, timp de 1 ora.
Misiunea Tnceteaza la expirarea timpului alocat sau in momentul in care vehiculul Mercenarilor este scos
din joc cu RPG-ul advers.
Se pot obtine, prin plata si negociere, proiectile cu pudra pentru RPG (2 bucati pentru 1.000 USLA).
Mercenarii pot fi informati despre existenta unui card TRADARE, cumpdrat de la arbitrul bazei principale
pentru suma de 10.000 USLA. Activarea acestui card va determina echipa Mercenarilor sa ,tradeze” si sa
intoarca armele Tmpotriva factiunii pe care o sprijind, cu prima ocazie Tn care executa o misiune de alianta.
Tn momentul ,trid&rii”, Mercenarii vor schimba culoarea banderolelor.
La cererea unuia dintre Generali, se poate initia o lupta de tip Fair Fight.

-> Fair Fight ¢

- Fair Fight se va desfasura intre un numar egal de jucatori (2 vs. 2, 3 vs. 3 etc.), folosind exclusiv replici
de pistol, in zona A1-A6.

- Va castiga echipa care elimina toti jucatorii adversi, dupa sistemul ,,cel mai bun din 3 jocuri”. Nu este
permis respawn-ul.

- Fiecare joc va avea o durata maxima de 10 minute. Daca la finalul unui joc existda un numar egal de
jucatori activi in fiecare echipa, departajarea se va face printr-un duel intre liderii celor douad echipe.
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- Acestia vor pleca din acelasi punct, pozitionati spate in spate, vor numara 10 pasi, dupa care se vor
intoarce si vor trage cate un foc. Castigatorul duelului va fi declarat castigatorul jocului respectiv.
- Prima echipa care castigd doua jocuri va fi declarata castigatoarea Fair Fight.

** Consecintele Fair Fight **

. Dac3 va céastiga echipa Armatd/ Rebeli, aceasta va avea dreptul s3 solicite participarea
Mercenarilor la o misiune alaturi de ei (echipa castigatoare).

. Dacé va castiga echipa Mercenarilor, Generalul advers va fi incarcerat in inchisoare (D2) timp
de 30 de minute, fara posibilitatea de a comunica si fara a putea fi salvat de propria echipa.

5. Zona de Fair Fight — A1-A6
Informatiile sunt redate in regulament, la sectiunea , Punct de negociere” — Fair Fight.

6. finchisoare —D2
Informatiile sunt redate in regulament, la sectiunea ,,Punct de negociere” — Fair Fight.

B. MISIUNIIN ZONA LIBERUM CONTROLATA DE MERCENARI

. Zona LIBERUM poate fi atacata de cele doua factiuni, Armata si Rebelii, prin echipe de infiltrare care nu
depasesc 5 jucadtori, dintre care unul trebuie sa fie obligatoriu medic.

e in cazul in care un jucétor din factiunea Armata/Rebeli este lovit, acesta poate fi readus in joc o singurd
datad, exclusiv prin interventia medicului din echipa, conform regulamentului pentru MEDIC.

. Tn momentul in care este eliminat pentru a doua oard, misiunea sa in zona LIBERUM este considerat3
incheiata. Jucatorul isi va pune vesta de semnalizare si se va indrepta catre zona de extractie a propriei
factiuni.

o Tncazul in care un jucitor din factiunea Mercenarilor este lovit, acesta poate alege intre:

- safie readus in joc de medicul echipei, conform regulamentului;
- sd se deplaseze catre propriul punct de respawn si sa reintre in joc conform regulamentului.
. Zona de infiltrare Armata/Rebeli in spatiul de joc Liberum va fi indicata de catre arbitrul din HQ.

Misiuni de infiltrare ale Mercenarilor:

Pe langa misiunile prezentate mai sus, Mercenarii pot executa misiuni de infiltrare in zonele de joc controlate
de Armata sau Rebeli.

C. PUNCTE DE INTERES PE HARTA

1. Baze Principale/ HQ — Comandamentele Factiunilor
. Reprezinta punctele principale de comanda ale fiecarei factiuni.
. Fiecare baza principala beneficiaza de un punct de respawn amplasat in spatele acesteia.
. Reintrarea n joc din punctul de respawn se va face din 15 in 15 minute, conform regulamentului.

