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Asadabad (Este de Kabul, Afghanistan, frontera con Pakistdn). Asadabad es una de las pocas ciudades afganas donde auln
operan los taliban.

Debido a su proximidad con la frontera de Pakistan, Asadabad negocia con gran cantidad de mercancias destinadas a otros
lugares. El paso Mara-Wara que se extiende por el noreste de Asadabad, es un de los principales lugares de cruce de la
region, con fuerzas militares de cada pais custodiando sus respectivos intereses.

Los residentes del distrito no se consideran a si mismos afganos o pakistanies, se consideran como pashtunes ante todo,
incluso claman que conforman su propio pais, Pashtunistan. El' pashtu es el dialecto local de ambos lados de la frontera.

El pasado mes de mayo fueron robados 300 kilogramos de compuesto de uranio enriquecido de La Universidad de Mosul
que podrian ser usados en la fabricacion de armas de destruccion masiva. Su rastro nos lleva hasta Asadabad. Un lugar
muy peligroso, donde los talibanes han montado su campamento base, pudiendo pasar mas desapercibidos por la
presencia civil de la zona, pashtunes radicales que no aprueban la presencia de occidentales en la zona.

Las fuerzas estado unidenses han sido enviadas a la frontera con afghanistan con el objetivo de recuperar el uranio y acabar
con el movimiento terrorista. La actividad taliban en la zona es muy alta, tengan mucho cuidado.

La Operacion Wildboar ya esta en marcha.
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Esta es una mision de 8 horas: NON STOP. La hora prevista de fin de partida seran las 18:00 horas. La partida
se celebrara independientemente de las condiciones meteorologicas (salvo caso extremo. que supongan
peligro como una tormenta eléctrica). Por lo que la asociacion no devolverad el importe de la inscripcion a no
ser que sea una causa muy justificada.

No habra paradas. Los mandos estableceran turnos a sus escuadras para que puedan tener sus momentos de
descanso, pero en ningun caso habra una “tregua” de descanso.

Desde la Organizacion, estamos dedicando muchas horas a la preparacion del evento. Necesitamos que los
asistentes se comprometan a participar durante las 8 horas que dura el evento (salvo caso de fuerza mayor).

No podran participar menores de edad en este evento. Se solicitara la documentacion pertinente a cualquier
jugador en caso de duda.

Queda terminantemente prohibido el consumo de bebidas alcohdlicas y/o sustancias
estupefacientes durante el transcurso del evento.

La partida se desarrollara en el medio natural. Debemos respetar al maximo nuestro ecosistema usando
SIEMPRE municion biodegradable y evitando arrojar basura al mismo.
La violacion de esta, o cualquier otra norma del evento, implicara la expulsion inmediata.
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REQUISITOS GENERALES Y DE SEGURIDAD OBLIGATORIOS

-El evento se rige por la normativa de |la Federacion Asturiana de Airsoft. Para este

evento en especial el Reglamento General. Se puede consultar en la web de la F.A.A.

- No se permiten menores de 18 anos.

-Es obligatorio el uso de gafas con la proteccion ocular que cumpla los parametros minimos. Se entiende por
proteccion ocular adecuada aquella que cumpla los parametros de seguridad ocular europeos EPI-
89/686/CEE (EN166) o el estandar americano ANSI Z87.1 y que impidan el paso de bolas hacia los ojos.

Las gafas pueden ser abiertas o cerradas. Ambas deberan llevar una cinta que las sujete a la cabeza y evite
su desprendimiento accidental.

Las gafas deberan estar puestas durante todo el transcurso del evento.

Recordar que las gafas de rejilla estan totalmente prohibidas.
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En el caso de que cualquier participante sufra un accidente, se paralizara las actividades. Se comunicara
inmediatamente a la organizacion que se acercara rapidamente a donde esté el accidentado con un
botiquin portatil. Dependiendo de la gravedad del accidente se suspendera la actividad.

EN CASO DE ACCIDENTE.

Dos pitidos seguidos de silbato indicaran que se ha de parar la actividad. Debido a la extension del campo
de juego también se indicara por radio si fuera necesario paralizar el evento por emergencia.

