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CAPITULO 1
INTRODUCCION

El Airsoft es un juego de estrategia y simulacion. Tiene una vertiente recreativa o ludica y
otra competitiva o deportiva. Para practicarlo los jugadores de Airsoft utilizan ALD’s (Armas
Ludico Deportivas de Airsoft a escala real de armas de fuego) que lanzan pequefias bolas de
materiales biodegradables, a menos de 3 julios de potencia.

Su practica no implica apologia del belicismo o la violencia, ni ninguna conexién politica,
religiosa, excluyente o ilegal.

Las reglas del juego del Airsoft fueron creadas con el objetivo de conseguir una adecuada
regulaciéon y mayor seguridad.

Las reglas del juego son de uso obligatorio para todas las Asociaciones miembros de la
Federacion.

El respeto y la honradez entre jugadores es la regla fundamental para desarrollar con
normalidad esta actividad, ya que un impacto de una bola de Airsoft no deja huella. Solo la
nobleza, la sinceridad y la aceptacion de haber sido alcanzado, seran la prueba. Es por eso que
ante todo y sobre todo, el Airsoft es un deporte de honor.

JUEGO Y CONDICIONES
Articulo 1. EL JUEGO DE AIRSOFT

El juego de Airsoft, es disputado por un nimero indeterminado de equipos. El nUmero de
equipos, asi como la composicién de estos, dependera de la modalidad de juego.

Durante todo el juego, cada equipo debera estar debidamente identificado. No siendo
admitido el intento de engano en este apartado. Para ello, cada jugador llevara un identificador
visual, comun a su equipo, pero diferente al del resto de equipos.

El terreno de juego, debera estar debidamente sefializado, acotado y libre de lugares o
situaciones potencialmente peligrosas para los participantes u observadores.

Articulo 2. CONDICIONES PARA LA REALIZACION DEL JUEGO

Los Juegos se realizan en terrenos habilitados al “aire libre” o “recintos cubiertos”, con
caracteristicas especificas y reglamentadas para la practica de este juego.

Son considerados elementos basicos del juego, el "terreno de juego", que en todos los
accesos debera presentar advertencias perfectamente legibles, la "Zona segura", la cual estara
también debidamente senalizada, y la "zona de eliminacién" o “zonas de eliminacién”, las cuales
no seran fijas y dependen de la extensién del terreno de juego y de las modalidades de juego.

Los jugadores participantes en el juego, en su actuacion en el terreno, estan obligados a la
utilizacién de protecciones adecuadas y reglamentadas, siendo especificas las destinadas a los
observadores y arbitros.
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Todo jugador, previo al inicio del juego, asi como cuando sea eliminado, debe ocupar la
zona o zonas de eliminacién.

Durante el tiempo de descanso (si se realiza) o entre los periodos de juego, los equipos
ocupan la zona asignada para ello por organizacion.

Solo se considera “eliminacidon” cuando el jugador es impactado directamente o eliminado
verbalmente de acuerdo con la reglamentacién prevista.

Los arbitros actuantes en el terreno de juego, hacen que los jugadores cumplan las reglas
de juego, siendo los tiempos de realizacién de los periodos de la competicidn, controlados y
sefialados por elementos oficialmente acreditados, y ubicados en la zona de eliminacion.

Ningun participante, asi como ningun arbitro, debera transitar por las zonas ajenas al
campo de juego.

CAPITULO 2
Articulo 3. REQUISITOS PARA PARTICIPAR EN PARTIDAS

Los jugadores de Airsoft para poder participar en esta actividad deben cumplir los
siguientes requisitos:

- Ser mayor de edad o mayor de 16 cumpliendo los siguientes requerimientos:
* No se obliga a ninguna asociacion a admitir entre sus asociados a menores de 18
y mayores de 16 afios.
* No se tramitara licencia individual a personas menores de 18 y mayores de 16
anos.

* Se requerira fotocopia del D.N.I. y autorizacion paterna, materna o tutor legal.
* A efectos de los seguros contratados por la federacion quedan cubiertos los
asociados menores de 18 y mayores de 16 afios.
* La participacion en partidas o eventos, quedara supeditada a la Asociacion
organizadora y/o territoriales organizantes.
* Para la practica del airsoft, ademas de los documentos requeridos, el menor de
18 y mayor de 16 afios, debera ir acompafiado del padre, madre o tutor legal.

- Recomendable estar en posesion de la tarjeta de armas obligatoria

- Cumplir con el reglamento en su totalidad

El no cumplir con alguno de los requisitos dara lugar a su expulsion.

Documento propiedad de la Federacion Espafiola de Airsoft, cualquier copia o difusion en parte o total, no autorizada
incurrira en delito, atentando contra el derecho de la propiedad intelectual.


mailto:pte.fea@gmail.com
mailto:sria.fea@gmail.com

EE FEDERACION ESPANOLA DE AIRSOFT

C.I.F.: G99090763 — GRUPO: 1; SECCION: 2 DEL REGISTRO NACIONAL DE ASOCIACIONES,
ey ek CON N2 REGISTRO: 50778 — pte.fea@gmail.com — sria.fea@gmail.com

Articulo 4. SEGURIDAD OCULAR Y PERSONAL

Para practicar Airsoft de forma segura, es necesario cumplir con las siguientes medidas de
seguridad:

Es obligatorio el uso de gafas que cumplan uno de estos niveles de proteccion:

- Estandar europeo EPI-89/686/CEE, EN166-F. Dentro de esta especificacion, deberan ser
de tipo A, B o F (hay que tener grabado EN166-A, EN166-B 0 EN166-F en la lente o el
armazon).

- Estandar americano ANSI Z87.1. Dentro de esta especificacion, deberan ser 287.1 +.

- Norma de Resistencia Balistica OTAN, STANAG 4296.

- Norma de Resistencia Balistica OTAN, STANAG 2920.

MARCADOQOS DE LA MONTURA

El marcado de la montura debera llevar obligatoriamente las siglas CE vy la identificacidon
del fabricante (logotipo o marca).

Si las gafas hacen referencia a la norma EN, el nimero de la norma EN ira
obligatoriamente con los diferentes simbolos del campo de utilizacion y de resistencia mecanica,
segun las pruebas solicitadas por el fabricante.

Simbolos de resistencia mecanica:
F. Impacto de baja velocidad, resiste una bola de 6 mm y de 0,86 g a 45 m/s.
B. Impacto de velocidad media, resiste una bola de 6 mm y de 0,86 g a 120 m/s.
A. Impacto de alta velocidad, resiste una bola de 6 mm y de 0,86 g a 190 m/s.

MARCADOQO DE LOS OCULARES
El marcado de los oculares debe comprender:
- El nUmero de grado para los oculares filtrantes.
- La identificacion del fabricante (logo o marca recomendada por el fabricante).

