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Colaboraron en esta edición
En Chile: Skull • Vampiro negro • Royal Marine • Panchostein.

Desde España: H.U.M.

Edición, Diseño y Diagramación: Lifer • Kuko.

Fotografía: Lifer • Kuko • Oso.

Revista de distribución gratuita, prohibida su reproducción total o parcial sin autorización.
www.unidadrino.cl

Tactical Airsoft no se hace responsable necesariamente por las opiniones de los columnistas.



Saludos amigos

Por fin hoy, esta revista -uno de los proyectos más ambiciosos de la Unidad Rino- ve la luz.
Consecuente con su política de “camino propio” y “comunidad amiga” es que nos encontramos metidos de lleno en
la generación de nuevos medios y espacios de difusión de nuestra común afición, el Airsoft.

Y esta revista digital da cuenta de ese esfuerzo, no ha sido nada de fácil recopilar información y buscar colaboradores
desinteresados (aunque de haberlos los hay) considerando principalmente que en este país el Airsoft está en pañales
aún.

Ni siquiera estamos seguros de que habrá un número dos de esta publicación, tal vez la cosa no va por aquí y
tendremos que seguir en nuestra busqueda, de todos modos queremos que este sea un esfuerzo concreto por
avanzar hacia la legitimación de nuestra afición y que por fin, en un futuro próximo, sea reconocida como deporte
extremo y normada como tal.

Si hemos aportado un grano de arena para este fin estaremos satisfechos.

Quisiera agradecer a la gente que nos ha apoyado, en Chile y España, para salir adelante con este “experimento”,
a los que no se atrevieron o vieron malas intenciones en esta revista también les damos las gracias, al menos nos
escucharon.

A quienes están recién conociendo este apasionante juego los dejamos invitados a visitarnos y a postular a nuestra
comunidad en nuestra web, www.unidadrino.cl, y a quienes deseen colaborar en el futuro con esta publicación o
quieran manifestar opiniones y críticas también los invitamos a visitar nuestro foro y a dejar ahí sus inquietudes.

El Editor
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Una historia de camaradería
Pocas veces nos encontramos con grupos humanos en

los que calzamos tan bien, esta es la historia de un Team
que no para de crecer y en donde la camaradería, respeto

y honestidad son pilares de su desarrollo, el Team Rino.
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Skull Elkanscl Hikaru Ichijo

Patán Tirano Ariete

PelucheTriggerTobarich
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Strupper Old Snake Asuma

Nacho Gorrión El Azote

OliverViperPanchostein
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Venomblau Wolverine Kenshin

Oso Shadow Hawk Rogue

DXTopherskiGross
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Wafra Vulcan Vikingo

Say Satán Flipper

SheriffLiferKuko
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Black Hawk Dakón Karmafall

Zyclon B Skynet Insignus

Metal LordBeowulfBufón
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Papi Barney Peluche II



Fue por allá por Septiembre de 2006, cuando un grupo de amigos, se reunió, en un centrico mall de
Maipú, para delinear, lo que seria uno de los mas grandes y numerosos teams de Chile y de la Region
Metropolitana, aquí estaban Marcelo (Skeetero), Ulises (Skynet), Jose (insignus) y Jaime (Old Snake),
 mas tarde serian muchos mas los que querrían forma parte de este grupo de airsoferos.

Pero ese fue el comienzo, desde aquí en adelante no pararía el interés por desarrollar un deporte,
originalmente creado en Japón, que recién daba sus primeros pasos en Chile, se sucedieron las
conversaciones, si este grupo sería fuerte, si este grupo sería un TEAM,  cuál sería el nombre mas
adecuado, el cual  representara su fortaleza, su garra, su espíritu.

Fué aquí cuando, buscando el crecimiento,  comenzarón a formar parte de este grupo, Manuel (elkanscl),
Pancho, Alejandro (Peuco) y Rodrigo (Dr.Phantom), así tomaba forma esta agrupación, mientras todos
los demás team tenían un nombre  o sigla en ingles se hacia mas patente la necesidad que el nombre
fuera en español, representando de alguna forma nuestras raíces chilenas, un grupo,  que si bien
recién se comenzaban a conocer, ya sabían que estaban destinados a crear una comunidad, una
cofradía, un grupo, una banda de hermanos, la cual sería conocida simplemente como LA UNIDAD,

Unidad Rino, la historia sin fin



de distintas latitudes y comunas, una banda nacida
para repartir balines y buena onda, un “cardumen”
de airsoferos dispuestos a pasarla bien cada fin de
semana, etc. pero faltaba algo, ¿la unidad de qué?,
ahí se hizo necesario un símbolo, ¿cuál símbolo
sería el correcto?... un águila, un halcón, etc., se
mos t ra ron  innumerables  imágenes  y
caracterizaciones, pero aquella, creada por Diego
Riquelme, mas conocido como Dr.Phantom (quien
ya, no nos acompaña) fue quien ideó y creo lo que
sería nuestra insignia.