A * Este interzisd angajarea pe o razd mai micd de 25 de metri in jurul punctului de respawn.

in HQ se vor gdsi:

) cortul de comanda, pavilioane, steagul principal al bazei, harta terenului de joc, rezerva de apa a factiunii,
prelungitoare pentru incarcarea telefoanelor mobile etc.;

. atasat de cort va exista un cod QR care, daca este scanat de echipa advers3, va acorda o recompensa de
5.000 de puncte Ares Alpha. Timp de reactivare (cooldown): 1 ora. (Perk Gold Bar).

. Accesul Tn Bazele Principale se face exclusiv prin poarta de acces. Este interzisa intrarea pe sub sau peste
plasa care imprejmuieste baza.

1.1 Gherete Militare:
. Puncte de control amplasate la intrarea in Bazele Principale.
. Vezi misiunea 2.5 — Agent Portocaliu.
. Vezi misiunea 2.8 — Interceptarea Plicului cu Documente.
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2. Sate - asezari ce pot fi capturate/ recapturate de cele doua factiuni

. La inceputul jocului, toate cele 4 sate sunt neutre si pot fi ocupate sau recapturate de catre una dintre cele
doua factiuni.

e infiecare sat se va afla un dispozitiv Ares Alpha configurat pentru modul de joc , TIME DOMINATION” (24
h).

. Tn momentul in care o factiune ocupd un sat, un jucitor trebuie si apese timp de 5 secunde butonul
corespunzator culorii factiunii:
- ALBASTRU — REBELI;
- ROSU - ARMATA.

. Din acel moment, dispozitivul va inregistra puncte pentru factiunea care detine obiectivul.

. Punctaj pentru sate:
- 10 puncte/minut pentru Satele 1 si 4;
- 20 puncte/minut pentru Satele 2 si 3.

. n situatia in care satul este controlat de factiunea adverss, dupd recapturare trebuie apdsat butonul
corespunzator factiunii timp de 5 secunde pentru neutralizare, iar apoi inca 5 secunde pentru preluarea
obiectivului si inceperea inregistrarii punctelor.

Notd:
o . . R o P A .
1 Fiecare factiune va avea posibilitatea executdrii unor misiuni separate, in cadrul cdrora vor putea

obtine diferite coduri care pot fi convertite in puncte.

3. Spital — punct suplimentar de respawn
Pavilion marcat cu cruce rosie si ceas, precum si cu o lampa LED Tn culoarea factiunii care l detine.
. Spitalul se activeaza pentru o perioada de 1 ora, in momentul in care Generalul plateste arbitrului din Baza
Principala suma de 1.000 USLA.
. Factiunea care detine Spitalul poate prelungi perioada de activare cu inca 1 ora, dacad si anunta intentia cu
minimum 30 de minute Tnainte de expirarea perioadei active si plateste suma de 2.000 USLA.
. La Tnceputul jocului, toate Spitalele sunt neutre.
. Respawn-ul in Spital se face din 15 in 15 minute.
. Spitalul nu poate fi distrus sau dezactivat de catre inamic.
. Arbitrii vor marca deschiderea si inchiderea Spitalului prin schimbarea culorii lampii LED:
- Rosu - ARMATA;
- Albastru — REBELI;
- Verde — NEUTRU.
. Daca o factiune detine deja un Spital si doreste activarea celui de-al doilea, costul activarii va fi dublu.
. Pentru fiecare Spital suplimentar activat se aplica aceeasi reguld de calcul, respectiv costul va fi multiplicat
progresiv: x3, x4 etc.

A * Este interzisd angajarea la o distantd mai micd de 25 de metri fatd de zona de respawn.

