STESSA GUERRA,ALTRO GIORNO  
Penisola Balcanica,primavera 1995. Da circa un anno le truppe Serbe hanno invaso la piccola provincia autonoma del Kosovo,un piccolo fazzoletto di terra abitato per lo più da albanesi e da piccole altre etnie.
Il conflitto diventa presto globale, le atrocità commesse dai serbi fanno presto il giro del mondo e gli alleati decidono di intervenire dapprima inviando una spedizione armata ( eurofor ) e dopo armando ed addestrando la popolazione locale per combattere l’invasore.
I combattimenti che da mesi stanno ormai dilagando all’interno del paese sembrano però risolversi con un nulla di fatto ed entrambe le fazioni sembrano essere alla pari, i serbi sono numericamente superiori ma i continui bombardamenti da parte dell’EUROFOR mettono in seria difficoltà la logistica del terribile comandante Milosevic, rallentando cosi’ l’efficienza delle truppe attaccanti.
Questa situazione di stallo viene quindi sfruttata dai diplomatici di entrambe le fazione per provare a risolvere il sanguinoso conflitto in maniera pacifica,alle forze alleate viene dato l’ordine di cessare immediatamente il fuoco, ed entrambi gli schieramenti rimangono cosi in attesa di ordini, fermi, immobili, ma entrambi pronti a riprendere la guerriglia se le cose tra i diplomatici andassero male. La vicenda si svolge nei pressi di un piccolo paese del Kosovo,a ridosso del confine Montenegrino. Questo territorio è una zona strategica, i Serbi se ne vogliono impossessare a tutti i costi, sono presenti delle postazioni d’artiglieria molto efficienti che a causa del “cessate il fuoco” sono rimaste in disuso o poco sorvegliate, di contro i kosovari conoscono perfettamente la zona e buona parte è ancora sotto il loro controllo, ben difesa da bunker sotterranei, trincee e pezzi d’artiglieria. 

Per evitare che alcuni reparti isolati di combattenti possano rompere la pace temporanea, l’eurofor fa da garante tra i contendenti ed impedisce il contatto tra di essi disseminando tutte le strade di pattuglie e di posti di blocco.

MIL-SIM

Le MIL-SIM impongono generalmente che a capo delle fazioni o delle unità presenti in campo ci sia un comandante. I vari giocatori dovranno eseguire le azioni suggerite ( non ORDINATE perché ricordiamoci che il soft air è un gioco) dal comandante di fazione e per un corretto svolgimento dell’evento i singoli operatori NON dovranno prendere iniziative senza il consenso del loro quartier generale. 

Ricordiamo a tutti che Questo NON E’ UN COMBAT, e quindi è probabile che si spari poco o che ci siano momenti di staticità. 

Inoltre essendo il circuito CWP un circuito di gioco formato fondamentalmente da team amici, non vi saranno arbitri, sicuri che da parte di nessuno verrà fuori disonestà, ci auguriamo che tutti i partecipanti incoraggino il corretto svolgimento del gioco ed il fair-play.
FAZIONI:

-ESERCITO SERBO,COMANDANTE PESCEROSSO (NCIS)

-FORZE DI LIBERAZIONE DEL KOSOVO,COMANDANTE 
FALCO ( MONTEGRAPPA)
-EUROFOR, COMANDANTE BIONDO ( MARINES )
I comandanti di fazione dovranno avere a disposizione un minimo di tre radio ad onde corte per stare in contatto contemporaneamente con l’organizzazione,con il comandante della fazione opposta e con i propri operatori.

Non essendo ancora a conoscenza del numero dei partecipanti per ora le forze in campo saranno ripartite cosi:
ESERCITO SERBO : 60% dei partecipanti
ESERCITO KOSOVARO : 30%  dei partecipanti

EUROFOR : 10% dei partecipanti

ATTEGGIAMENTO GENERALE DELLE FAZIONI I CAMPO :

KOSOVARI:l’esercito Kosovaro per tutta la durata della competizione dovrà mantenere un atteggiamento prettamente DIFENSIVO, nel book consegnato al comandante della fazione, verranno descritte tutte le missioni che dovranno essere eseguite per il corretto svolgimento della gara. Come già detto però, considerando il periodo storico in cui si ambienta la giocata, gli obiettivi principali di questa fazione riguarderanno principalmente la difesa dei territori già in possesso a inizio giocata, missioni di sabotaggio e attacchi mordi e fuggi. Il loro punto di    re-spawn è più vicino alla prima linea, ma rispetto ai serbi il loro numero sarà inferiore.
ESERCITO SERBO: al contrario dell’esercito Kosovaro i Serbi faranno di tutto per conquistare più territori possibili, il loro punto di re-spawn è più’ lontano dal fronte ma sono numericamente superiori e inoltre ad un certo punto dell’evento potranno utilizzare l’artiglieria…
Le loro missioni riguarderanno principalmente la raccolta di informazioni sul nemico, la conquista delle postazioni avversarie e la difesa delle proprie.
EUROFOR: la forza militare inviata dalle superpotenze occidentali inizialmente non sarà schierata con nessuna delle fazioni, svolgeranno compiti di pattuglia e di vigilanza. I membri dell’ eurofor saranno riconoscibili i quanto avranno un cappellino rosso i testa,il quale li renderà molto visibili.
SVOLGIMENTO DELLA COMPETIZIONE:

L’evento della durata di 4 ore sarà diviso principalmente in 2 fasi ben distinte.

Nella prima ora e mezza di gioco i comandanti dovranno far svolgere alla loro fazione i compiti assegnati ( verranno assegnati in seguito, una settimana prima dell’evento, via mail, ai comandanti delle fazioni ), si tratta principalmente di raccolta di informazioni, di spionaggio e di sabotaggio.