Un Rinoceronte GRIS con sus ojos rojos, en fondo
Rojo y con bordes negros, el símbolo que
caracterizara por siempre la FUERZA, LA LEALTAD
y LA CAMARADERIA; los lazos que unirían por
siempre a los miembros de LA UNIDAD.

Luego de la primera reunión, se comenzó a conformar
la base de lo que seria LA UNIDAD, se realizo la
primera partida, en lo que hoy se conoce como
MARCELOVIA, a continuación se incorporo HIKARU
ICHIJO, y se delineo la realización de una segunda
partida en PAINE.

Pero no fue hasta recibir la invitación del Staff, que
conformaban la comunidad Airsoftchile, que no se
bautizo y reconoció formalmente su existencia, fue
un 10 de enero de 2007, cuando se recibió la noticia,
el dia 22 de enero de 2007, sería el día D, esta fecha
determinaría el crecimiento sostenido y auténtico
del team, se espero con nerviosismo, seria la prueba
de fuego para la aceptación definitiva de LA UNIDAD,
sería la recepción oficial; y el día llegó, y la valla se
superó, sin problemas, sin excusas, ya se era parte

La primera insignia de la Unidad
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de la comunidad, nos habíamos convertido en un
team reconocido por sus pares y junto con esto
los desafíos se multiplicaron, ese día nacería la
DINASTIA de los Rinos .

Sin embargo, no fue hasta unos meses mas,
cuando corría el mes de Abril de 2007, producto
de un reportaje aparecido en el Diario La Tercera,
lo que despertó el interes de quienes, en ese
entonces, conformarían el grueso de lo que hoy
es LA UNIDAD.

Por estos días el Team se encuentra sumido en
nuevos desafíos, por votación general se ha
decidido asumir el camino propio convirtiendonos,
más que en un equipo, en una comunidad,
bordendo los 50 p layers act ivos y
transformandonos en comunidad amiga de las
que hoy coexisten en Chile.

Parte del Team en Marcelovia

Skull en Hirak
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Los desafíos que nos plantea el camino propio son tremendos
e innumerables pero el equipo los ha asumido con alegría
y optimismo, estamos seguros que podemos ser un aporte
al crecimiento y difusión de este deporte, en ese sentido es
que el Team se encuentra en constante desarrollo, hoy las
puertas del equipo están abiertas para todos quienes
manifiesten auténtico deseo de iniciarse en esta afición, la
única exigencia es lealtad, camaradería y respeto.
Para ingresar al equipo existen dos métodos, el primero es
ser presentado al equipo por uno de sus players activos,
asumiendo éste el rol de “padrino” responsable por el
comportamiento del aspirante. Esta vía de ingreso exige al
aspirante tres partidas de prueba antes de someterse a la
votación del equipo quienes en definitiva aceptarán o
rechazarán su ingreso.

La segunda alternativa de ingreso es la postulación directa,
es decir sin “padrino”, esta vía es más exigente, 5 partidas
de prueba antes de someterse a la votación del equipo.
Los aspirantes deben ser mayores de 18 años y acreditar
una conducta acorde con la práctica del deporte, durante
su período de postulación deben además conocer el
reglamento interno de la UNIDAD RINO.

Una de las últimas tomas de la Unidad en Hirak el verano de 2008, por la gran cantidad de players que tiene el equipo es muy difícil- sino imposible-
juntarlos a todos para una foto.

Parte del “arsenal” del equipo



Kuko, Skull y Papi poniendo una “bomba” en los galpones de Hirak
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Tres fotos de Patakistan en primavera, queda de manifiesto la extensión de la “Tierra Madre” de la Unidad Rino

Flipper Patán



Parte de la unidad posa en Hirak en junio de 2007

Skull de baja en Maipunam

Strupper, Kuko e Insignus en Maipunam.

Flipper en su primera
partida en Hirak

Strupper “limpiando”
galpones en Hirak

¿Quién ganó?..., a quién le importa, lo importante es que lo pasamos chancho!!!



La tensión se palpa en esta foto de Patakistan..., y a 34 º a la sombra!!!

Calles de Hirak

Chequeando las réplicas Brief previo a la partida

¿Entramos o no?..., Say y Sheriff  en Hirak

Con -2º en Marcelovia en la primera partida de Karmafall y Metal Lord
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¿Quién es Vampiro Negro?, ¿qué hace?, ¿qué otras aficiones tiene?
Bueno, casi todos me conocen por Vampiro, a secas, o “ tío vampi “ pero mi nombre es
Sergio Reyes, de 34 años, soltero y con compromiso desde hace mucho tiempo ya…
Que hago?, buena pregunta, mi oficio es Guardia de Seguridad, desde hace muchos años,
y he tenido la posibilidad de trabajar en varias partes, entre ellas, tuve la suerte de trabajar
para uno de los locales nocturnos mas prestigiosos de su época, como fue SKUBA-CLUB,
aparte de otros lugares también. Estuve estudiando Ciencias Criminalistas en la UTEM,
hasta que estallo todo el asunto de las carreras sin reconocimiento y sin campo laboral.
Mis aficiones eran varias, hasta que conocí el airsoft, solía dedicar todo mi tiempo libre
al plastimodelismo, sobre todo a figuras en escala 1/35 y blindados en la misma escala,
también, y cuando el tiempo lo permitía, salía a cazar conejos con rifles de aire comprimido,
fue así como descubrí, casi por accidente, el airsoft en chile….