4. Fort
. Doua constructii situate in zona centrald a terenului de joc, de o parte si de alta a ravenei.
o infiecare Fort se va afla un dispozitiv Ares Alpha configurat pentru modul de joc ,, TIME DOMINATION” (24
h).
. Pe parcursul jocului vor exista diverse misiuni specifice Forturilor, care vor oferi coduri cu puncte Ares Alpha.
. Punctaj pentru Fort:
- 30 puncte/ minut pentru oricare dintre Forturi;

e in situatia in care un Fort este controlat de factiunea adversd, dupd recapturare trebuie apdsat butonul
corespunzator factiunii timp de 5 secunde pentru neutralizare, iar apoi inca 5 secunde pentru preluarea
obiectivului si Tnceperea inregistrarii punctelor.
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2. MISIUNI GENERALE

2.1 Misiune — Depozit de Combustibil

Depozitul de Combustibil este o constructie marcata in teren, cate una pentru fiecare factiune, care contine
n interior o tinta Ares Alpha.

Echipa care reuseste sa traga 1.000 de bile in tinta adversa va distruge Depozitul de Combustibil.

Tinta este activa atunci cand LED-urile afiseaza culoarea verde. Tn momentul in care depozitul este distrus,
toate LED-urile vor semnaliza intermitent culoarea rosie.

. Punctaj pentru depozit:
- Minus 1.000 de puncte Ares Alpha pentru factiunea al carei Depozit de Combustibil este distrus.
- Daca depozitul este distrus, vehiculul factiunii respective va deveni inactiv pentru urmatoarele 2 ore.

Daca vehiculul factiunii se afla intr-o misiune in momentul distrugerii Depozitului de Combustibil, acesta va
finaliza misiunea si se va intoarce in Baza Principala proprie. Perioada de 2 ore de inactivitate va incepe sa fie
contabilizata din momentul sosirii vehiculului in baza.

Depozitul de Combustibil nu este activ in data de 20.06.2026 (sdémbadtd), in intervalul orar 02:00-08:00.

° Nota:
1 * Tintele contorizeazd cdte o bild/ secundd.

Mercenarii pot plasa in Depozitul de Combustibil advers un dispozitiv Ares Alpha care, daca nu este
dezactivat in termen de 1 or3, va distruge Depozitul.

Depozitul poate fi reactivat doar prin achizitionarea unei canistre de combustibil de la arbitrul din HQ,
contra sumei de 5.000 USLA, si transportarea acesteia la propriul Depozit de Combustibil.

Pentru a preveni distrugerea propriului Depozit de Combustibil, Generalul poate cumpara de la arbitrul din
HQ un cod de dezactivare, contra sumei de 3.000 USLA. Acest cod trebuie introdus in dispozitivul Ares Alpha
activat in Depozitul propriu, in termen de 1 ora de la momentul activarii.

Tn acelasi timp, Generalul factiunii adverse poate cumpéra informatia referitoare la aceastd misiune, contra
sumei de 3.000 USLA, si poate incerca sa impiedice dezactivarea dispozitivului.

2.2 Transfer USLA

Tinand cont de amenintarile din zond, Generalul decide sa transfere o valiza care contine 10.000 USLA din
Baza Principala catre Banca propriei factiuni.
. La primirea misiunii, Generalul factiunii va primi de la arbitrul din HQ o valizad pe care va trebui sa o
transporte personal la Banca proprie.
Valiza poate fi interceptata de catre echipa adversa.
Daca valiza este interceptata, aceasta trebuie transportata in Baza Principala a factiunii care a capturat-o.
Daca misiunea este indeplinitd cu succes, factiunea va castiga suma de bani aflata in valiza.

Punctaj si recompense
- 10.000 USLA pentru echipa care intercepteaza valiza si o transporta in HQ propriu.
- 5.000 USLA daca valiza este transportata cu succes in Banca proprie.
- Echipa care finalizeaza misiunea primeste un cod Cyber Thief, care, odata scanat, va adauga 1.500 de
puncte Ares Alpha propriei factiuni si va scadea 1.500 de puncte Ares Alpha din scorul factiunii adverse.

Participanti
Participanti/ factiune: neprecizat.

2.3 Misiune — Banca
Banca este o constructie marcata in teren, cate una pentru fiecare factiune, care contine un seif cu cifru, al
carui cod este schimbat periodic de cdtre organizatori.
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Tn interiorul seifului, in anumite momente ale jocului, organizatorii vor plasa sume de USLA si/sau coduri cu
puncta;j.