Simbolos de resistencia mecanica:
F. Impacto de baja velocidad, resiste una bola de 6 mm y de 0,86 g a 45 m/s
B. Impacto de velocidad media, resiste una bola de 6 mm y de 0,86 ga 120 m/s
A. Impacto de alta velocidad, resiste una bola de 6 mm y de 0,86 g a 190 m/s

Las gafas que se venden hoy en dia en el mercado tanto para uso militar como balisticas,
cumplen la normativa EN166F en la mayoria de los casos y asi aparece reflejado en las monturas
y en las especificaciones técnicas de los oculares, junto con MILSTD x, MILSTD vy, etc. Asi mismo
indican que cumplen la ANZI 87.1 + (2008), etc.

Exigir la EN166B en montura y oculares puede ser casi imposible de cumplir en la mayoria
de los casos. Hay que tener en cuenta que entre los 0.86gr y los 0.20 o 0.25gr de una bb de
Airsoft, la inercia que alcanzan no es la misma, y, por lo tanto, tampoco la transmisién de energia

El limite de seguridad segun la tabla seria de 0.20gr a unos 330 fps, lo que da un 1 julio
de potencia. Las gafas que se venden para uso militar suelen llevar la marca "EN166F” porque no
alcanzan el “EN166B"” que estda muy lejos. Es decir, que marcan F porque no llegan a B, pero sin
embargo aguantan 3 julios perfectamente.
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Gafas balisticas como las Swiss Eye Raptor, de uso militar, serian descartadas con estas normas
si se toman a rajatabla y, sin embargo, son usadas en combate al igual que muchas Wileyx que
tampoco lo cumplirian en teoria.
Ademas, deberan evitar el paso de las bolas en cualquier angulo. Las gafas tienen que
ajustarse correctamente y no moverse, incluso si el jugador ejecuta o hace movimientos bruscos.
Las gafas deben estar colocadas en todo momento, excepto en las areas de seguridad
activadas para ello.

No se permite fumar, ingerir alcohol o consumir drogas, asi como el permitir participar a
personas que puedan mostrar sintomas claros de embriaguez, anomalias psiquicas aparentes o
gue se encuentren bajo la notoria influencia de narcoéticos.

A la discrecién de la organizacién, las medidas de seguridad personal pueden ser
extendidas, en el uso de mascaras o ropa gruesa, especialmente en juegos CQB, pero nunca
podra reducirlas.

Articulo 5. DOCUMENTOS OBLIGATORIOS

Los socios de la asociacidon miembro de la Federacion Espafiola de Airsoft tienen que traer
la siguiente documentacién para participar en un evento o partida federativa:

- Documento nacional de identidad o equivalente (carné de conducir, pasaporte, tarjeta de
visita/Residencia).

- Tarjeta federativa en vigor, demostrando asi ser un jugador de Airsoft federado.

- La ley indica que usamos armas enmarcadas en la 42 categoria, por lo que
recomendamos tener la tarjeta de armas obligatoria para estos casos.

CAPITULO 3
EL TERRENO DE JUEGO
Articulo 6. EL TERRENO DE JUEGO

El terreno de juego, debe presentar unas dimensiones proporcionadas. Aptas para un
desarrollo fluido del juego. Y siempre acorde a la modalidad que se vaya a desarrollar. También
se debera controlar el aforo adecuado para las dimensiones del campo.

Todo el perimetro del terreno de juego, estara limitado por sefiales visuales, siendo muy
importante la sefializacién en los accesos. Utilizando para ello elementos de perfil vertical con
cartel indicador y con fijacidn al suelo, de forma soélida y resistente, y cuya altura no podra ser
inferior a 1 (un) metro. Ver Anexo II Carteleria recomendada.

Cada una de las zonas de juego (si existe mas de una), deberan ser debidamente
indicadas a los equipos. No pudiendo invadir terreno ajeno al juego en desarrollo.

Siempre que las areas exteriores del terreno de Juego, sean destinadas a zona de paso o
ubicacién de publico es obligatoria la instalacion de una proteccion o sefializacidon de la actividad,
gue podra ser fija, colocada por toda la anchura del terreno de juego y tener una altura nunca
inferior a 2 (dos) metros (tanto sefializacién como proteccién), medidos a partir de la superficie
de la pista.
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El terreno de juego, debera tener senalizaciones especificas en conformidad con la
sefializacion y medidas indicadas.

Zona Segura, debidamente sefialada y entre vallas laterales, siendo sus medidas
variables, pero siempre de acuerdo a su utilizacién. En la Zona Segura no se podra desarrollar
ninguna actividad relacionada con el juego, a excepcion de la preparacion del material personal
(uniforme, equipo).

Zona de eliminacién, zona situada en el interior del terreno de juego donde se ubicaran
los jugadores eliminados, asi como los supervisores del juego. Debido a la cercania del terreno de
juego, y con el fin de no interferir en este, en esta zona estara prohibida la calibracién o prueba
de las ALD’s. Se especificara una zona concreta para la organizacion y arbitros, donde estas
comprobaciones se efectuaran bajo el control de la organizacioén, o equipo de arbitros designados.

Articulo 7. ESTRUCTURA DEL TERRENO DE JUEGO

La colocacion de protecciones o posiciones defensivas, tendra que respetar las condiciones
siguientes:

a) Las protecciones, zanjas o telas miméticas que sean fijados, no pueden constituir
peligro de los jugadores en el terreno de juego.

b) Tendra que ser respetada la distancia minima de 30 (treinta) metros con relacién a los
limites del terreno, prohibiendo que las zanjas - con una profundidad maxima de 1 (un) metro -
sean cubiertas de cualquier material que dificulte su apreciacién visual.

c) Esta permitida la fijacién "paredes" artificiales, donde seran respetadas las condiciones
establecidas en el punto a) y b) de éste mismo Articulo.

d) Estan igualmente permitidas las construcciones defensivas, simulacién de habitaculo,
siempre que no superen los 2 (dos) metros de altura.

e) La construccion de torres defensivas, deberan tener la seguridad necesaria para ser
jugables.

f) La existencia de atalayas o similares, estard sujeta a su utilizacién como puntos de
observacion de los arbitros. Siendo imprescindible la comprobaciéon de estabilidad y fiabilidad
antes de cada uso.

Con anterioridad al evento, el terreno de juego ha de ser supervisado por el equipo de
arbitros, y ha de disponer del certificado de homologacion de la Federacion Espafiola de Airsoft.

Articulo 8. SENALIZACION EN LA PISTA DE JUEGO

Todas las sefalizaciones en el terreno de juego, seran obligatoriamente realizadas con
material reflectante y con colores Ilamativos (preferentemente amarillo y naranja).

La pre-senalizacion de advertencia, ubicada en los puntos de acceso al terreno de juego,
debera explicar claramente la actividad desarrollada en la zona. Asi mismo debera prohibir
explicitamente el acceso al terreno a toda persona ajena a la actividad. Por ultimo, debera indicar
normativas de seguridad a cumplir en caso de acceder al terreno. El cartel o carteles han de ser
los homologados por la Federacidn Espafiola de Airsoft.
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Articulo 9. VERIFICACIONES DE LAS SENALIZACIONES EN EL TERRENO DE JUEGO

Las lineas de sefializacion en el terreno de juego, son responsabilidad de la entidad
organizadora.

