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RINOAIrsoft

Si lo tuyo es la lealtad,
la camaraderia,
la buena onda.
Si tienes mas de 18 anos,
tienes buen estado fisico,
si eres bueno para los choripanes.
Si andas con la adrenalina a mil...

...entonces lo tuyo es el Airsoft.

Juega Airsoft en la Unidad Rino
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Historia Unidad Rino
Entrevista a Vampiro Negro

Fabricando un CETME
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En Chile: Skull « Vampiro negro  Royal Marine ¢ Panchostein.
Desde Espafia: H.U.M.

Edicién, Disefio y Diqllgramacién: Lifer « Kuko.

Fotografia: Lifer « Kuko ¢ Oso.

{ Revista de distribucion gratuita, prohibida su reproduccion total o parcial sin autorizacion.
] www.unidadrino.cl

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



Saludos amigos

Por fin hoy, esta revista -uno de los proyectos mas ambiciosos de la Unidad Rino- ve la luz.
Consecuente con su politica de “camino propio” y “comunidad amiga” es que nos encontramos metidos de lleno en
la generacion de nuevos medios y espacios de difusidn de nuestra comun aficion, el Airsoft.

Y esta revista digital da cuenta de ese esfuerzo, no ha sido nada de facil recopilar informacion y buscar colaboradores
desinteresados (aunque de haberlos los hay) considerando principalmente que en este pais el Airsoft esta en pafiales
ain.

Ni siquiera estamos seguros de que habrd un nimero dos de esta publicacion, tal vez la cosa no va por aqui y
tendremos que seguir en nuestra busqueda, de todos modos queremos que este sea un esfuerzo concreto por
avanzar hacia la legitimacion de nuestra aficion y que por fin, en un futuro préximo, 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 Espafia, 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 estan 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 publicacion o
quieran manifestar opiniones y criticas también los invitamos a visitar nuestro foro y a dejar ahi sus inquietudes.

El Editor



Una historia de camaraderia

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 camaraderia, respeto

y honestidad son pilares de su desarrollo, el Team Rino.



Skull Elkanscl Hikaru Ichijo

Patan Tirano Ariete

Tobarich Trigger Peluche



Strupper Old Snake Asuma

Nacho Gorrion El Azote

Panchostein Viper Oliver



Venomblau Wolverine Kenshin

Oso Shadow Hawk Rogue

Gross Topherski DX



Wafra Vulcan Vikingo

Say Satan Flipper

Kuko Lifer Sheriff



Black Hawk Dakon Karmafall

Zyclon B Skynet Insignus

Bufdon Beowulf Metal Lord



Papi Barney Peluche Il












Una de las Ultimas tomas de la Unidad en Hirak el verano de 2008, por la gran cantidad de players que tiene el equipo es muy dificil- sino imposible-

juntarlos a todos para una foto.

Los desafios que nos plantea el camino propio son tremendos
e innumerables pero el equipo los ha asumido con alegria
y optimismo, estamos seguros que podemos ser un aporte
al crecimiento y difusion de este deporte, en ese sentido es
que el Team se encuentra en constante desarrollo, hoy las
puertas del equipo estan abiertas para todos quienes
manifiesten auténtico deseo de iniciarse en esta aficion, la
Unica exigencia es lealtad, camaraderia 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 via de ingreso exige al
aspirante tres partidas de prueba antes de someterse a la
votacion del equipo quienes en definitiva aceptaran o
rechazaran su ingreso.

La segunda alternativa de ingreso es la postulacién directa,
es decir sin “padrino”, esta via es mas exigente, 5 partidas
de prueba antes de someterse a la votacion del equipo.
Los aspirantes deben ser mayores de 18 afios y acreditar
una conducta acorde con la préctica del deporte, durante
su periodo de postulacién deben ademas conocer el
reglamento interno de la UNIDAD RINO.