TARJETAS DE ARMAS Y CRONO

- Durante el checking o pase de crono se pedira la tarjeta de armas. Queda prohibido el uso de armas ludico
deportivas de Airsoft que no estén registradas y acompanadas de su respectivas tarjetas.

- Se pasara el crono con bolas de 0,20 proporcionadas por la organizacion y se aplicara tolerancia 0. Se
recuerda que las medidas de potencia se realizan con bolas de 0,20 y el hop up al minimo. (si es necesario,
se comprobara la potencia girando la rosca del hop hacia un lado extremo , y después se realizara otra
medida hacia el otro lado, y se tendra en cuenta cuenta la maxima ). Se dispondra de dos cronos, por si

hubiera alguna duda.
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LIMITES DE POTENCIA Y DISTANCIAS DE SEGURIDAD

Limites de potencia

Velocidad

Categoria Tipo ALD maxima Requisitos

Distancia de seguridad segun potencia.

Pistola y (Referencia: Articulo 79 del reglamento general de la FA.A.)

320
revolver

Subfusil, fusil i ia mini

LTS, THSl 350 . Distancia minima de

y escopeta Potencia .
seguridad

-Solo puede tener la opcion de rafaga operativa y el seguro,
Ametrallador nunca la opcién semiautomatica.
a de apoyo -Siempre que sea posible debe tener cuerpo de metal e intentar Hasta 350 FPS 5 metros
simular el peso de una real.

-Capada o inutilizada la opcién automatica (siempre que no De 351 3 400 FPS
comprometa la funcionalidad del arma)
-Usar cargadores lowcap y/o realcap

Tirador -Mira telescépica con aumentos.

selecto -Candn interno minimo de 500mm o que el cafién externo
(puede incluir accesorios no removibles facilmente) tenga el largo

suficiente para albergar un cafién interno de 500mm en su
interior. De 451 a 500 FPS 25 metros

15 metros

De 401 a 450 FPS 20 metros

-Usar cargadores realcap

-Ser de accién simple, teniendo que cargar cada disparo de forma De 501 a 550 FPS 30 metros
manual.

Fracontirado
r de cerrojo

*Velocidad medida con bolas de 0,20 gramos y el hop-up al minimo. Distancia de seguridad segun potencia. (Referencia: Articulo 79 del reglamento general de la F.A.A.)
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Municion y reabastecimiento:

- Solo se permite el uso de bolas Biodegradables.

- No se permiten cargadores HI-CAP. Solo se permiten cargadores mid-cap, low-cap o real-cap.

- Se pueden llevar cuantos cargadores se quieran encima, pero se prohibe llevar bbs fuera de los cargadores.
- Solo se podra recargar en base, fuera de la base prohibido portar:

e Bolas fuera de los cargadores
e Botellas de gas
e Botellines de CO2

- Prohibido el uso de granadas de fogueo y cualquier artefacto que desprenda llama. Ante la duda
preguntar.
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K ) OPERATION
INDUMENTARIA'Y PORTAEQUIPO

Ropa con colores lisos, sin patron de camuflaje. Prendas de cabeza aceptadas: Pakol, palestino, pafuelo.

También se acepta el uso de una sola prenda (pantaldn o guerrera) de camuflaje woodland boscoso (no pixelado). No se
permite uniforme completo de camuflaje.

Es obligatorio llevar puesto al menos una de estas prendas:

- Palestino (ya sea colocado en la cabeza o en el cuello)

- Pakol

(en el peor de los casos no llevar nada, pero no se permiten cascos, gorras ni chambergos)

Porta-equipo: Se evitara porta-equipo con patron de camuflaje y en la medida de lo posible se utilizaran chalecos tipo
chest rig de colores lisos. En caso de no disponer de chest rig se aceptaran Plate Carriers (en color liso).
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ROLES

En cada grupo combatiente debera haber:
- Unlider, que dirigira su bando y sera el enlace con el campamento base.