Antes del inicio de las competiciones, compete al Delegado de la Federacion Espafiola de
Airsoft y a los arbitros del juego, verificar si todas las sefializaciones del terreno de juego han
sido ejecutadas de acuerdo con lo reglamentado.

Verificando falta de exactitud en las sefalizaciones del terreno de juego, el Delegado, o el
Jefe de arbitros, deben rectificar todos los “errores” que puedan perjudicar el buen desarrollo del
juego.

En el caso de anomalias de menor importancia, el arbitro puede iniciar el juego, dando
conocimiento previo a los capitanes de los equipos participantes, y haciendo siempre referencia a
los hechos en el acta de juego.

Articulo 10. CAMPOS DE JUEGO
Requisitos que deben cumplir los campos de juego

Para llevar a cabo las actividades de juegos de Airsoft de forma segura y controlada y a fin
de cumplir con la regulaciéon administrativa de espectaculos publicos y actividades recreativas; las
asociaciones deberan remitirse a las leyes de espectaculos publicos de la comunidad auténoma a
la cual pertenezca.

Para realizar juegos de Airsoft en propiedades publicas o privadas deberan cumplir los
siguientes requisitos:

® Propiedad privada de tierra que es capaz de impedir el acceso a la finca de

personas ajenas a la actividad o ser capaces de cerrar provisionalmente durante
la celebracion de los juegos:

Debe cumplir con las siguientes condiciones:

- Con el permiso expreso del duefio de la propiedad para el desarrollo de la actividad.

- Comunicar la actividad a las autoridades municipales y obtener permiso de las mismas.

- Tener una zona de seguridad que no sea accesible durante el juego y se prolongue a lo
largo del perimetro del campo, dejando suficiente distancia, o tomar las medidas
adecuadas, para evitar que las bolas excedan el limite de seguridad y evitar que puedan
verse desde el exterior.

- Establecer una zona de seguridad en el interior de la propiedad donde puedan cambiarse
los jugadores y preparar sus ALD’s, asi como una zona de pruebas donde hacer los
controles y las eventuales reparaciones.

@ Propiedad privada que no puede evitar el acceso de personas al no ser posible
el cierre de accesos por ser estos caminos de uso publico:

Debe cumplir con las siguientes condiciones:

- Con el permiso expreso del duefio de la propiedad para el desarrollo de la actividad.
- Comunicar la actividad a las autoridades municipales y obtener permiso de las mismas.
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- Tener una zona de seguridad que no sea accesible durante el juego y se prolongue a lo
largo del perimetro del campo, dejando suficiente distancia, o tomar las medidas
adecuadas, para evitar que las bolas puedan exceder el limite de la propiedad y para
evitar que puedan verse desde el exterior.

- Establecer una zona de seguridad en el interior de la propiedad donde puedan cambiarse
los jugadores y preparar sus ALD’s, asi como una zona de pruebas donde hacer los
controles y las eventuales reparaciones.

@ Edificios de propiedad privada que se mantienen aislados, edificios o
instalaciones mas alla del control de la actividad y de caminos o vias publicas:

Debe cumplir con las siguientes condiciones:

- Con el permiso expreso del duefio de la propiedad para el desarrollo de la actividad.

- Comunicar la actividad a las autoridades municipales y obtener permiso de las mismas.

- Establecer una zona de seguridad en el interior de la propiedad donde puedan cambiarse
los jugadores y preparar sus ALD’s, asi como una zona de pruebas donde hacer los
controles y las eventuales reparaciones.

@ Edificios de propiedad privada que se encuentra en la proximidad de otros
edificios o instalaciones fuera de la actividad, o de caminos o vias publicas:

Debe cumplir con las siguientes condiciones:

- Con el permiso expreso del duefio de la propiedad para el desarrollo de la actividad.

- Comunicar la actividad a las autoridades municipales y obtener permiso de las mismas.
- Sistemas de puertas y ventanas o elementos como toldos, tableros, etc... que impidan la
salida de las bolas hacia el exterior del edificio.

Este punto es extensible a cualquier otro tipo de acceso, ventilacion, etc., que pueda
permitir la salida de las bolas hacia el exterior del edificio.

- Respetar los horarios, asi como los niveles de ruido permitidos en las correspondientes
ordenanzas municipales de ruido (contaminacién acustica), o equivalente legal.

- Establecer una zona de seguridad en el interior de la propiedad donde pueden cambiarse
los jugadores y preparar sus ALD’s, asi como una zona de pruebas donde hacer los
controles y las eventuales reparaciones.

@ Edificios o terrenos propiedad de las instituciones dependientes de la
administracion publica, o gestionados por éstos

Debe cumplir con las condiciones estipuladas en los puntos anteriores, dependiendo de las
caracteristicas de cada terreno o construccién, ademas de:

- Autorizacion de la administracion.
- Comunicar la actividad a las autoridades municipales y obtener permiso de las mismas.

En todos los terrenos o edificios se tendra que llevar a cabo una inspeccion por parte de
los organizadores del juego, en la que tendran que delimitar y sefializar las
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areas que puedan plantear un peligro para la integridad fisica de los jugadores y prohibir el paso
de jugadores a estas areas.

Seguros de accidente y responsabilidad civil en partidas y eventos

Todo jugador en posesién de una licencia federativa al corriente de pago, esta cubierto por
un seguro de accidentes y otro de responsabilidad civil. Dichas coberturas van con el jugador a
cualquier campo del ambito nacional, donde el jugador se desplace a jugar. Indistintamente de si
dicho campo dispone o0 no de seguros. Lo recomendable es que el campo disponga de seguros
propios.

Para las Asociaciones que disponen de permisos sobre campos con las caracteristicas
especificadas en los puntos anteriores y cuyo uso es habitual, la Federacion pone a disposicion de
dichas Asociaciones un seguro temporal de accidentes que cubre a jugadores no federados
exclusivamente para el fin de semana que esa Asociacion organiza la partida o evento. Estos
jugadores no federados sélo dispondran de seguro de accidentes. Es por ello que la Asociacion
federada que habitualmente organiza partidas en un campo con los correspondientes permisos,
debe contratar un seguro de responsabilidad civil para cubrir a los jugadores no federados que
puedan asistir a dichas partidas/eventos.

Para aquellas Asociaciones que esporadicamente montan un evento en campos no
habituales y con los correspondientes permisos, la Federacion ademas de la licencia temporal que
incluye seguro de accidentes, pone a disposicién de las mismas la opcién de contratar un seguro
especifico de responsabilidad civil que cubra a todos los no federados.

Estas reglas hacen referencia solamente a requerimientos obligados a cumplir
por las asociaciones sin fines de lucro que gestionan un campo de juego. No son
aplicables a empresas o personas que manejan un campo de juego con fines de lucro.
Cada autonomia establece condiciones especificas para las solicitudes de permisos y
seguros.