Echipa adversa are posibilitatea de a obtine codul de acces al seifului bancii. Acesta poate fi:
. cumparat contra sumei de 2.000 USLA;
. obtinut ca recompensa in urma indeplinirii unei misiuni.

Misiunea este considerata indeplinita Tn momentul in care echipa adversa reuseste sa se infiltreze in banca
inamicad, introduce codul pentru deschiderea seifului si preia plicul (care contine suma de USLA, codul pentru
punctaj si codul EMP), transportandu-| ulterior in propria Baza Principala.

Plicul poate fi interceptat de adversari si readus in Banca proprie. In cazul in care purtitorul plicului este
eliminat, acesta va lasa plicul in locul in care a fost eliminat.

o Punctaj si recompense
- 5.000 USLA.
- Un cod Ares Alpha, echivalent cu 2.500 de puncte Ares Alpha.
- Daca plicul este transportat cu succes in Baza Principald, acesta va fi deschis pentru obtinerea codului
care trebuie introdus n:
o SATUL1 (ARMATA);
o SATUL 4 (REBELI) generand astfel puncte pentru factiunea care il utilizeaza;
- Codul EMP, dupa activare, va bloca aplicatia Ares Alpha a factiunii adverse pentru o perioada de 30 de
minute.

2.4 Interceptare Pilot Cazut

Pilotul (MANECHINUL) trebuie recuperat din zona indicata in misiune.

Echipa care reuseste recuperarea si transportarea pilotului, cu ajutorul targii, in propriul HQ va castiga
recompensa aferenta misiunii.

Respawn: conform regulamentului de joc (Medic, Spital, Respawn in Baza Principala proprie).

° Punctaj si recompense
- 5.000 USLA.
- Un cod UAV care, dupa activare, va dezvalui pozitia jucatorilor adversi pe harta Ares Alpha pentru o
perioada de 1 ora.

2.5 ,Agentul Portocaliu”

Tn joc existd doud grenade fumigene cu fum portocaliu, cate una pentru fiecare factiune, ascunse in teritoriul
inamic. Arbitrul din Baza Principald va inmana Generalului misiunea de identificare a grenadei si coordonatele
acesteia.

Echipei desemnate pentru indeplinirea misiunii i va fi inmanata de catre arbitrul din propria Baza Principala
0 masca speciald de gaze, necesara pentru finalizarea misiunii.

Grenada fumigena trebuie aruncata in interiorul Bazei Principale inamice de la o distanta de maximum 10
metri. Misiunea de transport si detonare a ,,Agentului Portocaliu” nu poate fi realizatd cu ajutorul vehiculelor
echipate cu SAW.

Transportul steagului factiunii adverse sau al plicului cu documente poate fi realizat cu ajutorul vehiculelor
echipate cu SAW.

Daca grenada se declanseaza, toti jucatorii aflati in interiorul Bazei Principale adverse sunt considerati
eliminati si vor merge la Respawn.

Timp de 30 de minute dupd declansarea fumigenei cu fum portocaliu, jucdtorii ambelor factiunii nu se pot
apropia la o distantd mai micd de 25 de metri de HQ afectat.

Imediat dupd declansarea ,,Agentului Portocaliu”, DOAR jucdtorul care poartd masca de gaze primitd de la
organizatori pentru executarea misiunii poate intra in Baza Principald adversd pentru a prelua steagul factiunii
adverse sau plicul cu documente aflat pe gheretd sau pentru a scana codul QR atasat pe cort sau pe gheretd.

° Punctaj si recompense
- 5.000 USLA - eliminarea Generalului (daca acesta se afld in Baza Principala sau in imediata apropiere a
acesteia in momentul detonarii);
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- 5.000 USLA —interceptarea plicului cu documente (daca acesta se afla atasat pe ghereta);

- 10.000 USLA — capturarea steagului factiunii adverse;

- 25.000 USLA - indeplinirea misiunii;

- Scanarea codului QR atasat cortului: recompensa de 5.000 de puncte Ares Alpha, cu timp de reactivare
(cooldown) de 1 ora (Perk Gold Bar).

