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NORMAS PARA JUEGOS DE


AIRSOFT
QUE ES EL AIRSOFT:

Los juegos de airsoft están basados en la simulación de combates con armas que disparan bolas de PVC de 6mm y distintos pesos que van desde los 0,12 gramos hasta los 0,43 gramos. La finalidad de los juegos de airsoft es la  descarga de adrenalina que provoca un combate, también es interesante experimentar la velocidad de reacción ante lo adverso y la rapidez de reflejos entre muchas otras cosas.

A día de hoy este tipo de juegos han alcanzado un volumen de jugadores muy importante tanto a nivel nacional como internacional. La máxima expresión del arisoft se encuentra en Japón, país que posee una legislación muy severa en lo de las armas de fuego; los fabricantes de juguetes decidieron a finales de los años 80 lanzar al mercado precisamente eso, juguetes con toda la apariencia de un arma real, con la capacidad de lanzar bolas de PVC, Japón todavía es el pionero de este mundo.

De este tipo de juegos ya se están organizando torneos en casi todo el mundo.

Este tipo de armas suelen ser reproducciones de armas reales con los mismos detalles tanto en peso como medidas.
INTRODUCIÓN:
Primero, estas normas están pensadas para jugar partidas de airsoft con todo tipo de armas: AEG’s, GAS, MUELLE… Se intentará no dar ventaja a ningún tipo de armas, por esto le daremos un valor en puntos para nivelar el juego (ya que un grupo armado con AEG’s y el otro con armas de MUELLE lógicamente no es lo mismo) con eso intentaremos que las partidas estén igualadas de puntos y así no abra ventaja alguna.

INFORMACIÓN BÁSICA:

Lo primero es explicar los tipos de armas mas frecuentes:

AEG’s: 

Las siglas AEG significan Airsoft Electric Gun. Este tipo de armas están equipadas con un motor eléctrico de distintas potencias que es capaz de disparar un gran numero de bolas de PVC en poco tiempo (a mas potencia del motor mas disparos en menos tiempo). La potencia de los motores varia según el modelo o el fabricante.

Las AEG’s funcionan con baterías que normalmente pueden disparar de 3500 a 5000 bolas hasta agotarse, estas baterías son recargables.

Las AEG’s suelen tener normalmente la posición de automática, semiautomática y seguridad. La automática vasta con apretar el gatillo para que la AEG dispare ráfagas de bolas de PVC continuas, en la semiautomática cada vez que se apreté el gatillo del AEG disparara una bola de PVC, en el modo seguridad la AEG no puede disparar ninguna bola.
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GAS:

Este tipo de armas sueles ser pistolas pero también existe algún tipo de subfusil pero son bastante raros, las armas de GAS funcionan con gas comprimido, que lo almacenan en un contador en el interior del arma o también existen de exteriores, suelen ser armas semiautomáticas que disparan de 1 a 3 bolas por segundo como máximo pero depende mucho también del modelo. Por norma tienen menos capacidad de fuego que una AEG pero al ser una pistola son muy cómodas por su reducido tamaño y  peso.
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MUELLE:

Son las mas clásicas, casi todo el mundo tiene una, cada vez que quieres disparar tienes que cargar, son en mucho las armas con mayor desventaja pero son las mejores para inicarse en este mundo ya que no todo es disparar en el AIRSOFT, el aprender a moverse, a esconderse y el sigilo es vital. Por esto, estas armas, como son mas lentas al disparar el juego dura mas.

En este grupo existen armas de todos tipos: pistolas, fusiles, subfusiles, snipers,...

[image: image3.jpg]


                     
[image: image4.jpg]



Fusil HOP UP spas 12 corto                                                                                 M3 super 90

REGLAS:

Este tipo de reglas están pensadas para enfrentamientos de un grupo contra otro intentando igualarlos al máximo para que las ventajas y desventajas sean mínimas, por eso vamos a dar unos valores a cada tipo de arma y vamos a poner elementos de protección y munición, para dar una mayor compensación a la partida y mayor realismo al juego.

LA CREACIÓN DE UN JUGADOR

Para comenzar cada persona tendrá 15 puntos para gastar entre armas, equipo de protección y munición, así vamos a tener partidas lo mas igualadas posible.