El terreno de juego debe tener las siguientes areas marcadas:

Area juego. Zona delimitada en el terreno donde se desarrolla el juego, incluyendo el &rea o
areas de basura. En el drea de juego se requiere en todo momento el uso de proteccién ocular
adecuada.

Zona de pruebas. Zona delimitada en el terreno donde se realiza el paso de crondgrafo, asi
como la configuracién de la ALD. En el area de prueba es obligatorio en todo momento el uso de
proteccion ocular.

Zona de seguridad. Zona delimitada donde los jugadores pueden retirar su proteccion ocular sin
riesgo. En la zona de seguridad estd prohibido disparar. Se considerard necesariamente como
"zona de seguridad" que se sefialan como estacionamiento de vehiculos y zonas para cambiarse.
Dependiendo del tipo y duracion del juego se puede considerar como zona de seguridad las zonas
de acampada, zonas de descanso, toldos para el personal de la organizacion, etc.

La "zona de seguridad" debe estar ubicada en una zona lo suficientemente lejos del juego, para
evitar el paso de bolas en su interior. En caso de ser necesario realizar reparaciones en la ALD, o
ajustes que requieran su desmantelamiento, sera obligatorio hacerlo en la zona de seguridad. Si
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fuera necesario realizar algun disparo, siempre con el cargador quitado de la ALD. De lo contrario
se ird a la “Zona de pruebas”.

Articulo 11. REQUISITOS QUE DEBEN CUMPLIR LOS ORGANIZADORES

Los grupos o asociaciones que se adhieran a esta normativa y pretendan organizar
partidas/eventos deberan cumplir con los siguientes requisitos para garantizar el cumplimiento
del presente reglamento:

- Cronodgrafo para medir la velocidad de las ALD’s que se utilizardn en el juego.

- Tener la cortesia de facilitar, pero no obligatoriamente, gafas de proteccion para poder
resolver los problemas de rupturas o proteccién inadecuada de los participantes. Todo
jugador debe llevar de obligado cumplimiento un juego de gafas de recambio.

- Debe también tener, al menos, un kit de primeros auxilios, asi como los medios para
contactar con los servicios de emergencia en caso de ser necesaria la evacuacion de
cualquier participante.

- Debe informar de la conclusién del juego a las autoridades locales de la forma en que las
autoridades indicaron a los organizadores del juego como proceder.

- Debe tener un campo de juego que cumpla con la normativa de este reglamento.

- Debe tener una zona de seguridad en la que no se permite disparar, en el interior o una
zona adyacente a la zona de juego.

- Si el campo de juego no tiene un seguro y hay participacién de jugadores que no son
beneficiarios de un seguro personal, es obligatoria la contratacién de un seguro que cubra
a estos jugadores durante las fechas/horas de celebracion del juego.

- En el caso que sea necesario el acceso de vehiculos a la zona donde se desarrolla el
juego, este se hara teniendo en cuenta las leyes que regulan el acceso motorizado al
medio natural de su Comunidad Auténoma, asi que, cada asociacion organizadora debera
remitirse a las leyes que sean de uso en su Comunidad Auténoma.

CAPITULO 4
INSTRUMENTOS Y EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

Para la practica de este juego, se permite el uso de ALD’s eléctricas, de gas, tiro
simple/muelle, siempre adecuado a su categoria y preparado para el uso de bolas biodegradables

de 6 mm destinadas a la practica de Airsoft.

Queda prohibido cualquier tipo de bola que no sea de materiales biodegradables y/o no
contaminantes.
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Articulo 12. MATERIAL DE PROTECCION

Los jugadores, incluso los arbitros y los observadores, deben usar protecciones oculares.
Cada proteccién ocular debera estar debidamente homologada y cubrir la totalidad del globo
ocular. En este tipo de proteccién estan incluidas las gafas y las mascaras.

Protecciones faciales. Estas protecciones, aun siendo opcionales, son recomendadas
especialmente para algunas modalidades del juego.

Protecciones toracicas. Utilizadas a su vez como medio de transporte. Esta prohibida
cualquier proteccién "metalica".

Protecciones supletorias. Guantes, coderas, rodilleras y coqueras. Estan permitidas, no
obligadas, pero al igual que en el punto anterior, no se permite el uso de material metalico para
su fabricacion.

Protecciones craneales. Tendran que obedecer a las siguientes caracteristicas:

- En caso de “elaborados en base metalica”, no pueden ser utilizados. A excepcién de los
eventos que recrean la 2@ Guerra Mundial, donde el material utilizado es a imagen y
semejanza del utilizado en los momentos histéricos recreados y en este caso se trata de
cascos de metal. También hay partidas de Airsoft, no Reenactment, donde se juega de
“época”.

- En caso de “elaborados en base no metalica”, debe ser comprobada su resistencia antes
del juego.

Articulo 13. LA ALD (Arma Ludico Deportiva)
Las caracteristicas de las ALD’s tendran que ajustarse segun las siguientes categorias:

13.1 FUSIL o FUSA: se considerara FUSA (FUSIl de Airsoft) a toda ALD basica que se ajuste a
los limites de potencia marcados para su categoria. Para uso auxiliar podra llevar una secundaria.
13.2 APOYO: se considerara apoyo a toda ALD que esté pensada para proporcionar fuego de
cobertura, debera tener un equivalente real, debera tener el cafidn largo, cargador drum de alta
capacidad y podra llevar mira de aumentos, pero no telescopica.

Y se ajustara a las potencias marcadas para su categoria Para uso auxiliar podra llevar una
secundaria.

13.3 SNIPER AUTOM/\TICO/TS/DMR: se considera sniper automatico/TS/DMR a toda ALD
con fuego semiautomatico. Debera tener un equivalente real, cafidn largo y no dispondra de
fuego automatico. Y se ajustara a las potencias marcadas para su categoria. Para uso auxiliar
podra llevar una secundaria.

13.4 FRANCOTIRADOR DE CERROJO: se considera sniper de cerrojo a toda ALD con sistema
de accionamiento por cerrojo, se usara con funcién de sniper, debera tener un equivalente real y
cafion largo. Y se ajustara a las potencias marcadas para su categoria Para uso auxiliar podra
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llevar una secundaria.

13.5 SECUNDARIA: se considerara “secundaria” toda aquella ALD que sea usada con proposito
de secundaria (eléctrica, gas o muelle). En el caso de Apoyo, DMR, TS y Francotiradores de
cerrojo se permitira llevar pistola, escopeta, subfusil o FUSA dentro de las potencias establecidas.
En el caso de subfusil o FUSA se permitira llevar pistola o escopeta dentro de las potencias
establecidas. Los cargadores tendran una capacidad maxima de 50 bb en las ALD's
semiautomaticas, y sin limite en las de muelle.