¿De dónde salio ese nick?
Mi nick proviene de mi afición por la mitología, me gusta bastante el tema y leo bastante
material, ya que se considera a la mitología como una base rama de la historia, que es
otros de mis hobbys, me gusta mucho y leo bastante de historia…

¿Hace cuánto tiempo juegas airsoft?
El airsoft lo practico en forma activa desde Septiembre del año 2006, cuando participe en
la primera partida, la de recepción, del primer team que integre y ayude a formar,
FOXHOUND. Claro que visitaba el foro desde hace mucho tiempo antes, desde cuando
este era solo una sección en el foro LEGION OF TERROR, y existían muy pocos team,
no solo en santiago, sino en Chile.

¿Cómo conociste este juego?, ¿cuándo empezaste a jugar?
Como dije anteriormente, al airsoft llegue casi por accidente. Estaba buscando por Internet,
y en Chile, un resorte mas potente para un rifle de aire comprimido, y muchos de esos
resultados daban en una pagina llamada LEGION OF TERROR, donde hablaban de
resorte y replicas; yo me preguntaba que diablos tenia que ver resortes con juegos de
video, y movido por la curiosidad, me registre en ese foro, y lo visitaba con regularidad
cuando descubrí que se hablaba de replicas de fusiles y otras cosas. Cuando se produjo
el cambio de ese foro, por el que actualmente conocemos, se formo el primer team que
integre, FOXHOUND; tuvimos nuestra partida de recepción en farellones un día domingo,
y en dicha partida, por el team recepcionador, participaron GONZALO, MCNELL, TOMCAT,
PIOTR, CARTA BRAVA y un amigo de piotr que creo se llamaba VICLAW o algo por el
estilo. Por FOXHOUND asistieron BAT-MAN, TTE BELLO, RUDOLF, PITBULL, MAGGENTO
y yo obviamente….

En todos los deportes siempre hay personas que destacan,
no siempre por su competividad a toda prueba si no también
por su caracter, amabilidad, caballerosidad y respeto.
Uno de ellos es Vampiro Negro, quien amablemente accedió
a contarnos un poco más de su vida de airsofero.



R
IN

O
Ai

rs
of

t 20

¿Cuál es tu mejor recuerdo de esa época?
Mi mejor recuerdo, es difícil decirlo, ya que no es mucho el tiempo que llevo
en esto, comparado con otros, pero seguramente el mejor de esa época ha
sido la primera partida, sin duda es ese… no conocíamos a los que teníamos
al frente, y nosotros como team no nos conocíamos en terreno, solo nos
habíamos juntado un par de veces en mi casa y listo… Fue una partida
aplastante de parte del team que nos recepciono, como novatos no vimos que
nos golpeo… desde esa fecha hasta ahora, creo que en total he faltado como
a 10 partidas en total, sin fallar a ninguna masivo en santiago…

¿Crees que el Airsoft es realmente un deporte?
No creo que sea solo un deporte, es más que eso. No voy a decir que es un
estilo de vida, pero si lo considero un deporte que va mas allá de una simple
competición, ya que por sus características, por su forma de juego, forma
ciertos lazos entre los integrantes de un team, como con los integrantes de
otros teams, que no se ven en otros deportes ni actividades.

¿Qué opinión te merece el desarrollo que está teniendo
el juego últimamente?
Siempre he sido de la línea de que hay que crecer de a poco, paso a paso…
de lo contrario uno tiende a saltarse etapas en el crecimiento y eso lleva a
que se pierda el norte a seguir. Hasta ahora el desarrollo del airsoft, desde
mi punto de vista, ha tenido un crecimiento moderado hasta la primera mitad
del 2007 después de eso se ha incrementado notablemente, lo que ha llevado
en más de una ocasión a que se produzcan roces y discusiones, que por
suerte se han solucionado de una manera u otra. Creo que aunque ha costado,
el asunto de que casi todos los teams ya estén a un paso de ser clubes
deportivos, ha demostrado que la línea que se ha seguido ha sido la correcta,
pero no hay que dormirse en los laureles, hay que seguir insistiendo, mejorando
como comunidad y seguir el lento proceso de hacer que este deporte sea
visto como tal, no como una actividad donde se reúnen un grupo de “milicos
frustrados”....o algo peor.