2.6 Infiltrare Spioni/ Sabotaj Spion

Fiecare factiune va avea cate doi spioni. Acestia vor avea ca obiectiv infiltrarea in Baza Principald inamica si
realizarea unor fotografii sau inregistrari video din interiorul acesteia, care sa surprinda unul dintre urmatoarele
obiective:
. steagul de baza al factiunii adverse;
. harta de joc amplasata in cortul comandamentului inamic.

fn momentul in care spionul prezinta arbitrului din propria Bazé Principald dovada foto sau video a misiunii
indeplinite, acesta va primi recompensa aferenta.

° Punctaj si recompense
- 5.000 USLA.

Sabotaj Ares Alpha
De asemenea, spionul poate sabota dispozitivele Ares Alpha a factiunii adverse si o poate trece in modul

Neutru, situatie Tn care aceasta nu va mai contoriza puncte pentru nicio echipa.

Sabotajul poate fi realizat profitand de lipsa de atentie a adversarilor si respectand regulile generale de joc.

Este strict interzisd trecerea dispozitivelor Ares Alpha direct in modul factiunii pe care o reprezintd spionul
(de exemplu, din contorizare pentru ARMATA in contorizare pentru REBELI sau invers).

Trecerea unui obiectiv in modul de contorizare al propriei factiuni se poate realiza exclusiv prin capturarea
regulamentara a Satului sau Fortului respectiv.

Notd:
i * Misiunea cu punctaj USLA este valabild o singurd datd/ spion.

* Identitatea spionilor va fi cunoscutd doar de cdtre General si arbitrul din Baza Principald.

2.7 Identificare Spion
Spionul descoperit trebuie sd se conformeze somatiilor si indicatiilor adversarilor. Recomandam spionilor sa
isi asume rolul cu tact si fair-play si sa isi recunoasca misiunea atunci cand dovezile sunt evidente.

Daca o factiune considera ca a identificat un spion, va informa arbitrul din propria Baza Principala.

Spionul prins/ interceptat trebuie escortat in Baza Principald a factiunii care I-a capturat, unde va fi interogat.
La interogatoriu este obligatorie prezenta arbitrului din Baza Principala.

° Punctaj si recompense
- 3.000 USLA — pentru fiecare spion identificat.

2.8 Interceptare Plic cu Documente
n interiorul celor doud gherete militare va fi amplasat cate un plic cu documente. Dacé o echip3 reuseste s
sustraga plicul si sa 1l transporte in propria Baza Principald, misiunea va fi considerata indeplinita.

° Punctaj si recompense
- 5.000 USLA;
- cod QR Cyber Thief (posibilitatea de a adduga 2.500 de puncte Ares Alpha propriei factiuni si de a scadea
2.500 de puncte Ares Alpha din scorul factiunii adverse).
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Perk EMP

n interiorul fiecirei gherete se va afla un cod QR care, daci este scanat de echipa advers3, va bloca
comunicatiile Ares Alpha ale factiunii inamice pentru o perioada de 30 de minute.
. Misiune repetitiva;
. Timp de reactivare (cooldown): 1 ora;

Nota:
* Tipul de misiune cu punctaj USLA se puncteazd o singurd datd.

°
1

2.9 Capturare Steag Baza Principala

Scopul misiunii este capturarea steagului din interiorul Bazei Principale adverse si transportarea acestuia in
propria Baza Principala, unde va fi predat arbitrului.

Pe durata transportului, steagul poate fi interceptat de cdtre adversari si readus Tn baza din care a fost
capturat.

Generalul factiunii care a pierdut steagul Bazei Principale este obligat sa il rascumpere de la arbitru contra
sumei de 5.000 USLA.

. Punctaj si recompense
- 10.000 USLA;
- Misiunea poate fi indeplinitd de mai multe ori pe parcursul jocului.

Notad:

O . . . . . C s
1 * Pierderea steaqului Bazei Principale, va bloca respawn-ul Bazei pentru o ord (Nu se aplicd in

intervalul orar 02:00-08:00 - restrdngerea terenului de joc.)