Articulo 14. POTENCIAS Y DISTANCIAS DE IMPACTO

La ley marca potencia maxima en 3,5 Julios con un peso maximo de bola de 0,45 grs.
Priorizando la seguridad de los jugadores, la Federacién establece potencias y pesos por debajo
de los limites fijados por la legislacién. Todas las ALD’s pasaran crono antes de una
partida/evento, ajustdandose a los parametros de la tabla de pesos, velocidades y potencias que
detallamos a continuacion. Las caracteristicas de la ALD, condicionaran también las potencias y la
distancia minima de impacto:

ALD DISSTI;GN.IiN' FPS MAX. JULIOS MAX. GRD?:I)QJE
PISTOLA * 3 metros 330 1] 0,28 grs
ESCOPETA-SUBFUSIL-FUSIL 5 metros 350 1,141 0,28 grs
APOYO 15 metros 400 1,48 ] 0,30 grs
TIRADOR SELECTO 20 metros 450 1,881 0,40 grs
SNIPER CERROJO 30 metros 550 2,811] 0,45 grs

NOTA: * Toda ALD por debajo de 330 FPS o 1 Julio, podra utilizar distancia cero metros.

Todas las ALD’s pasaran la prueba del crondgrafo para medir su velocidad o/y potencia
antes de iniciar el juego, con el peso de bola con el que se va a jugar y el Hop-Up regulado a
como se va a jugar. Para las ALD’s que puedan tirar a mas de 350 fps, se recomienda el uso de
una ALD secundaria pistola para el caso de: escopeta, subfusil y FUSA; y se recomienda el uso de
una ALD secundaria pistola, escopeta, subfusil o FUSA en el caso de: Apoyo, DMR, TS y
francotirador de cerrojo.

Articulo 15. BB’s PARA EL JUEGO

El tipo de BB 's para el juego tendra que pesar de 0,20 (cero con veinte) grs., como
minimo, a un maximo de 0,45 (cero con cuarenta y cinco) grs., debiendo ser perfectamente
esférica, con un diametro de 6 (seis) mm.

Las BB’s deberan tener un Unico color predominante, pudiendo éste ser variable (de
preferencia blanca), el cual tendra que contrastar con:

- El color del piso del terreno de juego.
- El color de las lineas de senalizacion del terreno de juego.
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- El color de los tablones existentes en el terreno de juego.

En todas las competiciones “Oficiales”, es obligatorio la utilizaciéon de bolas (Bbs) de
composicién biodegradable.

En caso de discordancia entre los Capitanes de los equipos en el momento de elegir el tipo de
bolas (Bb 's), los arbitros escogen la que haya sido aprobada oficialmente.

Siempre que un juego sea transmitido por Televisidn, la entidad organizadora, tendra la
facultad de poder imponer el color de las BB 's.

Articulo 16. EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

Los jugadores durante el juego, usaran un uniforme donde sean visibles los colores de
identificacion de su equipo.

Cada equipo, podra usar un brazalete que le identifique, colocado en el brazo izquierdo, el
cual sera de un color diferente del resto de equipos. Se deja a discrecidon de la organizacion el uso
de brazalete identificativo.

Los arbitros usaran un chaleco identificativo (preferiblemente reflectante), y evitaran ropa
que se confunda con los equipamientos utilizados por los jugadores.

Todas las camisetas o camisas de los jugadores deberan estar exentas de identificativos
referentes a organismos publicos (policia, fuerzas armadas), asi como banderas o emblemas.

Queda totalmente prohibida la ostentacion de emblemas raciales, xenofobos o ideoldgicos.
A excepcion de las partidas de recreacién de momentos o situaciones de la historia, donde se
tiende a acercarse al realismo de las unidades o grupos desplegados en esos momentos, copiando
rangos, banderas, logos, insignias policiales, etc.

CAPITULO 5
EL JUEGO DE AIRSOFT
Articulo 17. ACTOS PRELIMINARES AL JUEGO

Hasta 10 (diez) minutos antes de la hora prevista para el inicio del juego y junto a la Zona
Segura, tendra que efectuarse la eleccion de la zona de juego, llevado a efecto por los arbitros y
en la presencia de los capitanes de los dos equipos y/o delegados de los mismos. Esta eleccion se
realizard tantas veces como cambios de Zona de juego se prevean en el encuentro, siendo los
capitanes y los arbitros y/o delegados los Unicos conocedores de la zona de juego.

El capitan y/o delegado de los equipos, visitaran la zona de juego que utilizara durante
esta parte del Juego. Indicando o escogiendo las posiciones iniciales del juego.

Seguidamente, los arbitros, ain en presencia de los capitanes de equipo y/o delegados,
procederan a la eleccion de la zona de eliminacion.
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Antes de comenzar el juego, los equipos se trasladaran a la Zona de eliminacion, donde los
capitanes de cada equipo tendran un tiempo no superior a 10 (diez) minutos para realizar las
indicaciones pertinentes a sus compafieros.

Tras estos 10 (diez) minutos, los jugadores se posicionaran en sus lugares de inicio del
juego y avisaran a los arbitros.

El juego comenzara con una sefial acuUstica por parte de los arbitros, debidamente audible
por todos los jugadores y observadores.

Articulo 18. TIPOS DE JUEGOS

Debido a sus caracteristicas, hay tipos de juegos que pueden guiarse por reglas
especiales.

18.1 Juegos "CQB"

Se entiende por CQB (Closed Quarter Battle) el juego que se hace en el interior de
edificios. En este tipo de juegos, debido a la proximidad fisica habitual de los jugadores, la
distancia de seguridad pasa de 5 a 0 metros.

- Delimitacion del "Area CQB":

Es necesario antes de comenzar el juego delimitar la zona CQB. En caso de que el juego se
desarrolle en el interior de un edificio, sin necesidad de utilizar suelo adyacente, el area de juego
sera solo dentro del edificio de CQB.

En el caso de conjuntos de edificios (aldea) con una distancia entre ellos de menos de 10
metros, la zona CQB sera la totalidad del establecimiento, asi como un perimetro de 5 metros
desde el limite que tendra que ser marcado. Esto es extensible a la zona del campo donde se
combinan areas de juego CQB y areas abiertas (por ejemplo, edificios en zonas de bosque o
similar) de juego, tendra que sefalizar con un cartel en un perimetro de 5 m alrededor de los
edificios que delimitan el area "CQB".

Esta demarcacion permite a los jugadores que estan en el interior de un edificio para
defenderlo, o en el exterior con la intencidn de acceder a él, saber con certeza sobre qué
jugadores pueden utilizarse las ALD’s en modo automatico y aquellos sobre cuales no y las
medidas de seguridad complementarias que deberan tener en cuenta para acceder al interior de
esta area.

Restricciones:

No esta permitido hacer uso, a una distancia menor de la de seguridad que marca este
reglamento a las ALD’s de apoyo, Tiradores Selectos/DMR, francotirador automatico y
francotirador de cerrojo.

Medidas de seguridad complementarias:

La organizacién del juego decidird en ultima instancia si la proteccién del jugador es
apropiada o no y por lo tanto permitir o no su uso.