Parte del “arsenal” del equipo

RINOAiIrsoft
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Kuko, Skull' y Papi poniendo una “bomba” en los galpones de Hirak



Flipper Patan



Skull de baja en Maipunam

Strupper “limpiando”

Strupper, Kuko e Insignus en Maipunam. galpones en Hirak



La tension se palpa en esta foto de Patakistan..., y a 34 ° a la sombral!!

Calles de Hirak

Chequeando las réplicas Brief previo a la partida

Con -2° en Marcelovia en la primera partida de Karmafall y Metal Lord

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
























La idea de conjunto de las piezas afiadidas en madera y metal es mas o menos esta:






En este paso el resultado seria mas 0 menos este:
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por Royal Marine
Fotos: Chileairsoft

La palabra MilSim proviene de una contraccion de los vocablos anglosajones Military Simulation,
o simulacion militar, y se relaciona con la aficion de recrear a traves de un juego, eventos
relacionados con el mundo militar, teniendo como objetivo primario el realismo de la situacion
simulada. Dichos eventos pueden ser ficticios o no.

En ambos casos, la base de soporte de dicho juego de simulacién, y que en definitiva lo hace posible, es un sinnimero de juguetes eléctricos,

conocidos como réplicas, utilizados en el mundo del deporte denominado Airsoft. Un jugador tipico de Airsoft, tendra a su disposicion una variada
coleccién de elementos de coleccion, tales como uniformes, correajes, calzado, etc., que le permitiran lucir muy similar a un soldado real. En muchas
ocasiones, los uniformes disponibles son reales.






Normalmente, un evento de MilSim debe reunir los siguientes requisitos:

Guion

El guidn es la historia que se plantea como hipétesis para el desarrollo del juego. Este guién puede estar basado en una situacion real, o puede
representar una situacion ficticia que permita explotar al maximo las condiciones del terreno escogido para desarrollar el evento. Aqui surge la principal
diferencia entre un juego tipico de Airsoft, y un evento de MilSim: el Airsoft es un juego de recreacion militar en el que el Gnico 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 recreacion pura. En este sentido,
una campafia de MilSim podrd 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 fotografico: aqui el objetivo puede ser exclusivamente obtener “informacion de inteligencia” de un punto “estratégico”, que puede estar a
varios kilémetros de distancia. El éxito de la mision radicara en la obtencion de fotografias del objetivo.

+ Asalto a una posicion fija: se buscara tomar control de un area de la zona de juego. Aqui habra que “eliminar” al enemigo. La diferencia es que el
“ataque” podra tener lugar varias horas después del comienzo de la mision, existiendo incertidumbre para los defensores respecto de este punto,
pues se buscara incorporar elementos de navegacion para acceder al lugar que se debe asaltar.

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

Vestimentas y accesorios

En una partida MilSim, en que se defiende a ultranza el realismo de la situacién, 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 tactico. De la misma forma, debe evitarse el
uso de accesorios que no correspondan al standard de la unidad militar que se busca emular. Esta permitido el camuflaje facial, y el uso de elementos
que busquen mezclar al jugador con su entorno. La Unica forma de identificar a miembros del bando contrario debe ser por el uniforme. Los soldados
reales no usan brazaletes de colores.

RINOAIrsoft



Réplicas
El uso de réplicas es libre, pero teniendo en cuenta los siguientes topicos:

* Uso: la réplica sera usada en el rol que en la realidad le corresponde. Un
M16 con mira laser y bipode no es una réplica de francotirador. Un jugador
no podra portar dos réplicas largas, y no se permitiran mas de dos réplicas
de soporte por equipo.

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

+ Cargadores: un auténtico MilSimer, preferira el uso de cargadores MidCap,
con no mas 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 “municién”; se buscara 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.

Duracion de la partida

Ningtn evento en la Historia de la Militaria ha durado 1 6 2 horas. En todos
los casos ha existido una fase de planificacion, insercion, avance, cumplimiento
del objetivo, retirada y extraccion. Estos tiempos deben respetarse en una
partida MilSim, por lo que se debe disponer en ocasiones de un dia completo
para una sola mision, o bien de un fin de semana completo. En este ultimo
caso, es posible desarrollar misiones nocturnas.