In questa prima ora e mezza di gioco NON E’ CONCESSO L’INGAGGIO, per nessun motivo gli operatori dovranno aprire il fuoco, ne contro la fazione opposta, ne contro la fazione eurofor. I vari obiettivi avranno valore diverso e daranno punteggi diversi. Le Fazioni non devono ingaggiare nemmeno se incrociano elementi della Fazione nemica. Al termine della prima ora,che verrà comunicata via radio ai comandanti di fazione,questi dovranno richiamare al quartier generale TUTTE LE UNITA’ PRESENTI SUL CAMPO ed attendere la conferma per lo “start” della seconda parte. Durante questa fase entrambe le fazioni saranno accompagnate da due membri dell’ S.A. marines biella, facenti ruoli di “navigatori” attraverso il campo.
Al termine della prima parte di gioco ci sarà la seconda  parte della durata di 3 ore,che avrà inizio solo ed esclusivamente dopo il “via” dell’organizzazione, in questa fase del gioco la fazione eurofor farà parte della fazione Kosovara, bilanciando definitivamente le forze sul 60-40. Questa fase, dedicata prettamente ai combattimenti permetterà ad entrambe le fazioni di guadagnare punti, postazioni ecc…
Come guadagnare punti in questa fase? all’interno di tutti i bunker presenti nel campo al termine della prima fase verranno messi 2 codici su formato cartaceo,un codice per i serbi e un codice per i kosovari. Ovviamente la fazione Kosovara dovrà tagliare il talloncino con il codice Kosovaro,mentre la fazione Serba dovrà tagliare il talloncino con il codice della fazione Serba. L’obiettivo degli operatori non sarà quindi solo quello di conquistare nuovi bunker per riportare all’HQ  il talloncino contenente il codice, ma anche quello di difenderli per impedire che gli avversarsi vengano a prendere il proprio codice! I vari bunker avranno, in termini di punteggio, valenza diversa e i punti per i Kosovari saranno LEGGERMENTE maggiori, data l’inferiorità numerica. I codici verranno inseriti all’interno dei bunker dagli arbitri di gara al termine della prima fase di gioco, non sarà possibile quindi reperirli prima. Al termine del tempo concesso, si conteggeranno tutti i punteggi ottenuti e ovviamente la squadra con il punteggio più alto, vincerà la competizione. In questa fase di gioco disporrete solo di un membro dell S.A. marines biella, l’altro si occuperà di presidiare il PMA per i rientri dei colpiti.
Se il quartier generale di una delle due fazioni viene conquistato, la fazione attaccante riceverà un punteggio bonus al momento della conquista, ma dovrà poi rientrare nelle proprie linee.
USO DELL’ARTIGLIERIA DA PARTE DELLA FAZIONE SERBA: durante la prima fase di gioco, il comandante della fazione serba avrà la possibilità di avere a disposizione un attacco d’artiglieria che potrà utilizzare nella seconda parte di gioco. Il comandante di tale fazione contatterà via radio il comandante avversario e comunicherà il numero di un bunker a sua scelta tra quattro possibilità. Il bunker scelto dal comandante di fazione dovrà essere immediatamente sgombrato e tutte le unità che lo presidiavano dovranno dirigersi al PMA ( le unità sono eliminate dal gioco come se fossero state colpite da un bombardamento ).
REGOLE PRINCIPALI DI GIOCO:

-LE ASG PRIMA DI ENTRARE IN CAMPO VERRANNO TESTATE,LE ASG CHE SUPERERANNO IL VALORE DI 0.99 J NON SARANNO AMMESSE IN GIOCO,SARA’ CONCESSA UNA TOLLERANZA DI O.05 J.

-NON SARANNO AMMESSE ARMI BIANCHE,COME COLTELLI ED ARMI CONTUNDENTI,ECCEZZION FATTA PER IL CLASSICO “COLTELLINO SVIZZERO”.

-NON SARANNO AMMESSI FUMOGENI O PETARDI.

-NON SARANNO AMMESSI TORPILOQUI O INSULTI NEI CONFRONTI DEI GIOCATORI AVVERSARI,IN GENERALE,VIGE IL BUON SENSO,CERCHIAMO TUTTI INSIEME DI PASSARE UNA DOMENICA ALL’INSEGNA DEL FAIR PLAY E DELL’AMICIZIA.
-MATERIALE OBBLIGATORIO: CARTA, PENNA, COPRICAPO ROSSO O COLORATO PER INDICARE QUANDO SI VIENE COLPITI.

RIENTRI PER I COLPITI:

QUANDO SI VIENE COLPITI, OLTRE A COMUNICARE VERBALMENTE IL FATTO, SARA’ OBBLIGATORIO INDOSSARE IL COPRICAPO COLORATO E CI SI DOVRA’ ALLONTANARE IMMEDIATAMENTE DALL’AREA DI GIOCO, CI SI DOVRA DIRIGIRE AI PMA, CHE NON SARANNO ALTRO CHE DEI GAZEBI ( UNO PER FAZIONE) DOVE AD ATTENDERVI CI SARA’ UN MEMBRO DELL’ORGANIZZAZIONE. DOPO AVER DATO IL VOSTRO NOME DI BATTAGLIA DOVRETE ATTENDERE 5 MINUTI PRIMA DI RIENTRARE IN GIOCO.
IL VIA AL RIENTRO IN GIOCO VERRA’ DATO DALL’ADDETTO AL PMA CHE CRONOMETRERA’ I VOSTRI 5 MINUTI DI STOP.
BUON DIVERTIMENTO