Debido a la posibilidad de golpes y para evitar lesiones fisicas al acceder a los edificios, es
aconsejable en CQB el uso de casco de proteccién, y se recomienda el uso de rodilleras, coderas y
proteccidn bucal, para evitar dafios de importancia.

Documento propiedad de la Federacion Espafiola de Airsoft, cualquier copia o difusion en parte o total, no autorizada
incurrira en delito, atentando contra el derecho de la propiedad intelectual.


mailto:pte.fea@gmail.com
mailto:sria.fea@gmail.com

EE FEDERACION ESPANOLA DE AIRSOFT

C.I.F.: G99090763 — GRUPO: 1; SECCION: 2 DEL REGISTRO NACIONAL DE ASOCIACIONES,
ey ek CON N2 REGISTRO: 50778 — pte.fea@gmail.com — sria.fea@gmail.com

- Adicional a las reglas del juego para CQB:

En el interior de CQB (dentro de la ciudad, dentro de edificios y area de 5 m de perimetro
exterior):

1. La distancia de seguridad se reduce a 0 (cero) mts.

2. Pueden ser utilizados, pistola, escopeta, SUBFUSIL y fusil (Max. 350 fps) por los jugadores

que estan en el interior de los CQB y disparar sobre los jugadores que también estan en el

interior del CQB.

3. Dentro de la zona CQB no se podra disparar en ningin caso en automatico.

Para los otros tipos de ALD’s (apoyo, TS, DMR y cerrojo) que podran utilizarse en partidas que
incluyan un area CQB, los jugadores tendran en cuenta que:

- Si estan fuera de la zona CQB, y disparan a jugadores que estan fuera del CQB sefialado,
siempre mantendran la distancia de seguridad indicada en el capitulo 8 de este reglamento.
- Si estan fuera de la zona CQB vy disparan hacia dentro del area CQB, deberan respetar la
distancia de seguridad reglamentaria para su rol.

- Si estan en el interior del CQB y disparan a jugadores que estan fuera de la zona CQB,
deberan respetar la distancia de seguridad reglamentaria para su rol.

- Si estan en el interior del CQB y disparan a jugadores que estan también en el interior del
CQB, NO podran hacer uso de su ALD principal (apoyo, TS, DMR o cerrojo). Para poder abrir
fuego, deberan usar su ALD secundaria o salir del CQB y abrir fuego desde la distancia
reglamentaria.

Las ALD’s de apoyo pueden usarse en automatico, siempre y cuando cumplan con las
disposiciones explicadas anteriormente.

18.2 Partidas guionizadas

Se entiende por partidas "GUIONIZADAS" las que utilizan un guiéon de juego, sefialando
objetivos y condiciones de victoria.

Es un juego con una secuencia de comandos que puede utilizar objetos o puede haber
personajes que interactlan con los otros jugadores y que implica el desempefio de misiones
especificas que decantan el resultado final del juego. El uso de estos objetos, asi como la
participacion de estos personajes estaran regulados por la organizacién del juego.

18.3 Recreacion historica

Se entiende por base "histérica", aquella que recrea un hecho basado en una batalla y que
para el juego se requieren normas especificas de uniformidad y equipacion.

Las normas de uniformidad, el equipo y las ALD’s permitidas, asi como otros puntos han
de corresponderse con el ambiente historico del juego y son a discrecion de la organizacion de la
misma.

18.4 "MILSIM" o Simulacion Militar

Se entiende por juego “MilSim” (Military Simulation) a jugar con una cadena de mando y
unas misiones u objetivos concretos, pudiendo llegar a simular operaciones reales. La duracion
sera muy superior a una partida normal, permitiendo tomar iniciativas o decisiones que
determinaran o condicionaran la consecucion de los objetivos o la derrota. La composicion de las
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unidades y bandos sera lo mas real posible, y en ellas habra jugadores con roles muy especificos.
La municidén y, en su caso, el municionamiento, seran restringidos o limitados.
A discrecién de la organizacion se decidira:

- El sistema de curacion que se utilizaran (sanitario, EVASAN, Hospital de Campafia)
- Las funciones de mando y jugadores

- La limitacién de bolas por jugador

- Los requisitos en cuanto a equipacién y ALD’s a utilizar

- Los sistemas de orientacion

- Los sistemas de comunicaciones

- El uso de vehiculos e interaccion de éstos con el resto de los jugadores

18.5 Juegos de categoria Conquista

Se compondra de 2 (dos) o mas periodos de 45 (cuarenta y cinco) minutos cada uno. Un
equipo asalta una posicion, y el otro defiende su bandera. Objetivo, llevar la bandera del
adversario junto a la bandera propia.

Puntuaciones:
- Consecucion de la bandera, 4 (cuatro) puntos para el equipo ganador.
- Eliminacién de todos los integrantes del equipo contrario, 4 (cuatro) puntos para el
equipo ganador.
- Fin del tiempo de juego sin haber conseguido el objetivo:
- Equipo en defensa, 1 (un) punto por jugador en el campo
- Equipo en ataque, 2 (dos) puntos por jugador en el campo
- Esos puntos son sumables entre si.

18.6 Juego nocturno

Las reglas a aplicar en el juego nocturno seran las mismas que las aplicadas en un juego
diurno y vendran determinadas por el tipo de juego a desarrollar (CQB, partidas guionizadas,
recreacion historica, etc...).

Adicionalmente a dichas reglas, deberan tenerse en cuenta y por tanto quedara al criterio
de la organizacion, los siguientes puntos:

Recomendado:
- El uso de proteccion para la cabeza.
- El uso de proteccién bucal.
- No hacer uso del rifle de Sniper ni del DMR de Tirador Selecto.
- El uso de bb's trazadoras preferentemente biodegradables para las ALD’s de Apoyo.
- No hacer uso de luz roja para marcar a un eliminado.
Permitido:
- Uso de visores nocturnos y térmicos.
- Uso de bolas trazadoras preferentemente biodegradables.

Para evitar la confusion con las luces rojas de los IR de los visores, el muerto se marcara con
luz azul, no significando el resto de luces que el jugador esta eliminado.
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Articulo 19. TOLERANCIA PARA EL INICIO DE JUEGO

Cualquier equipo dispondra de una tolerancia de 15 (quince) minutos (sobre la hora
prevista e indicada en el calendario para el inicio del juego) para presentarse en la pista de juego,
en condiciones de disputar el mismo.

Articulo 20. INCOMPARECENCIA DE UN EQUIPO

Una vez terminado el tiempo de tolerancia mencionado (Art. 19 de éstas reglas), perdera
el juego, por incomparecencia, cualquiera de los equipos que no se encuentre en la pista de
juego, o que, aunque esté en pista, no se presente con el nUmero minimo de jugadores,
necesario para el inicio del juego.

Siempre que sea anotada incomparecencia a cualquiera de los equipos, los arbitros
deberdn mencionar en el Acta de juego, las circunstancias que han determinado tal decision.

Articulo 21. INICIO DEL JUEGO

En el inicio de cada juego los jugadores se colocan en sus zonas de comienzo,
seleccionadas por los arbitros y capitanes.