- Un operador de radio, que puede ser el lider de escuadra u otro miembro, que debera tener un canal
permanente con el campamento base.

- Sol6 podra haber como maximo un apoyo por grupo combatiente.
- Solo podra haber como maximo un tirador selecto por grupo combatiente.

- Solo podra haber como maximo un francotirador por grupo combatiente.

- El apoyo solo podra llevar bolas en el cargador y nunca dentro de un botellin o similar. Solo podra llevar un
cargador. Recargara en base.

-El tirador selecto solo podra usar cargadores low-cap o real-cap.
-El francotirador solo podra usar cargadores low-cap o real-cap.

LOS INSURGENTES PUEDEN HACERSE PASAR POR CIVILES.
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EN EL ROL DE CIVIL 1/2

Si un insurgente no esta armado y esta desprovisto de su equipamiento de guerra (chalecos, ceflidores, fundas de
pistola, etc), puede hacerse pasar por civil sin levantar sospecha.

Este bando puede hacerse pasar por civil con el objetivo de obtener informacion, preparar emboscadas, entorpecer las
actuaciones de los ocupantes o cualquier cosa que frene y haga retroceder a los infieles.

Los infieles no dispararan a un hombre desarmado que no suponga una amenaza. Les cuesta distinguir entre civil o
insurgente si no se lleva material bélico.

Los civiles pueden ser cacheados y retenidos por los soldados americanos. Deben colaborar en los registros, de lo
contrario pueden ser retenidos o detenidos hasta nueva orden.

Un participante que se salga del rol, por ejemplo, haciéndose pasar por civil, y abusando de su estado de civil intocable,
no obedecer o no tener “miedo” a recibir un disparo sera eliminado temporalmente del juego (en una situacion real,
siempre se teme a un arma de fuego apuntando, seas civil o terrorista). Se debe actuar como lo hiciese en una situacion
real y no salirse del rol.
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EN EL ROL DE CIVIL 1/2

Si un participante que esta ejerciendo el rol de “civil” (entiéndase también por taliban haciéndose pasar por civil) se ve
debe abandonar el rol de civil. (se unird al tiroteo o huird de la zona de conflicto) (un civil siempre evita

una zona de conflicto)

III

Si se realiza un registro de un “civil” y éste lleva armas de fuego,
(si asi lo decide la unidad que realizd el cacheo). Después de esos 15 minutos se le
entregard el arma/s al “hostil” , que debera volver en estado de eliminado a su campamento. Si la unidad que efectua el

registro no quiere retener al hostil, éste podra ir eliminado a su base al instante.

No se puede retener a alguien que no porte armas de fuego. (los cuchillos no es motivo de retencién) (entiéndase cuchillo
de Airsoft de goma, totalmente prohibido cuchillos reales en el evento)

La base EE.UU es . Si una “persona no autorizada” entra en el perimetro de la base, ante las advertencias de
los americanos, seran tiroteados.

Pueden comenzar el evento con el rol de insurgente encubierto en civil, o hacerse pasar por civil durante cualquier
momento del evento.

Los participantes de este bando pueden llevar cualquier complemento de attrezzo para hacerse pasar por civil y meterse
aun mas el rol. (como por ejemplo comerciante: vendedor de alfombras o Cds, O cualquier cosa que se os ocurra)
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REGLAMENTO MEDICO INSURGENTE 1/2

Cada grupo insurgente llevara 3 vendas, repartidas como se quiera. (las puede llevar todas el mismo participante o
repartidas)

Si has sido impactado, te encontraras en estado de herido. Permaneceras en el sitio, tumbado al ser posible en el suelo.
(estando herido puedes divulgar cualquier informacién). Si eres tratado por un compafero antes de 5 minutos,
colocandote la venda podras seguir combatiendo en estado de herido.

Si un compaiero no te trata en los primeros 5 minutos después de ser impactado, te habras desangrado y tu estado se
considera muerto. Deberas ir al campamento y esperar instrucciones.

