BEHIND ENEMY LINES - SNIPER REVISE

SITUAZIONE: una coppia sniper-spotter & stata inviata in territorio ostile per una ricognizione della

zona, la missione assegnatagli € recuperare la scatola nera di un nostro aereo abbattuto 2 giorni fa, i collegamenti
con loro si sono interrotti da 24 ore, da allora non ne sappiamo piu nulla, ma tramite un ultimo contatto radio sono
riusciti a comunicarci la loro recente posizione.

Trovateli, recuperateli ed acquisite la scatola nera con il loro aiuto.

COMPONENTI:

SNIPER E SPOTTER (FASCIA BLU e VIOLA)
PATTUGLIA DRAGON KORPS (FASCIA BLU)
PATTUGLIA RIBELLI (FASCIA VIOLA)

OBIETTIVI:

SNIPER E SPOTTER: mettersi al sicuro nascondendosi, dare indicazioni via radio della propria posizione
alla pattuglia DRAGON KORPS ed attendere il loro arrivo, una volta recuperati devono attaccare con tutta la
squadra il quartier generale ribelle per recuperare la scatola nera.

In solitaria possono fare fuoco sui nemici. In caso siano presi dai RIBELLI devono collaborare. Se recuperati dai
DRAGON KORPS possono rispondere al fuoco come facenti parte della pattuglia.

DRAGON KORPS: raggiungere la coppia sniper-spotter, recuperarli, attaccare il quartier generale (HQ) dei
ribelli e recuperare la scatola nera, dirigersi verso uno dei punti di esfiltrazione, qui sostare per 10 minuti
presidiando la zona. Nel caso sniper e spotter siano presi prima dai RIBELLI devono tentare di liberarli e portarli
in salvo.

RIBELLI: raggiungere sniper e spotter, catturarli e dirigersi verso il loro quartier generale (HQ) qui devono
mettere al sicuro la zona per 20 minuti. In caso la coppia sia recuperata prima dai DRAGON KORPS devono
tentare di sottrarglieli e farli prigionieri.

PREPARAZIONE:

per primi partono sniper e spotter, dopo 10 minuti parte la pattuglia di RIBELLI, dopo 15 minuti dai RIBELLI
parte la pattuglia dei DRAGON KORPS. Totale liberta di movimento, pianificazione e strategia. Ogni pattuglia
dispone di un medico con tre gettoni vita (da rivedere in campo secondo il numero di operatori). Le due pattuglie
si possono dividere in piu unita ma composte da un minimo di 2 elementi (no operatori solitari).

GESTIONE COLPITI:

MEDICO: quando colpito, utilizza uno slot vita se non ne possiede piu esce dal gioco.

TUTTI GLI ALTRI TRANNE SNIPER E SPOTTER: quando colpiti si “congelano” sul posto, alzano il
braccio in modo da farsi riconoscere sia dai nemici che dagli amici e attendono il medico senza dare alcuna
indicazione ai compagni, il medico ha un tempo di 3 minuti per “curarli” e farli tornare in gioco. Se il medico non
e nelle vicinanze o ha finito i gettoni vita, tutti i colpiti escono dal gioco.

VITTORIA:

vincono i RIBELLI se riescono a catturare la coppia sniper-spotter e presidiare il loro HQ per 20 minuti con
almeno 4 operatori (il tempo parte una volta che sniper-spotter sono dentro I’HQ ribelle).

Vincono i DRAGON KORPS se riescono a portare in salvo la coppia sniper-spotter recuperando la scatola nera
con il loro aiuto e presidiando il punto di esfiltrazione per 10 minuti con almeno 2 operatori a scortare sniper-
spotter (il tempo parte appena sniper-spotter sono sul punto di esfiltrazione).

Il gioco finisce comunque dopo 60 minuti.




CHIARIMENTI E CASI PARTICOLARI:

per riprendere “possesso” di sniper e spotter: i DRAGON KORPS o i RIBELLI devono attaccare la pattuglia che
li ha in custodia, colpirli (a questo punto si “congelano” sul posto con il braccio alzato) “toccarli” e portarli via.
Chiaramente quando un operatore viene colpito deve gridare come al solito “colpito” o “morto” e far notare che
non € piu in gioco alzando il braccio, “congelandosi” sul posto in attesa del medico oppure se questo non €
presente o ha finito gli slot vita si sposta dalla “zona calda” uscendo dal gioco.

I medico deve tenere “a mente” il numero dei gettoni vita consegnati e una volta finiti deve comunicarlo ai propri
compagni come meglio crede (a voce, radio, ecc.)

Il medico indossa la fascia della squadra di appartenenza, in piu sotto di essa una fascia bianca di riconoscimento.