Idéntico procedimiento serd seguido en el comienzo de la segunda parte (reinicio) del
juego y de cada vez que se cambie de zona de juego.

La ubicacion y rol de cada equipo serd designado por sorteo (sorteo realizado entre los
capitanes y en presencia de los arbitros y/u observadores), cambiando las posiciones y roles en el
comienzo de la segunda parte (reinicio) del juego.

Articulo 22. ENTRADAS Y SALIDAS DE PISTA

Cada equipo entrara y saldra del terreno de juego, por la zona de eliminacién. No siendo
permitido el acceso desde otras ubicaciones

Cualquier jugador podra ser sustituido por un jugador suplente, si lo hay, en la zona de
inicio de cada bando. Previa peticion de detencion del juego al arbitro u observador. Las razones
de esta sustitucion pueden ser:

- Por problemas fisicos.
- Por incapacidad del jugador para continuar.

No obstante, las sustituciones motivadas por un problema técnico estan prohibidas. El
intento de engafio en este punto sera sancionado con eliminacién de ese jugador mas otro
escogido por el capitan del equipo infractor. Para ello el juego y el tiempo seran detenidos hasta
concluir los tramites

En ésta situacion, y después de penalizados los jugadores infractores, el juego comenzara.

El jugador substituto, no podra entrar en el terreno antes de que salga el jugador a
sustituir, debiendo todas las sustituciones realizarse por la zona de eliminados. Y ubicandose en
el lugar que ocupaba el jugador sustituido.

Los jugadores eliminados deberan seguir unas directrices de comportamiento en su salida
de la zona de juego.
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No esta permitido comunicarse con ningln miembro de tu equipo después de estar
eliminado. Estara vetada cualquier forma de comunicacion, tanto visual como sonora.

Los jugadores eliminados haran ostentaciones claras de su situacidon. Mantendran la ALD
en modo seguro, sin cargador y elevada por encima de su cabeza o bien mediante pafiuelo rojo
de tamafio bien visible sobre la cabeza y ALD colgando del pecho o el hombro, no empufada.

Los jugadores eliminados abandonaran en total silencio el terreno de juego y se dirigiran,
entorpeciendo lo minimo posible el desarrollo del juego, hacia la zona de eliminacion.

En ningun caso la salida de un jugador eliminado propiciara la detencién del tiempo de
juego.

Ningun jugador podra salir de la zona de juego durante el encuentro.

En caso de tener que abandonar el terreno de juego antes de la finalizacién del encuentro,
la salida se realizard a través de la zona de eliminacion, dirigiéndose directamente a la zona
segura.

Ningun jugador, en ningln momento, se quitara las protecciones oculares, ya que son
obligatorias desde el momento que se abandona la zona segura, hasta que se vuelve a ella.

En el caso de que, por caracteristicas del campo, la zona segura se encuentre dentro del
terreno de juego, en esta zona sera obligatorio también el uso de protecciones oculares para
evitar accidentes innecesarios.

Articulo 23. TIEMPO MUERTO

Cada equipo podra solicitar, en cada uno de los periodos de juego, un “tiempo muerto”,
cuya duracién sera pactada con organizacion (especificando in situ, en qué modalidades de juego
se puede aplicar esta opcién y bajo qué condicionantes, en un movimiento tactico concreto, en el
gue un equipo esté ya resuelto a la derrota, no podria aplicarse esa detencion del tiempo, porque
inclinaria la balanza en ese instante).

El equipo que no solicite el tiempo muerto a que tiene derecho en el transcurso del primer
periodo del juego, no tendra derecho a solicitar dos periodos de tiempo muerto, durante la
realizacién del segundo periodo de juego.

Los pedidos de “tiempos muertos” deben ser solicitados por el capitan del equipo, en la
zona de eliminacion o al arbitro mas cercano. Siendo la forma de actuar de los observadores y/o
arbitros la siguiente:

De forma visible y gestual, avisar a los jugadores de la interrupcién del juego para
cumplimiento de un pedido de “tiempo muerto”, indicando igualmente cual de los equipos lo
solicité.

Controlar la duracién del tiempo muerto (un minuto), avisando a los jugadores igualmente
a través de una sefial sonora, de su término, y reinicio del juego.

Indicar en el Acta de juego, todos los “tiempos muerto” que hayan sido concedidos a cada
uno de los equipos.

Un “tiempo muerto” que sea solicitado por cualquiera de los equipos, solamente podra ser
concedido después de la confirmacién y autorizacion especifica de los arbitros.

Si en el momento de la interrupcion del juego los arbitros comprueban que hay uno o mas
jugadores lesionados en la pista, el descuento de tiempo solamente comenzara a ser contado
después de terminada la asistencia a los jugadores y después de la salida de éstos del terreno de
juego.

En cualquier caso, los arbitros deben indicar a los jugadores, el inicio del descuento de
tiempo solicitado, el que serd siempre anotado en el Acta de juego al equipo que lo ha solicitado,
aunque éste después prescinda del mismo.
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Si el equipo que solicito el “tiempo muerto” prescinde de utilizar todo el tiempo solicitado,
el Arbitro debe dar reinicio al juego de inmediato, no habiendo necesidad de esperar por el final
del periodo del “tiempo muerto”.

Durante el periodo de “tiempo muerto”, los jugadores en pista de ambos equipos podran
reunirse junto a la zona de inicio, no pudiendo, sin embargo, estos penetrar o permanecer dentro
de la zona de eliminacién.

Los arbitros tendran siempre que ordenar el reinicio del juego, a través del silbato,
respetando la situacién de cada jugador antes de la interrupcion por concesién del “tiempo
muerto”.

Articulo 24. NORMAS DE CONDUCTA

En vista a lograr un juego correcto y una buena convivencia entre los jugadores, asi como
con el resto de la sociedad y las autoridades, se debera seguir las siguientes reglas basicas de
conducta:

24.1 Normas de conducta fuera del campo de juego:

- Se recomienda no asistir vestido de uniforme militar completo, asi como vestir chalecos
tacticos o cualquier otra pieza que pueda causar confusién o intimidar a personas que no
estén familiarizadas con nuestra actividad.

- No estd permitido el uso de las ALD’s fuera de las zonas de juego.

- Tendremos con nosotros la documentacion reflejada en el articulo 3 del presente
reglamento.

- El transporte de las ALD’s fuera del campo de juego se aconseja hacerlo de la siguiente
forma:

- En el interior de su caja original, o en una caja, estuche o funda adecuada donde
se indique claramente que es una ALD de Airsoft.

- Colocar en la punta del cainén una bocacha roja, insignia roja o el tapén de
plastico naranja correspondiente.

- Con la bateria desconectada.

- La ALD no debe llevar puesto el cargador de bolas, que tendra que ser
transportado sin bolas.

- Se recomienda llevar una muestra de bolas con la ALD en una bolsa aparte.

- Si el transporte se realiza en coche, las ALD’s deben ser colocadas en el maletero
del vehiculo y cumplir con todos los puntos reflejados anteriormente.

