
DRAGON KORPS MIL-SIM THEMED EVENTS 
 

 

 

R.O.E. (Rules Of Engagement) 
 
Sicurezza / Regole generali 
E’ obbligatorio l’uso di occhiali protettivi conformi e adatti al gioco del softair. 
E’ richiesto di non oltrepassare i confini del campo indicati nella carta fornita 

dall’organizzazione, inoltre in caso di siano presenti reti di recinzione si richiede di non varcare 
danneggiandole. 

Se nell'Area Operativa vi sono ruderi e case diroccate, si consiglia di adottare le basilari regole di sicurezza e di 
non arrecare danni alle strutture o tentare di entrarvi in caso siano chiuse o l’accesso sia interdetto. 

E’ SEVEREMENTE VIETATO  l’utilizzo di fiamme libere in campo. 
Niente esplosivi, granate esplodenti, fumogeni, petardi. 
E’ VIETATO l’uso della forza fisica o dell’ingiuria per nessun motivo, a tutti i partecipanti verrà sempre 

richiesto un comportamento idoneo, calmo, ragionevole e civile, chiunque non rispecchi tale 
comportamento verrà IMMEDIATAMENTE allontanato dal campo di gioco. 

Non sono ammessi epiteti e/o ingiurie da parte di operatori nei confronti di altri operatori in caso di 
contestazioni di gioco, la violazione del presente articolo porterà all’immediata espulsione dal terreno di 
gioco. 

 
Aree no game 
Sono indicate nella carta del campo da gioco delle zone interdette alle operazioni, ovvero degli spazi dove non 

sarà possibile ingaggiare e non sarà concesso il presidio durante tutta la manifestazione, in tali aree è 
consentito soltanto il transito. 

I campi base, le tende, i ripari e tutte le aree non esplicitamente indicate non sono zone interdette ai giochi, gli 
operatori saranno ingaggiabili per tutta la durata della manifestazione quindi le protezioni dovranno 
essere sempre indossate. 

 
Equipaggiamento 
E’ consentito l’utilizzo di qualsiasi oggetto per l’orientamento (bussola, GPS). 
E’ consigliato l’uso di GPS. 
E’ consigliato il possesso di una radio LPD-PMR o radio bibanda (apparati VHF-UHF) per comunicare con gli 

altri giocatori. 
E’ VIETATO portare lame se non coltellini multiuso. 
E’ concesso l’utilizzo di visori notturni, NON è concesso l’utilizzo di visori termici. 
I giocatori hanno limitazioni nel numero di pallini da utilizzare per tutta la durata dell’evento, non è presente 

deposito munizioni e non si potrà ricaricare per tutto l’arco di tempo del gioco, il numero iniziale di BB 
consentito con il quale ogni operatore, a secondo dell’arma utilizzata, potrà partire è indicato di seguito: 

M4 e simile: 900 BB 
M249 e simile 2000 BB 
Granate e simile 2 
C4 e simile 1 

Non ci sono limitazione nel numero di ASG trasportabili tranne le dovute restrizioni come descritto della 
sezione ASG. 

E’ obbligatorio avere una luce colorata rossa, fissa o lampeggiante, per segnalare la propria uscita dalla zona di 
ingaggio come giocatore colpito durante le ore notturne. 

 
ASG 
Ogni asg DEVE avere una potenza inferiore ad un joule, come da legge italiana che regolamenta la potenza 

delle nostre “armi” ludiche, se un ASG, dopo un controllo, verrà trovata al di fuori dei valori stabiliti per 
ordinamento giudiziario verrà inibita al gioco. 

Non sono ammesse ASG auto costruite. 
Non sono ammessi caricatori auto costruiti. 
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È CONSIGLIATO L’UTILIZZO DI CARICATORI LOW-CAP O MID-CAP PER UN MAGGIOR 
REALISMO DEL GIOCO. 
 
Team e fazioni 
La formazione minima per muoversi nel campo da gioco è composta da 2 giocatori. 
E’ richiesto al team una conoscenza cartografica di base in quanto non verranno fornite tutte le coordinate 

necessarie, quindi, se ritenuto indispensabile, sarà compito degli operatori ricavarsi le coordinate delle 
aree di interesse nel modo che ritengono più adeguato. 

 
Gestione colpiti: 
Si considera colpito un giocatore che viene impattato da un pallino in qualsiasi parte del corpo, buffetteria e 

ASG compresi, egli dovrà immediatamente uscire dallo scontro con l'ASG in alto o con una mano alzata 
ben visibile in fase diurna, con luce rossa accesa fissa o lampeggiante in fase notturna, e restare in 
disparte fino al termine dello scontro.  

Durante uno scontro verrà considerato colpito anche il giocatore preso da fuoco amico.  
All’operatore colpito e quindi momentaneamente non in gioco, è imposto di interrompere qualsiasi 

comunicazione che lo metta in contatto con la propria fazione. 
In caso di simultaneità di fuoco a distanza ravvicinata si consiglia di dichiararsi colpiti ambe due le parti in 

modo da non creare discussioni. 
 