Qué características crees tu que debe tener un player de Airsoft?
No te voy a decir que tiene que ser “honorable” al reconocer una baja en el
juego, ni buena persona, ni nada por el estilo… eso cae de cajón; creo que
la mejor característica de un player que juegue airsoft, es que lo disfrute, que
lo vea por lo que es… no una competición donde hay que derrotar al oponente

y ganar a toda costa, sino una “competición” de camaradería, donde si otro
player te dio de baja, es porque fue mas hábil, mas paciente y eso es todo;
y después estas en condiciones de “echar la talla” y reírse de eso con la
misma persona que te bajo. La mejor característica de alguien que juega
airsoft es el que dice “este domingo jugamos CON tal equipo…” no CONTRA
tal equipo…. Esa es la mejor característica de un jugador…

Tu te llevas bien con casi todo el mundillo del Airsoft..., ¿cómo se logra
esa llegada con la gente?
Carisma????... jajaja…
No se si me llevo bien CON toda la gente, pero si trato de llevarme bien con
todos, por lo que te contaba antes, este deporte hay que tomarlo por lo que
es, una actividad sana, donde nadie es tu oponente, todos son tus camaradas.
Claro que a lo mejor, alguien puede ser más amigo que otro, pero somos
camaradas al fin y al cabo.

¿Eres un "Jugo de balín"?, ¿cuántas horas a la semana le
dedicas al juego?
No me considero un jugo de balín, ese es el que se sabe todas la replicas,
que se cree el cuento de ser un SEAL o un RANGER pero en buena, que
se conoce todas las novedades del mundillo este, que sabe de milsim, etc…
pero si me considero un adicto al airsoft, que cuando puede jugar, aprovecha
cada minuto del día. Me preocupo por mi team y coordinarnos durante la
semana, por eso creo que en cuanto a tiempo, le dedico varias horas a la
semana, varias horas.

¿Qué es lo que más te motiva del juego?
Más que la adrenalina, es el hecho de ser “cabro chico” de nuevo, con
pistolitas más caras, pero pistolitas al fin y al cabo. Eso es lo que me motiva,
la sensación de que a pesar que tuviste una semana de mil demonios, te
encuentras con otras personas que piensan casi de la misma manera que
tu, en desconectarse de todo y ser “tu”; que las personas que juegan contigo
están ahí para apoyarte en alcanzar un objetivo, el cual es divertirse y sacarse
toda esa carga negativa que tienes encima… y que tus compañeros de team
también esperan eso de ti… que los apoyes.

Vampiro junto a otro infaltable
del Airsoft chileno, Papa bear.

En Patakistan junto a players de TAT y PAC-VAR.
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¿Para dónde crees que va el airsoft?, ¿ves un buen futuro?
El futuro del airsoft no lo puedo vaticinar, si será solo una moda, o es
algo que llego para quedarse. Si puedo decir que mientras no perdamos
el norte que nos ha guiado hasta ahora, podremos hacer de esto algo
grande, muy grande… también puedo decir que mientras este ligado a
esto, ya sea como team líder, como player, o de la manera que sea, voy
a tratar de dar lo mejor para que esto surja… si la gente se compromete,
si se pone la camiseta, esto no será solo una moda….

¿Qué les dirías a las nuevas generaciones de jugadores?, ¿algún
consejo?
A los nuevos jugadores creo que les diría que vean esto como algo más
que un deporte, es una actividad para sacarse toda esa presión de
encima, para divertirse y conocer más a la gente que tienen al lado. Que
nunca vean esto como una competencia, sino que lo vean por lo que
realmente es, un deporte de camaradería….

Y para terminar, ¿cómo crees que recordaran a Vampiro Negro
cuando se retire?
Bueno, no tengo intenciones de retirarme ni en el mediano, ni en el largo
plazo. Pero si así fuera, si me tuviera que retirar por el motivo que sea,
me gustaría que dijeran que era simplemente yo… VAMPIRO.

Quiero darte las gracias por la oportunidad de esta “pequeña” entrevista,
les quiero desear la mayor de las suertes con este proyecto que inician,
y se que tendrá una muy buena acogida dentro el mundillo del airsoft,
ya que la gente que lo integra, creo que espera algo mas donde poder
ver otra faceta mas de este deporte, y sobre todo, de alguna manera,
tratar de integrarse por otro medio, que no sea solo nuestro foro comunitario,
el cual es el corazón de todo esto, en donde mucha gente ha dejado
parte de si para que sea lo que es hoy en día, EL gran punto de encuentro
entre los airsofers.

Mucha suerte…

Gracias Vampi, je.

Vampiro luego de “comprar” terreno en Patakistan
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Hay armas que marcan una época por su tecnologia y su diseño. Otras la marcan por la huella que
dejan en los que las han usado. El fusil de asalto de fabricación española CETME entra de lleno en
las dos categorias.
Desarrollado y fabricado integramente en España, con la ayuda de tecnicos e ingenieros alemanes refugiados tras la IIGM incorporados a la industria nacional
contaba con un acerrojamiento de rodillos que constituia una innovación que marcaria tendencias pues constituyó la base del poderio de H&K que empezó
a fabricarlos bajo licencia para, posteriormente, superar a la casa matriz con una gama de armas de prestigio mundial.