Un herido no puede curarse asi mismo, ni buscar el vendaje en el caso de que porte uno. No puede estar preparado
para cuando llegue un companero a tratarte. Es el companero el que debe buscar y coger la venda. Se recomienda llevar
la venda en un sitio accesible. (las vendas son proporcionadas por la organizacién)

Si estas herido y estan tratandote, no puedes ayudar a tu compafiero a que te cure. No levante el brazo para facilitarle la
tarea.
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REGLAMENTO MEDICO INSURGENTE 2/2

Si estando combatiendo herido, es impactado de nuevo, pasara a estar muerto. Deberas ir a al campamento y esperar
instrucciones.

No se pueden aplicar los vendajes al mismo combatiente, partiendo de la anterior norma de que solo se puede curar
una vez a cada participante. (recibir un impacto con una venda ya colocada, eliminacion directa y vuelta a campamento)

Los heridos pueden ser desplazados para curarles en otra ubicacion. Para ello hay que mantener contacto fisico, solo asi
se podran desplazar. Puede ser desplazado por cualquier jugador, manteniendo el contacto fisico.

Se puede curar a cualquier miembro de su bando, aunque no sea de su unidad.

Si estando heridos, nos toca un enemigo (nos remata), estaremos eliminados. Deberemos dirigirnos al campamento,
mostrando el panuelo rojo, y alli esperar instrucciones. Los eliminados no hablan (los muertos no hablan).

En caso de muerte a cuchillo (por contacto fisico), se estara directamente eliminado y hemos de dirigirnos al
campamento.

Si son eliminados todos los miembros de la misma unidad, informaran por radio al mando y esperaran instrucciones o
volveran a campamento.
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GRANADAS Y MINAS.

Solo se permite el uso de granadas de CO2 o gas. Totalmente prohibidas las granadas de fogueo o que desprendan calor
(en caso de duda preguntar)

La granadas tienen un radio de accion de 5 metros, ya sea de bolas o de sonido.

Si nos explota una granada, mina o claymore en un radio de 5 metros, estaremos directamente eliminados ( no hay
estado de herido, necesitaremos un IV o volver a base para rasponear)
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REGLAMENTO MEDICO INSURGENTE

SE ADJUNTARA DIAGRAMA RESUMEN
DEL REGLAMENTO MEDICO

Participante activo Participante herido

STAR

Te han
impactado

Estas
reactivado

Vuelta al
combate

Te encuentras en
estado herido

£ Te han aplicado el
vendaje antes de 5
minutos?

N
Vuelves al combate
en estado de Herido
Te han impactado
otra vez

Estds muerto. Has
sido eliminado

Te has
desangrado y
estas muerto.

Vuelve al
campamento y
espera ordenes.
Serds reactivado
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UBICACIONES

-Se entregara mapa del terreno de juego, con las cuadriculas y coordenadas de referencia. Cada cuadro
representa 100 m2.

-Se dardn posiciones por coordenadas en UTM, y en otros casos se marcardn cuadriculas.

-Recomendable el uso de GPS para mayor precision, dado que las coordenadas dadas seran las exactas tomadas
con GPS. Aunque se puede completar los objetivos sin su uso. Para quienes no tengan GPS, se recomienda la
aplicacion de movil gratuita para android ORUXMAPS. Se adjunta tutorial basico.

Se adjuntan dos mapas de la zona. En
este mapa solo aparecen las pistas
principales, y no todos los caminos y
pequenas pistas.

Datum WGS8&4
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UBICACIONES

Ejemplo UTM: =~ 311.150 4820.550 Cuadricula: = F5
4821
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MATERIAL NECESARIO

- Mapas impresos.

- Papel y boli.

- Radio. Minima una por equipo, recomendable todos con radio.

- Movil con aplicaciéon WhatsApp, como complemento de comunicaciones.
- Aplicacion lector codigos QR en dispositivo movil.

- Panuelo rojo para indicar el estado de herido o muerto.

- Comida y bebida, no se detiene |la partida para comer.

- Dispositivo GPS o aplicacion moévil GPS recomendado. (Se recomienda Oruxmaps)
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COLABORADORES
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PATROCINADORES
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