Ingaggi in campo aperto: 
E’ considerato ingaggio in campo aperto quando il territorio limitrofo allo scontro è privo di punti sensibili 

(OBJ). 
Si valuta inizio ingaggio quando un qualsiasi giocatore viene colpito nello scontro tra le fazioni, se non ci sono 

“morti” si può decidere di ripiegare, dal momento in cui c’è un operatore eliminato, anche solo in una 
delle squadre, si deve necessariamente portare a termine l’ingaggio fino a che uno dei due team non viene 
eliminato del tutto o si arrende. 

Alla fine dell’ingaggio chi vince lo scontro potrà continuare e ripartire per la propria strada, chi lo perde dovrà 
restare in loco 15 minuti per poter proseguire. 

 
Modalità di acquisizione di OBJ: 
Gli OBJ non hanno finestra di ingaggio, quindi sono attaccabili in qualsiasi momento, per indicare i punti 

sensibili vi sono posti in essi i MARKER e i cyalume che li indicano in fase notturna.  
L'OBJ sarà conquistato nel momento in cui tutta la difesa verrà sconfitta o si arrenderà, in questo caso essa 

dovrà immediatamente liberare l'OBJ e lasciarlo agli attaccanti, sarà poi a discrezione riconquistarlo o 
meno se lo ritiene necessario. 

L'attacco avrà quindi due alternative: presidiare l'OBJ o lasciarlo sguarnito. 
Vi sono due tipologie di OBJ: 

Presidiabili: dopo essere stati acquisiti potranno essere presidiati dalla fazione attaccante per tutto il 
tempo che riterranno opportuno, non possono essere riattaccati prima di 1h. 
Minabili: sono OBJ sensibili che una volta fatti saltare tramite il posizionamento del panetto di c4, questi 
vanno considerati distrutti (il c4 dovrà essere posizionato sotto il marker dell'obiettivo in azione furtiva o 
con attacco eliminando tutta la difesa, l'OBJ non verrà considerato distrutto se il c4 sarà posizionato 
correndo o tirandolo, in questo caso l’OBJ rimarrà in gioco e sarà di nuovo presidiato dalla difesa) se il 
tentativo di collocare esplosivi nell’OBJ fallisce esso non potrà essere minato prima di 1h. 

 
Prigionieri: 
Le fazioni potranno fare prigionieri, essi potranno essere fatti SOLO in uno scontro in campo aperto (eccetto 

direttive diverse dell’ O.P.O.R.D.). 
LA FUGA E' ESCLUSA IN QUANTO POTREBBE RIVELARSI PERICOLOSO AVVENTURARSI DA 

SOLI PER IL CAMPO. 
Se un prigioniero non viene liberato da un incursione dei compagni verrà liberato in automatico dopo 1h di 

reclusione. 
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Il detenuto NON può comunicare via radio, manterrà tutto il suo equipaggiamento ma sarà nello status di 
“morto”: niente comunicazioni alla sua fazione, non può usare il fucile, non puo accendere luci se non per 
camminare. 

In caso di ingaggio durante la scorta del prigioniero, quest’ultimo in fase diurna deve defilarsi e mettersi in 
disparte e di notte accendere anche la luce rossa, se lo scontro viene vinto dalla propria fazione può essere 
recuperato, altrimenti proseguirà con coloro che lo hanno catturato.  

Si ricorda inoltre che è fatto divieto ASSOLUTO di infierire su un prigioniero, comportamenti considerati 
scriteriati (vedi epiteti o offese) non saranno tollerate, tali comportamenti atti a ledere la persona 
comporteranno l’immediato allontanamento di tutto il team della persona e la persona stessa che hanno 
provocato tali situazioni. 

 
 
Frequenze radio: 
Canale di Emergenza e DE canale: LPD 01  433.075 
Cellulari di Emergenza: dari0: 3284023104 
E’ possibile controllare le frequenze avversarie, ma è SEVERAMENTE VIETATO trasmettere sulle frequenze 

altrui, saranno presi seri provvedimenti se non viene rispettato questo punto fondamentale, sta al team 
usare un sistema sicuro per trasmettere le intel. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Suggerimenti per una buona riuscita 
Questo evento è stato sviluppato per avere una buona giocabilità e permettere anche a chi non ha decennali 
esperienze di gioco di portarlo a termine in modo corretto e divertendosi. Consigliamo di leggere almeno un 
paio di volte questo documento per assimilarne bene le informazioni, non di meno, suggeriamo di avere sempre 
un atteggiamento tattico serio e preciso e di comportarvi esattamente come se la situazione fosse vera.   
Per questo dovrebbe essere normale seguire la catena di comando, ciò significa un movimento sul terreno 
adeguato e uno spirito d’osservazione e adattamento alle situazioni particolarmente spiccato. 
Le condizioni che incontrerete sono state immaginate per rispecchiare, nel limite del possibile, la realtà, per 
questo è richiesta elasticità mentale così da rendere il gioco fluido e divertente. 
Non dimenticate quindi di portare con voi tutto quanto ritenete necessario ad affrontare i vari contesti di gioco. 
CI ASPETTIAMO PROVA DI GRANDE MATURITA’ DA PARTE DI TUTTI… 
 
 
 
 
 
ATTENZIONE: per questioni assicurative sono ammesse solo associazioni sportive iscritte ad Enti di 
Promozione Sportiva riconosciuti dal CONI come per esempio CSEN, ACSI, ASI, ecc. 