2.10 General - Inspectie Fort/ General Advers — Inspectie Fort
n intervalul de timp indicat, Generalul trebuie s3 se deplaseze la Fortul ARMATA/REBELI, avand asupra sa
documentele secrete inmanate de arbitrul din Baza Principala.

Odata ajuns la Fort, acesta trebuie sa deschida plicul si s3 urmeze instructiunile continute in documente.
Generalul poate fi insotit de un numar nespecificat de jucdtori, care sa i asigure protectia pe durata misiunii.

Daca Generalul este eliminat pe traseul de deplasare, documentele secrete raman asupra sa. Acesta Tsi
poate continua misiunea dupa respawn sau dupa interventia unui Medic, conform regulamentului de joc.

Participanti
e  Participanti/factiune: neprecizat.

Respawn
e  Conform regulamentului de joc (Medic, Spital, Respawn Tn Baza Principala proprie).

Nota:
* Recompensa de eliminare a Generalului se acordd o singurd datd in aceastd misiune.

°
1

. Punctaj si recompense
- 5.000 USLA pentru eliminarea Generalului (recompensa se acorda o singurd datd in cadrul acestei
misiuni);
- 15.000 USLA pentru finalizarea misiunii de catre General fara a fi eliminat;
- 2.500 de puncte Ares Alpha daca Generalul reuseste sa introduca codul in dispozitivul Ares Alpha din
Fort.

2.11 Eliminare General Advers
Generalul este considerat eliminat in momentul in care este lovit de o bila trasa de un adversar, este eliminat
prin knife kill, prin misiunea Agentul Portocaliu sau prin misiunea Bombardare Baza.

Acesta poate fi readus in joc prin interventia unui Medic sau prin respawn, conform regulamentului de joc.

Cu toate acestea, misiunea va fi considerata indeplinita din momentul eliminarii sale.
Misiunea poate fi realizata de mai multe ori pe parcursul jocului.
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Notd:
i * Generalul va fi identificat cu ajutorul unui patch specific, cu trei (3) stele;
* Eliminarea Cdpitanilor nu se puncteazd.
° Punctaj si recompense
- 5.000 USLA.

2.12 Coduri Puncte Sat
n teren vor exista 4 Sate care pot fi controlate de citre cele doua factiuni. La inceputul jocului, toate Satele
sunt neutre.

Pe timpul jocului de noapte, Satele vor fi semnalizate cu un dispozitiv LED de culoare:
e Rosu—ARMATA;
. Albastru — REBELI,

pentru o identificare mai usoara a factiunii care detine controlul obiectivului.

Pentru Satele 1 si 2, arbitrii vor atasa in interior cate un plic care contine un cod ce poate fi activat exclusiv
de catre factiunea REBELI in Satul 4.

Pentru Satele 3 si 4, arbitrii vor atasa in interior cate un plic care contine un cod ce poate fi activat exclusiv
de catre factiunea ARMATA in Satul 1.

Aceste misiuni se vor desfasura pe intreaga duratd a jocului.
Codurile vor fi inlocuite la intervale stabilite de organizatori si comunicate Generalilor de factiune.

. Punctaj si recompense
- 6.000 de puncte Ares Alpha — valoarea codului din Satul 1, activat de REBELI;
- 3.000 de puncte Ares Alpha — valoarea codului din Satul 2, activat de REBELI;
- 6.000 de puncte Ares Alpha — valoarea codului din Satul 4, activat de ARMATA;
- 3.000 de puncte Ares Alpha — valoarea codului din Satul 3, activat de ARMATA.

2.13 Bombardare Baza Principald Adversa cu Aruncator de Grenade

Aruncatorul de grenade si RPG-ul aferente fiecdrei factiuni se afl3, la Tnceputul jocului, in locatii prestabilite
pe harta. Arbitrul din HQ va comunica Generalului, la inceputul jocului, pozitia acestor echipamente.

Daca misiunea de recuperare si transport a echipamentelor in propriul HQ este indeplinita, Generalul va
informa arbitrul din Baza Principala.

Pentru initierea misiunii, Generalul are nevoie de 2 proiectile pentru Aruncatorul de grenade, care pot fi
achizitionate de la Arbitrul din HQ contra sumei de 1.000 USLA.