Si hay un general, este tendrá 20 puntos para gastar entre armas, equipo de protección y munición.

Un jugador podrá acumular tantos tipos de armas, protecciones o munición como crea oportuno, siempre que no exceda del total de puntos. Si el jugador escoge cualquier tipo de arma tendrá que escoger a la fuerza cualquier tipo de munición, no se podrá adquirir una arma sin adquirir munición.

Armas:


Los tipos de armas serán los siguientes: AEG’s, GAS y MUELLE.

TABLA 1

	VALORES POR PUNTOS DE LAS ARMAS
	

	TIPOS
	PUNTOS

	ARMA ELÉCTRICA
	10

	ARMA A GAS
	5

	ARMA DE MUELLE QUE DISPAREN MAS DE UNA BOLA 
	3

	ARMA DE MUELLE DE UN ÚNICO DISPARO
	1


Protecciones:

Al comienzo de la partida, cada jugador aguantará 3 impactos.

Los impactos en ráfaga (automáticos) se cuentan como uno, y entre disparo y disparo tiene que existir un intervalo de 3 segundos mínimo, si no los impactos después del primero no serán contados.

La resistencia de impactos aumentará con la adquisición de elementos de protección y se sumaran a los 3 básicos.

TABLA 2

	VALORES POR PUNTOS DE LAS PROTECCIONES
	
	

	TIPOS
	PUNTOS
	BONUS DE PROTECCIÓN

	ARMILLA ANTIBALAS 
	10
	5 PUNTOS EXTRAS 

	KIT MÉDICO
	5
	3 PUNTOS EXTRAS

	CASCO
	3
	2 PUNTOS EXTRAS

	ROPA DE CAMUFLAJE
	1
	1 PUNTO EXTRA


Munición:

La munición es el total de disparos de que se dispondrá para la partida. Se podrá adquirir tanta munición como sea necesaria.

TABLA 3

	VALORES POR PUNTOS DE LA MUNICIÓN
	

	TIPOS
	PUNTOS

	100 BOLAS DE PVC
	1

	200 BOLAS DE PVC
	2

	400 BOLAS DE PVC
	3

	800 BOLAS DE PVC
	4

	1000 BOLAS DE PVC
	5


LOS IMPACTOS:

Los impactos con un arma de airsoft no deben efectuarse a menos de 5 metros para total seguridad y si es posible siempre apuntar al torso, piernas o brazos.

En este juego una de las cosas mas importantes es la legalidad en le momento de recibir un impacto ya que si no es así el juego pierde casi toda su gracia y emoción. Es normal que algún disparo te toque pero no te des cuenta ya que si se lleva ropa muy gruesa amortigua mucho el impacto, por eso recomendamos que a la mínima que se note un impacto se reste de los puntos vitales.

LA SEGURIDAD:

Es muy importante llevar gafas protectoras como mínimo, lo mejor es llevar una de los muchos modelos de mascaras para airsoft que existen ya que casi proporcionan una cobertura total de la cabeza, tan bien es recomendable llevar ropa un poco gruesa (pero tampoco mucho, por lo de los impactos fantasma) para la protección o las posibles caídas.

ANTES DEL JUEGO:

Lo primero que hay que realizar antes de dar comienzo a una partida es decidir los grupos y equiparlos según el sistema de puntos, siempre los dos grupos tienen que estar igualados de puntos aun que no lo estén en número.

Después de hacer los grupos se tiene que especificar la zona de juego, los límites son muy importantes ya que no se podrán sobrepasar, luego se debe decidir una zona que se llamará fuera de juego que es donde irán los jugadores que se queden sin puntos vitales.

SIN MUNICION O SIN PUNTOS DE VIDA:

Si a lo largo de la partida te quedas sin munición tendrás que pedir al resto de tus compañeros o quitarle la munición a un jugador muerto, compañero o rival y si no esperar hasta que puedas encontrar.

En el momento que tus puntos vitales se vean reducidos a cero estarás muerto y tendrás que levantar los brazos y el arma, y dirigirte a la zona de fuera de juego.
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