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Prefácio
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O Airsoft ou Softair é um esporte e jogo de estratégia baseado em simulação militar. É um jogo de guerra semelhante ao paintball o qual visa o realismo.




Apesar do que muitas pessoas pensam, airsoft não é um jogo violento, pelo contrário, finge ser um jogo de cavalheiros onde a colaboração em equipe é incentivada, bem como relaxamento emocional e seu principal efeito é a diminuição do estresse causado pelo trabalho, estudos, pelas cidades ou outros motivos.




As réplicas de armas, usadas no Airsoft, não são perigosas se as proteções apropriadas estiverem disponíveis e se não forem usadas em lugares públicos ou não forem adequadas para o exercício deste esporte.




Esta atividade é baseada na simulação de combate utilizando réplicas de armas de fogo, que disparam pequenas esferas de PLGA ou biodegradáveis de 6 ou 8 mm de diâmetro.




Os cenários do jogo são semelhantes aos de uma guerra real, com equipamentos semelhantes ao militar. Embora não haja roupas específicas, cada jogador prefere equipar-se de acordo com seus gostos e o tipo de operações a que se dedicam.




Os participantes do airsoft, organizam suas reuniões em campos de batalha de airsoft que normalmente são equipados com elementos como paredes, bunkers, casamatas trincheiras, prédios, torres, barricadas, cercas, veículos e outras edificações ou fortificações similares que procuram oferecer um realismo que se assemelha a ambientes reais de guerra.




Para jogar airsoft não é necessário ter uma licença de armas, porém, se você tiver, melhor; é só pegar um cartão de arma, para cada uma das réplicas que irá intervir no jogo, e ser maior de idade ou ser acompanhado por um adulto. Enquanto você estiver longe de áreas urbanas, centros populacionais ou quaisquer outros, não há problema com relação a possíveis sanções para a prática da atividade.




O termo "airsoft" vem do inglês e seria traduzido como "ar suave". Isso se refere ao método de propulsão da munição.




O airsoft foi inventado no Japão por causa da proibição da posse e uso civil de armas de fogo que datam do final da Segunda Guerra Mundial. Por esse motivo, cópias exatas de uma escala real de armas 1:1 começaram a aparecer. Essas réplicas obtiveram uma ótima recepção, para aqueles que queriam disparar e colecionar armas sem violar a lei.




É por isso que uma das prioridades da airsoft é ter as armas do mundo real e quase todos os fabricantes de réplicas de airsoft têm documentos de licença com os fabricantes reais para copiar externamente os modelos e usar suas marcas de registro.




Apesar de alguns equívocos, o airsoft foi praticado pela primeira vez entre o final dos anos 70 e início dos anos 80, a partir do conceito de usar réplicas com aspecto de armas reais que disparam projéteis não letais para simular situações de confronto armado.




Alguns dizem que as primeiras réplicas de airsoft datam do ano de 1950 com o aparecimento de uma arma de brinquedo chamada "Shootin’ Shell", fabricada pela Mattel. Diz-se, também, que o Exército dos Estados Unidos já havia concebido este tipo de ideias após a Segunda Guerra Mundial para o treinamento de suas tropas e, de fato, numerosos militares e policiais em todo o mundo discretamente usam esse esporte como parte de seu treinamento individual.


	[image: image]


	 
	[image: image]







[image: image]



Regulamento Geral
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●  Respeito e honestidade entre os jogadores é a primeira norma e a mais importante para este jogo se desenvolver normalmente.



●  A idade mínima dos jogadores será de 18 anos. Ocasionalmente, pessoas de 14 a 18 anos podem jogar. Neste caso, o menor deve ter permissão por escrito dos pais ou responsáveis, bem como assistir acompanhado por um adulto responsável por ele. Em todo caso, você deve trazer o modelo de permissão devidamente preenchido em papel do Estado (venda em estanco) e assinado pelos responsáveis legais e pelo acompanhante.



●  Nenhum tipo de simbolismo político, religioso, racista, excludente ou radical de qualquer tipo é permitido, assim como atitudes incivis e/ou violentas. Em caso de discrepâncias, elas devem ser canalizadas através dos líderes do grupo.



●  O uso de emblemas e símbolos nazistas é proibido por lei. Da mesma forma, a lei não permite o uso de emblemas de patente em uso das Forças Armadas espanholas se a pessoa que as carrega não tiver essa profissão (falsidade ideológica).



●  É ilegal exibir as réplicas de armas fora da área de jogo.



●  Não é permitido usar uniforme militar completo fora da área de jogo.
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Partidas
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●  Antes de iniciar qualquer tipo de jogo, eles devem lembrar o tipo de jogo, sua duração e a forma de finalização, bem como os limites físicos da área do jogo e a zona eliminada.



●  Qualquer jogador que chegar à zona de jogo, após o início do jogo, terá que esperar a próxima partida (na zona de eliminados.



●  Em nenhum momento o perímetro do jogo pode ser abandonado, caracterizando o jogador que não cumprir como eliminado.



●  Como regra geral, o jogo começa com um sinal sonoro e termina com três, quando o final da duração ou quando uma meta previamente acordada é cumprida. Essas condições podem ser alteradas pela organização do campo.
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Eliminação
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●  Como regra geral, e a menos que a organização estabeleça outras condições ou variantes, um tiro é igual à eliminação do jogador. O tiro da eliminação é considerado como aquele que ocorre em qualquer parte do jogador, incluindo réplicas e equipamentos, exceto os ricochetes de superfícies.



●  As esferas que passam através de folhas ou arbustos não são consideradas ricochetes. O fogo amigo também mata (fogo amigo é caracterizado por jogadores do mesmo lado).



●  Ao receber um impacto, o eliminado gritará "MORTO", levantará um braço, apontará sua réplica para o chão e silenciosamente deixará a área de jogo, para o local determinado dos eliminados . Uma vez eliminado do jogo, não pode comunicar-se com os outros jogadores (os mortos não falam), ou continuar na área do jogo.



●  Não é permitido simular a eliminação. Se te acertarem, não hesite, diga que você está morto. Em nenhum caso, o eliminado deve retirar os óculos ou a máscara de segurança.



●  Eliminação silenciosa será considerada a que é feita através do contato físico (um jogador toca a mão do outro). O jogador eliminado deve permanecer no local quieto e calado até que o oponente se afaste; neste momento, ele anunciará sua eliminação e irá para a zona de eliminados.



●  Em caso de dúvida, está eliminado. Se você acha que foi atingido, mas não sentiu nada, considere-se morto: é provável que acertaram o colete, as joelheiras, a bota, o capacete ou que as esferas estavam tão fracas que você não sentiu o impacto como tal.



●  Se você acha que acertou alguém, mas não tem certeza, não diga nada ou acuse essa pessoa de imortal, é provável que você não tenha atingindo-o. Se a situação se repetir em mais de uma ocasião, com a mesma pessoa, informe a organização ou a pessoa responsável pelo seu grupo.



●  Como regra geral, os eliminados não podem emprestar equipamentos ou réplicas de armas, embora a organização possa decidir modificar este ponto.
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