Aparte de esas consideraciones técnicas, comerciales e históricas, muchos españoles tuvieron con el CETME una relación de amor/odio nacida durante su
servicio militar obligatorio. Mucha “mili” con el “chopo” acuestas, pero reconociendo la potencia, precisión y elegancia de lineas.

En el mundo del airsoft existen réplicas de sus primos alemanes, la familia G3, todas con guardamanos y culatas de plástico. Muchos aficionados en todo el
mundo les han adaptado piezas en madera de las primeras versiones de G3 logrando resultados impresionantes y curiosamente, en un sitio web ya cerrado
(www.airsoftplayers.com) descubrí un norteamericano que habia hecho la adaptación del CETME. El proyecto me impresionó y decidí construir el mio.

Comencé por recopilar toda la información disponible en la red sobre conversiones y sobre el CETME en si mismo. Como el proyecto se inició en 2006, solo
tenia disponibles los G3 de Marui con cuerpos de plastico. En la actualidad estan disponibles los G3 de Classic Army con cuerpos metálicos pero con marcajes
ajenos al CETME y los G3 de Jing Gong en plastico y sin marcajes.

D
es

de
 E

sp
añ

a

por H.U.M
Fotos del autor
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Las piezas usadas
(recordemos que hablamos de 2006) fueron:

- 1 MC51 de Marui
- 1 Cuerpo metálico CA (sin marcajes)
- 1 Tubo de palanca de montar metálico CA
- 1 Culata G3SG1 CA (solo se usó el manguito metálico)
- 1 Cañón exterior CA
- 1 Bocacha G3 de CA
- 1 Culata, cantonera de goma y guardamanos nuevos
- 1 Tubo metálico de cortinas para el cañón interior
- 1 Juego de librillo, muelle y bolitas del alza orginal de CETME
- 5 cm de cuadrado de hierro de 20x20 para el alza
- Tornillos, discos de corte dremel, y pequeño material
- Horas de investigación y estudio
- Horas de mano de obra no especializada
- 1 Correa portafusa original
- 1 Bayoneta original (para decoración y fotos)
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A la hora de buscar las piezas de CETME necesarias conviene recordar que para montar un CETME sobre un TM G3 teneis que conseguir las del CETME
C, y no las de su version B más antigua. La diferencia la veremos aqui:

Obviamente la del B no entrará en el manguito del
Marui G3 como se ve aqui.

A la izquierda, culata de CETME B y a la derecha
de un C que es 5 milimetros mas corta (fijarse en
las lineas amarillas).

Otra cuestión es la calidad del material que se puede conseguir y de nuevo las
imágenes hablan.
Arriba un guardamanos de gran calidad y bien conservado que tuve que traer de USA
y abajo el que me vendieron en España. Al menos el de abajo me servirá para pruebas
sin arriesgar el bueno.

Luego necesitaremos una culata:

Arriba la comprada en España y abajo la comprada en USA.

El resto de piezas como un tubo de montar metálico y cuerpo también metálico se obtienen nuevas en cualquier proveedor de airsoft, aunque podria hacerse
perfectamente con el cuerpo original de Marui.

El manguito de conexión proviene de una una culata de respuesto de CA de la que aprovechamos solo esa pieza. Si empleamos como base un G3SG o un
G3A3 podemos usar el manguito que incorporan pero si usamos el MC51 o el G3A4 la necesitaremos.
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La idea de conjunto de las piezas añadidas en madera y metal es mas o menos esta:

Empezaremos por la culata a la que hay que recortar unos milimetros de madera por delante y retocar el agujero interior para alojar la bateria. También hay
que retocar unas nervaduras que tiene el manguito que une al cuerpo al culata que sirven para asentar la culata de plastico, pero para la de madera necesitamos
más profundidad buscando un encaje a prueba de bombas.

Las flechas marcan las nervaduras que
habrá que rebajar para alojar el muñón de
la culata.

Despues de un rato de con la dremel, dos
discos de corte, un cigarrillo y un corte en
el dedo gordo, obtenemos este resultado.

Se ha recortado el encastre de la culata 5
milímetros y se han eliminado las partes
metálicas que asientan la culata de plástico
original. Se puede recortar la culata en un
centímetro aproximadamente y respetar la
configuración del manguito, pero esa
solución es para mi gusto menos resistente.

El resultado es esta culata.

Está todo sin atornillar porque hay que trabajar aun el alojamiento
de la batería, pero como tengo la culata del modelo B ya modificada
os explico como va.
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Para ilustrar el recorrido del taladro original he metido un tubo del que podeis ver un extremo en la culata y el otro debajo del conector de la bateria. El largo
parece que no es problema, pero si os fijais en la flecha vereis que en esa zona la culata quedaría muy delgada y perdería resistencia. De hecho el taladro
original se estrecha en esa zona para evitarlo.

La idea original (del montaje de www.airsoftplayers) era ampliar el agujero lo justo para que entren cinco células de la batería como en la foto donde vereis
dos que no entran y que separaremos para hacer un puente...,y alojarlas en el taladro inferior de la culata.