Proiectilele cu pudra pentru RPG vor putea fi achizitionate de la Mercenari, conform regulilor prevazute la
Punctul de Negociere al Mercenarilor.

Notd:
o * [n teren vor fi amplasate doud Idzi din lemn, vopsite in camuflaj, fiecare avédnd semne distinctive
1 specifice unei factiuni. In interiorul acestora se vor afla cdte o replici dummy RPG, un pistol de
semnalizare si un scut.

Daca lada care contine dispozitivul este transportata in propria Baza Principald, factiunea respectiva
dobandeste dreptul de a utiliza RPG-ul, pistolul de semnalizare si scutul.
Arbitrul din HQ va efectua in mod obligatoriu instructajul privind utilizarea dispozitivelor. Misiunea este
consideratd indeplinita daca cel putin un proiectil atinge Baza Principala adversa si explodeaza.
Tn acest caz, toti jucitorii aflati in interiorul Bazei Principale in momentul exploziei sunt considerati eliminati
si vor merge la Respawn.
Daca Generalul se afla in Baza Principala in momentul exploziei, se va puncta si eliminarea acestuia.
o Punctaj si recompense
- 5.000 USLA — pentru eliminarea Generalului (dacd acesta se afla in Baza Principald in momentul
exploziei);
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- 25.000 USLA — pentru indeplinirea misiunii.

Nota:

L] . PP . o VP
1 * Reusita acestei misiuni va bloca respawn-ul Bazei adverse pentru o ord (Nu se aplicd in intervalul

orar 02:00-08:00 - restrdngerea terenului de joc).

2.14 Atac/ Asediu Baza Adversa

Atacul trebuie inceput obligatoriu la ora indicata in misiune si trebuie sustinut de un numar cat mai mare de
jucatori.

Pentru a fi recompensat, atacul trebuie sd aibad o duratda minima de 30 de minute. Arbitrul din Baza Principala
atacata va confirma indeplinirea misiunii.

Participanti

° Participanti/factiune: neprecizat.

Respawn

. Conform regulamentului de joc (Medic, Spital, Respawn in Baza Principala proprie).

. Punctaj si recompense
- 10.000 USLA.

2.15 Misiune Scut
Scutul poate fi inchiriat de catre General de la arbitrul din Baza Principala pentru o perioada de 1 ora. Costul
inchirierii este de 1.000 USLA pentru fiecare perioada de utilizare de 1 ora.

& * Scutul NU poate fi utilizat in misiunile desfdsurate in zona LIBERUM.

Fiecare factiune dispune de un scut individualizat. Scutul nu poate fi capturat sau utilizat de catre factiunea
adversa.

Sunt permise inchirieri succesive.

Scutul poate fi utilizat exclusiv in misiuni de atac sau pentru realizarea obiectivelor si obtinerea punctajului
n teritoriul inamic.

De exemplu, scutul poate fi folosit pentru cucerirea unei baze adverse. In interiorul bazei se aplicd regulile
generale de joc, iar pentru atac poate fi utilizatd exclusiv replica de pistol.

Daca jucatorul care utilizeaza scutul este lovit in orice parte a corpului, acesta este considerat eliminat si va
lasa scutul in locul n care a fost scos din joc, fard a bloca sau influenta n vreun fel desfasurarea jocului.

Jucatorul poate fi readus in joc de cdtre Medic, conform regulamentului, insd nu poate utiliza scutul ca
protectie pentru a beneficia de interventia Medicului.

Scutul poate fi preluat de un coechipier activ, care il va utiliza in conformitate cu prezentul regulament.

n cazul in care replica de pistol este lovitd, aceasta devine inactiva.

Nota:
1 * La incheierea misiunii, jucdtorul sau echipa care a utilizat scutul are obligatia de a-I transporta inapoi
n propria Bazd Principald.

3. MISIUNI CQB LIBERUM
3.1 Tir Dinamic — MVP Marksman (Misiune CQB)
Daca esti un adevarat ,AS” in ochire si in manuirea pistolului, aceasta este misiunea potrivita pentru tine.
Competitia va cuprinde mai multe etape de tir dinamic, pe care fiecare participant le va parcurge.
Punctajul va fi inregistrat electronic, atat pentru clasamentul pe echipe, cat si pentru clasamentul individual
al jucatorilor.