Coordinacion general

Ninguna unidad militar en el mundo actua sin el soporte de un comando central.
Esto aporta una variante en extremo interesante al juego, pues uno o mas
jugadores de cada equipo, pueden dedicarse en exclusivo a coordinar en
forma remota las actividades de sus compafieros. Este centro de comando
puede estar oculto, lo que da la opcién 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 planificacion
previamente establecida.

Comunicaciones y Navegacion

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

+ Comunicaciones: Se debe implementar un sistema de comunicacion radial
entre los distintos elementos del Team. Esto incluye el conocimiento requerido
para que la comunicacion se desarrolle bajo standards militares.
 Navegacion: Obliga al uso de mapas, cartas, sistemas GPS, compases
magnéticos, 0 en general cualquier elemento que permita una adecuada
orientacion 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 area marcada como
“cementerio”. O hien, debe continuar su marcha cargando el peso adicional
que significan. Nobleza obliga, nadie puede quedarse atras.

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

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

El clima imperante en el area de juego tampoco deberia ser un obstaculo.
Los soldados reales operan bajo las méas variadas condiciones climaticas,
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 ademas como elemento de seguridad activa.

MilSim con “médico”

Este rol dentro del juego se utiliza para representar a los “soldados” que
han recibido formacién médica avanzada, no sélo 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 dispondran de al menos uno, y
serd el guion de la partida el que definira las atribuciones y/o limitantes
que se le asignardn para el ejercicio de sus funciones.

Preferentemente, el “médico” debera portar una mochila conteniendo
elementos provenientes de un botiquin 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” deberd ser identificado con un brazalete apropiado.

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

El jugador podra permanecer “herido” por un lapso de tiempo
predeterminado. Si al final de ese lapso, el “médico” no ha llegado, un
compafiero de Team deberia poder estabilizar al “herido” por otro espacio
de tiempo, al final del cuél debera contar como “baja” si no ha recibido
asistencia “médica”.

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

En el caso de contrincantes sorprendidos absolutamente desprevenidos,
a distancias inferiores a la minima de 5 mts. permitida, el atacante debera
gritar “jeliminado!”, con su réplica lista para disparar, pero sin hacerlo,

fundamentalmente por razones de seguridad. Este método supone la
eliminacion del contrario sin posibilidad alguna de curacion, 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 Ultimo ha sido
eliminado con réplica blanca. Este método de eliminacion obliga al
afectado a retirarse del campo de juego sin opcién a ser atendido en
terreno por el médico. La victima debe abandonar enseguida el campo
de juego sin hacer ruido para no delatar a su oponente.

Los jugadores eliminados no hablan. Sélo 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 sera el “cementerio” 0 la zona de descanso, segln
lo que dicte el guion.



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 situacion de combate. Para representar equivalentemente
la situacion 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 situacion se transforme en elemento de desequilibrio activo en
el juego, podra eventualmente destinarse algun recinto como carcel, para dar
al “prisionero” la opcion de escapar, y para que el “carcelero” deba mantenerse
alerta.

Una variante interesante es la del “interrogatorio”. Aqui se busca obtener
informacion estratégica sobre el bando contrario. La presion ilegitima que
usualmente se emplea en estos casos para extraer la informacion, puede
ser simulada por el azar involucrado por ejemplo, en la eleccion de una carta
de un mazo. Sipor ejemplo, el “prisionero” escoge una carta con valor inferior
a tres, deberd entregar cierta informacion. Si escoge un Rey o un As,

entonces tiene derecho a escapar, dandosele en este caso un par de minutos
de ventaja, antes de ser perseguido.

Un “prisionero” podra también ser rescatado por miembros de su equipo.
En este caso, requisito fundamental para el rescate es cortar la amarra que
se le habra puesto al “prisionero” en forma previa, pues se supone que esta
“atado” y “amordazado”.

RINOAIrsoft
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