Pero al final no fue necesario ya que
es posible agrandar el agujero para
que entre incluso una bateria tipo
lapiz de 9,6V sin comprometer
excesivamente la resistencia de la
culata.

La ampliación del taladro solo
requiere una broca del diámetro
adecuado (18mm) y de 16 cms. de
longitud por lo menos.

Una vez perforada la culata podemos trasladar la gearbox y todos los mecanismos del cuerpo de plastico al metálico y llegar a esto:

No hago hincapie en el trasplante porque no tiene mucha complicación, tan solo es entretenido quitar piezas de un cuerpo y poner en otro, demas de que si
optas por mantener el original Marui no necesitas eso.

Como se ha usado un MC51 que tiene el cañon, guardamanos y tubo de la palanca de montar mas cortos el cañon interior no nos sirve asi que lo sustituimos
por un simple tubo de 12mm de diametro exterior de la longitud adecuada que alojará un cañon de precisión.
El cuerpo metálico puede necesitar algunos ajustes que solo precisan atención y una lima y dependerán del modelo que vayas a usar.
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El encaje del guardamanos requiere recortar el anillo posterior unos
milimimetros y como dependerá del estado de la pieza hay que
hacerlo a ojo y poco a poco hasta que el pasador delantero quede
alineado en su orificio correspondiente. Es un proceso lento y hay
que ser meticulosos para que encaje sin holguras.

En la zona de unión del cañon exterior y el cuerpo hay que hacer
algunos ajustes limando las esquinas para hacer más comodo el
trabajo en madera y evitar profundizar demasiado en el guardamanos.

Tambien hay que limar una parte del perfil
que hay bajo el tubo de la palanca de
montar (marcada en amarillo) para que el
guardamanos ajuste correctamente.

En este paso el resultado seria mas o menos este:

Como vereis la bocacha no es correcta porque el manguito de cañon exterior aún no habia llegado al tomar la foto llegado.

Y bueno, por ahora quedaremos hasta aquí, en la próxima edición finalizaremos este apasionante proyecto, será hasta entonces.
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En ambos casos, la base de soporte de dicho juego de simulación, y que en definitiva lo hace posible, es un sinnúmero de juguetes eléctricos,
conocidos como réplicas, utilizados en el mundo del deporte denominado Airsoft.  Un jugador típico de Airsoft, tendrá a su disposición una variada
colección de elementos de colección, tales como uniformes, correajes, calzado, etc., que le permitirán lucir muy similar a un soldado real.  En muchas
ocasiones, los uniformes disponibles son reales.

La palabra MilSim proviene de una contracción de los vocablos anglosajones Military Simulation,
o simulación militar, y se relaciona con la afición de recrear a través de un juego, eventos
relacionados con el mundo militar, teniendo como objetivo primario el realismo de la situación
simulada.  Dichos eventos pueden ser ficticios o no.

por Royal Marine
Fotos: Chileairsoft
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Normalmente, un evento de MilSim debe reunir los siguientes requisitos:

Guión
El guión es la historia que se plantea como hipótesis para el desarrollo del juego.  Este guión puede estar basado en una situación real, o puede
representar una situación ficticia que permita explotar al máximo las condiciones del terreno escogido para desarrollar el evento.  Aquí surge la principal
diferencia entre un juego típico de Airsoft, y un evento de MilSim: el Airsoft es un juego de recreación militar en el que el único objetivo es la victoria
de uno de los bandos.  El MilSim en cambio, incorpora la variable competitiva, pero sin dejar de lado el interés por la recreación pura.  En este sentido,
una campaña de MilSim podrá incluir en su “argumento” situaciones tales como:

• Una marcha de camino: en este caso se busca recrear el rigor de una marcha con los jugadores vestidos, calzados, y equipados a la usanza militar,
con réplicas y carga en el peso reglamentario.

• Un Raid fotográfico: aquí el objetivo puede ser exclusivamente obtener “información de inteligencia” de un punto “estratégico”, que puede estar a
varios kilómetros de distancia.  El éxito de la misión radicará en la obtención de fotografías del objetivo.

• Asalto a una posición fija: se buscará tomar control de un área de la zona de juego.  Aquí habrá que “eliminar” al enemigo.  La diferencia es que el
“ataque” podrá tener lugar varias horas después del comienzo de la misión, existiendo incertidumbre para los defensores respecto de este punto,
pues se buscará incorporar elementos de navegación para acceder al lugar que se debe asaltar.

Otras misiones pueden ser: reconocimiento, vigilancia, búsqueda y rescate, infiltración y patrullaje, operativos “antidrogas” y “antiterrorismo”.