° Punctaj si recompense
- 10.000 USLA — echipa castigatoare;
- 5.000 USLA —jucatorul clasat pe locul | (MVP Marksman);
- 4.000 USLA —jucatorul clasat pe locul Il;
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- 3.000 USLA —jucatorul clasat pe locul IlI;

- 2.000 USLA —jucatorul clasat pe locul IV;

- 1.000 USLA —jucatorul clasat pe locul V.

Locatie

Zona destinata probei de Tir Dinamic va fi amplasata in afara zonei de joc LIBERUM controlate de Mercenari
si va fi indicata pe harta de joc.

3.2 RESTRANGEREA TERENULUI DE JOC
Data: | 20-06-2026
Intervalul Orar: | 02:00 — 08:00

Sigurantd
1 Reamintim tuturor participantilor cd, pe durata jocului de noapte, vizibilitatea scade semnificativ. Se

recomandd prudentd si respectarea normelor de sigurantad.

Dispozitive Ares Alpha
. Toate dispozitivele Ares Alpha din Sate si Forturi vor fi trecute in modul standby de catre arbitri la ora 02:00.
. Acestea vor fi reactivate din aceleasi locatii la ora 08:00.

Zone inchise si limitdri
. Spitalele, Depozitele de Combustibil si Bancile se inchid complet in intervalul 02:00 — 08:00.
. Misiunile cu vehicule sunt suspendate in intervalul 01:00 — 08:00.

Steaguri in Forturi si Sate
Tncepand cu ora 02:00:

Factiunea REBELI

. Va avea cate un steag in:
- Fortul Rebelilor;
- Satul 1;
- Satul 2.

Factiunea ARMATA

. Va avea cate un steag in:
- Fortul Armatei;
- Satul 3;
- Satul 4.

Obiectiv
. Daca steagul propriu este aparat pana la ora 08:00, factiunea castiga 10.000 USLA/steag.
. Daca steagul este capturat de adversari, acestia primesc 10.000 USLA/steag.
Tinte suplimentare
. Tinte Ares Alpha langa Bazele Principale
- Fiecare Baza Principala va avea o tinta Ares Alpha in apropiere.
- Daca aceasta este atacata si distrusa de inamic, din punctajul factiunii adverse se vor scddea 2.000 de
puncte Ares Alpha.
- Misiunea este repetitiva.

Minibox-uri in Forturi
. Fiecare Fort va avea un dispozitiv Minibox Ares Alpha.
. Acesta se activeaza cu tag-ul corespunzator:
- () Albastru = REBELI
- @) Rosu = ARMATA
. Dupa activare, dispozitivul va contoriza 10 puncte Ares Alpha/ minut.
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Obiective strategice bonus
o Tn Baza Principal3 a fiecirei factiuni se afl3 Steagul de Baz3, care poate fi capturat;
. Eliminarea Generalului factiunii adverse ofera, de asemenea, puncte suplimentare.

. Punctaj si recompense
- 10.000 USLA - capturare steag factiune adversa;
- 5.000 USLA — eliminare general factiune adversa.

EXEEEEEEEEEEEEEE S EEEEEEEEEEEEEEEEEE S EEEEEE LS ELEEEEEEEEEEELEEEEEEEEESELELELELELELELELEESS
EXEEEEEEEEEEEE LS EEEEEEEEEEEEEEEEEE S EEEEEEELE S ELEEEEEEEEEEELEEEEEEEEESELELELELELELELELEESES
Dispozitii finale

La tipurile de misiuni de mai sus se pot adduga si altele, care vor fiinmdénate Generalului de factiune de cdtre
arbitrul din Baza Principald.

Participarea jucdtorilor la misiuni este obligatorie. In caz contrar, echipei i se vor scddea 5.000 de puncte
Ares Alpha pentru fiecare misiune refuzatd.

Generalul poate cumpdra de la arbitrul din Baza Principald informatii legate de joc, contra sumei de 3.000
USLA.
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