Vestimentas y accesorios
En una partida MilSim, en que se defiende a ultranza el realismo de la situación, los jugadores pertenecientes a un mismo bando deben esforzarse
por utilizar el mismo tipo de uniforme, el mismo color de calzado, y el mismo color de arnés o chaleco táctico.  De la misma forma, debe evitarse el
uso de accesorios que no correspondan al standard de la unidad militar que se busca emular.  Está permitido el camuflaje facial, y el uso de elementos
que busquen mezclar al jugador con su entorno.  La única forma de identificar a miembros del bando contrario debe ser por el uniforme.  Los soldados
reales no usan brazaletes de colores.
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Réplicas
El uso de réplicas es libre, pero teniendo en cuenta los siguientes tópicos:

• Uso: la réplica será usada en el rol que en la realidad le corresponde.  Un
M16 con mira láser y bípode no es una réplica de francotirador.  Un jugador
no podrá portar dos réplicas largas, y no se permitirán más de dos réplicas
de soporte por equipo.

• Camuflaje: la réplica debe ser “maquillada” para simular la condición real que
obliga a oscurecer todo aquello que brille.

• Cargadores: un auténtico MilSimer, preferirá el uso de cargadores MidCap,
con no más de 100 BB´s, para evitar el ruido de los HiCap al correr, y para
disfrutar de la adrenalina que aporta el recambio de cargadores.

• Cantidad de “munición”: se buscará limitar la cantidad de balines que un
jugador pueda portar.  En la vida real no existen los HiCaps, y las réplicas
de soporte no poseen cargadores de 4000 balines.

Duración de la partida
Ningún evento en la Historia de la Militaría ha durado 1 ó 2 horas.  En todos
los casos ha existido una fase de planificación, inserción, avance, cumplimiento
del objetivo, retirada y extracción.  Estos tiempos deben respetarse en una
partida MilSim, por lo que se debe disponer en ocasiones de un día completo
para una sola misión, o bien de un fin de semana completo.  En este último
caso, es posible desarrollar misiones nocturnas.

Coordinación general
Ninguna unidad militar en el mundo actúa sin el soporte de un comando central.
Esto aporta una variante en extremo interesante al juego, pues uno o más
jugadores de cada equipo, pueden dedicarse en exclusivo a coordinar en
forma remota las actividades de sus compañeros.  Este centro de comando
puede estar oculto, lo que da la opción de que uno de los objetivos de la
partida sea neutralizarlo.

Un matiz en esta variante se da cuando el cuartel de comando es controlado
por jugadores de un Team, que no tienen presencia activa en el campo de
juego.  Este centro de comando puede dirigir los destinos de ambos bandos,
rivales en el juego, redireccionando las misiones contra la planificación
previamente establecida.

Comunicaciones y Navegación
Tal como en la vida real, para ocupar la totalidad del campo de juego, se
requiere que los jugadores de un mismo equipo, mantengan comunicación
permanente entre sí.  Asimismo deberán disponer de elementos que les
permitan orientarse y conocer en todo momento su posición relativa dentro
de los límites del terreno escogido para desarrollar el evento MilSim.  Esto es
de una importancia extrema en partidas nocturnas.

• Comunicaciones: Se debe implementar un sistema de comunicación radial
entre los distintos elementos del Team.  Esto incluye el conocimiento requerido
para que la comunicación se desarrolle bajo standards militares.
• Navegación: Obliga al uso de mapas, cartas, sistemas GPS, compases
magnéticos, o en general cualquier elemento que permita una adecuada
orientación con respecto de los objetivos del juego.

Tratamiento de las “Bajas”
Un Team de MilSim, tal como en la vida real, debe hacerse cargo de sus bajas.
 Ello implica conseguir que retornen sin peligro al área marcada como
“cementerio”.  O bien, debe continuar su marcha cargando el peso adicional
que significan.  Nobleza obliga,  nadie puede quedarse atrás.

Bajo estas condiciones, es posible dar a una partida el apellido “MilSim”.

Hay múltiples variables a controlar en la planificación de un MilSim.  Por
ejemplo, un terreno boscoso entrega posibilidades distintas a las de un terreno
desértico.  De la misma forma, la topografía del terreno es un elemento a
considerar, pues largos recorridos por una zona irregular pueden ocasionar
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accidentes.  Usualmente el estado físico de un MilSimer no es equivalente
al de un soldado real.

El clima imperante en el área de juego tampoco debería ser un obstáculo.
 Los soldados reales operan bajo las más variadas condiciones climáticas,
y una réplica de Airsoft standard puede, con algunos cuidados, operar
bajo condiciones de humedad adversas.
También cobra relevancia la necesidad de incorporar una cadena de
mando por cada equipo participante.  Ello, como aporte a la rigurosidad
del juego, y además como elemento de seguridad activa.

MilSim con “médico”
Este rol dentro del juego se utiliza para representar a los “soldados” que
han recibido formación médica avanzada, no sólo primeros auxilios.  Ello,
incluso en detrimento de sus habilidades combativas.  Este jugador es
capaz de “estabilizar” a un “herido grave”, y dejarlo en condiciones de
volver al combate, aunque sea mermado en sus capacidades.

Como norma general, todos los equipos dispondrán de al menos uno, y
será el guión de la partida el que definirá las atribuciones y/o limitantes
que se le asignarán para el ejercicio de sus funciones.

Preferentemente, el “médico” deberá portar una mochila conteniendo
elementos provenientes de un botiquín real.  El Airsoft es un  deporte
extremo, y en ese sentido es importante contar con implementos reales
que permitan atender una emergencia médica.  En todo momento, el
“médico” deberá ser identificado con un brazalete apropiado.

Cualquier impacto en el cuerpo de un jugador, por leve que este sea, se
interpretará como una “herida”.  En este evento, el jugador deberá esperar
en el suelo llamando a un “médico”.  Mientras el “médico” no acuda en
su auxilio, el jugador no podrá moverse y menos aún defenderse, por lo
que si es sorprendido por jugadores del bando contrario podrá ser curado
por un “médico” de dicho equipo, y ser tomado “prisionero”.

El jugador podrá permanecer “herido” por un lapso de tiempo
predeterminado.  Si al final de ese lapso, el “médico” no ha llegado, un
compañero de Team debería poder estabilizar al “herido” por otro espacio
de tiempo, al final del cuál deberá contar como “baja” si no ha recibido
asistencia “médica”.

Un médico podrá curarse a si mismo las heridas, hasta dos veces.  Lo
mismo podría aplicarse para un jugador de campo.

En el caso de contrincantes sorprendidos absolutamente desprevenidos,
a distancias inferiores a la mínima de 5 mts. permitida, el atacante deberá
gritar “¡eliminado!”, con su réplica lista para disparar, pero sin hacerlo,
fundamentalmente por razones de seguridad.  Este método supone la
eliminación del contrario sin posibilidad alguna de curación, como
recompensa por la habilidad demostrada.

En caso de que un jugador pueda acercarse a un contrincante tanto como
para tocarlo, sin que se de cuenta, se asume que este último ha sido
eliminado con réplica blanca.  Este método de eliminación obliga al
afectado a retirarse del campo de juego sin opción a ser atendido en
terreno por el médico.  La víctima debe abandonar enseguida el campo
de juego sin hacer ruido para no delatar a su oponente.

Los jugadores eliminados no hablan. Sólo pueden decir “muerto” si son
atacados, para evitar accidentes. Deben abandonar la zona en silencio
y sin entorpecer el resto del juego. No deben hablar ni revelar datos de
la partida. Su destino será el “cementerio” o la zona de descanso, según
lo que dicte el guión.
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Prisioneros
Un “prisionero”, es un jugador o jugadores que se han rendido ante el equipo
contrario, ya sea por haber sido sorprendido desprevenido, o por haber sido
reducido en una situación de combate.  Para representar equivalentemente
la situación de cautiverio, vale decir, amarras y mordaza, el jugador no puede
utilizar sus réplicas, no puede escapar, y no puede hablar a no ser que se le
pregunte algo.

Un “prisionero” es también un “herido”, curado por el “médico” del bando
contrario

Para que esta situación se transforme en elemento de desequilibrio activo en
el juego, podrá eventualmente destinarse algún recinto como cárcel, para dar
al “prisionero” la opción de escapar, y para que el “carcelero” deba mantenerse
alerta.

Una variante interesante es la del “interrogatorio”.  Aquí se busca obtener
información estratégica sobre el bando contrario.  La presión ilegítima que
usualmente se emplea en estos casos para extraer la información, puede
ser simulada por el azar involucrado por ejemplo, en la elección de una carta
de un mazo.  Si por ejemplo, el “prisionero” escoge una carta con valor inferior
a tres, deberá entregar cierta información.  Si escoge un Rey o un As,
entonces tiene derecho a escapar, dándosele en este caso un par de minutos
de ventaja, antes de ser perseguido.

Un “prisionero” podrá también ser rescatado por miembros de su equipo.
En este caso, requisito fundamental para el rescate es cortar la amarra que
se le habrá puesto al “prisionero” en forma previa, pues se supone que está
“atado” y “amordazado”.
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El honor en el MilSim
Ninguna de las situaciones precedentes podrá ser cabalmente
ejecutada, sin contar con la actitud comprometida de los jugadores.
 Sin una actitud receptiva hacia las normas básicas, no existe cargador
Midcap, ni chaleco táctico, ni pintura en la cara, ni un gran estado
físico, que transforme a un jugador típico de Airsoft en un auténtico
MilSimer.

De ello se desprende que el verdadero MilSim, es la aceptación total
y absoluta de las reglas del juego, obligando a los participantes a
aceptar incondicionalmente los azares del rol que dentro del esquema
de la partida les corresponda asumir.  Ello implica, por ejemplo,
montar guardia por varias horas, o bien asumir un rol de riesgo dentro
del “ataque” planificado.

El Airsoft, y su variante táctica MilSim, son deportes extremos de
reciente aparición, por ello su evolución es aún un tema en desarrollo.
 En consecuencia, nada en este sentido está aún escrito, y el
compendio de modalidades de juego y normativas que hemos
presentado, implican, al menos en este país, sólo un atisbo de lo
que llegaremos a construir si ponemos empeño en profesionalizar
esta actividad que para muchos de nosotros es más que una pasión.