- La ruta en el caso de transporte, debe ser desde el hogar al campo de juego y del
campo de juego a casa. Con la excepcién de transporte en servicios técnicos y
similares.

- No son adecuados para el transporte de las ALD’s, fundas de guitarra o similares,
ya que puede dar una malinterpretacion y dar a entender que existe intencion de
ocultarlas en el transporte.
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En caso de que un agente de la autoridad nos solicite que identifiquemos y mostremos el
contenido de la caja o estuche donde transportamos nuestra ALD, o el maletero del vehiculo
donde nos movemos, se aconseja actuar como a continuacion se indica:

- Nos identificamos como un jugador federado de Airsoft, miembro de una asociacién
destinada a la practica del Airsoft legal. Entregaremos nuestro D.N.I. (o documento
equivalente) vy la tarjeta Federativa. Seguramente nos pediran la tarjeta de armas.

- En caso de que nos pida que abramos el maletero si viajamos en coche, o mostrar el
contenido de la caja donde transportamos la ALD, le informaremos con antelacién del
contenido de la misma. Le diremos que vamos o venimos de jugar (lo que indica de dénde
venimos y a donde vamos), a continuacion, le mostraremos el contenido.

- Si el agente de la autoridad decide decomisar las ALD’s, pedir una copia de las tarjetas
de intervencion en que detalle nuestros datos, el material decomisado, el lugar, fecha y
hora y la razén de la actuacién, y le pediremos informacion de donde vamos a ir mas tarde
a recogerlos o para presentar documentacién que se requiera. En ninglin caso nos
enfrentaremos al agente ni perderemos los nervios. Este punto es muy importante.

24.2 Normas de conducta en el campo de juego:

Respetaremos las zonas de seguridad y los limites del campo de juego, asi como el horario
y reglas establecidos por los organizadores del juego.

Respetar los limites de potencia, velocidad y distancias de seguridad que se muestran en
este reglamento.

Seremos honestos y al recibir un impacto levantaremos los brazos, indicando que estamos
eliminados, seguidamente nos colocaremos un pafo rojo sobre la cabeza o en el cuello de la ALD
(o actuaremos de la manera estipulada por los organizadores del juego). Si el juego fuera
nocturno, indicaremos la condicion de eliminado como indica el art. 18.6.

Si resultamos eliminados guardaremos silencio y evitaremos actitudes que puedan
descubrir al rival que nos ha eliminado, a menos que las reglas especificas del juego indique lo
contrario.

En la trayectoria de una bola de Airsoft pueden influir muchos factores, hunca podemos
estar seguros al cien por cien. Sin embargo, si tuviéramos alguna duda sobre este u otro punto
con otro jugador, se canalizara a través de los representantes del grupo y de los organizadores
del juego.

Si somos eliminados, evitaremos hablar en absoluto, y si fuera necesario evitaremos
hablar en voz alta y mucho menos disparar nuestras ALD’s. Estas actitudes confundiran a los
jugadores que todavia estan activos en el juego.

Evitar disparos de corta distancias (3 metros o menos). Para evitar estas situaciones se
puede hacer por contacto o por voz (véase capitulo 6). No es aplicable para CQB, donde la
distancia se reducird de 3 a 0 metros. Se debe evitar, en la medida posible, disparar a la cabeza.

No se permite disparar "a la libanesa", es decir, asomando la ALD mientras el jugador
permanece protegido por un obstdculo sin ver a qué o a quién dispara. Es necesario mirar hacia
donde disparamos. Este punto tiene como objeto evitar lesiones, malentendidos y acciones
deshonestas o antideportivas.

Documento propiedad de la Federacion Espafiola de Airsoft, cualquier copia o difusion en parte o total, no autorizada
incurrira en delito, atentando contra el derecho de la propiedad intelectual.


mailto:pte.fea@gmail.com
mailto:sria.fea@gmail.com

EE FEDERACION ESPANOLA DE AIRSOFT

C.I.F.: G99090763 — GRUPO: 1; SECCION: 2 DEL REGISTRO NACIONAL DE ASOCIACIONES,
ey ek CON N2 REGISTRO: 50778 — pte.fea@gmail.com — sria.fea@gmail.com

Estad estrictamente prohibido molestar a ningdn animal, esté o no, en el campo de juego.

Estad estrictamente prohibido disparar a personas que no estan jugando.

El campo de juego debe ser respetado, queda prohibido tirar basura o causar dafios.

Esta prohibido encender fuego en el campo de juego, asi como el uso de artefactos
pirotécnicos o fumigenos en periodos de riesgo de incendio. En épocas con riesgo de incendio el
uso o no de este tipo de elementos deben ser debidamente autorizados por el propietario del
campo.

Si se produce el acceso a la zona de juego de personas sin relacion al juego y que no
llevan la proteccion ocular tal y como se indica en el punto 2, informaremos de inmediato a los
otros jugadores y a la organizacion y detendremos inmediatamente el juego.

Se evitara en la medida de lo posible practicar Airsoft en campos que no cumplan con el
capitulo 3 de este reglamento.

24.3 El juego limpio y la ética deportiva:
Los jugadores deben:

- Respetar y tratar con dignidad a: compafieros de equipo, adversarios, arbitros y otros
organizadores/participantes.

- Acatar las decisiones de arbitros y organizadores.

- No propiciar, fomentar o participar en discusiones o actitudes violentas.

- Conocer los puntos de este reglamento en su totalidad.

24.4 Interrupciones del juego

Se debe interrumpir el juego en una partida de Airsoft inmediatamente cuando:
- Aparece gente en el campo no relacionada con la actividad. Los jugadores y la
organizacion deben informar a los extrafios de la actividad que se lleva a cabo e indicar la
necesidad de proteccién ocular.
- Aparecen en el campo de juego las fuerzas del orden. Los jugadores tienen que parar
inmediatamente la actividad, deben colgarse la ALD en la parte posterior y permanecer en
el lugar en que se encuentran. Avisar a un miembro de la organizacién, o un representante
de los jugadores, el que esté mas cercano a los agentes para informarles de la actividad y
cumplir con los requerimientos.
- Hay una emergencia o una situacion de peligro para la integridad fisica de cualquiera de
los participantes.

Articulo 25. DESEMPATE DE UN JUEGO

En caso de que, al final de los periodos de juego los dos equipos estan igualados en puntos
obtenidos (empatados) y sea necesario designar un equipo vencedor, se procedera de la
siguiente forma:

- Realizacion de una prorroga (tiempo-extra)

- Después de terminado el Ultimo periodo del juego, sera concedido un intervalo de 5
(cinco) minutos. Durante el periodo del intervalo, el arbitro en presencia de los Capitanes
de ambos equipos procedera al sorteo (por cara o cruz), para escoger el juego y rol.
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- Si tras la prorroga persiste el empate, el arbitro podra proponer las siguientes
actuaciones para el desempate:

- Uno contra uno en combate directo con ALD a elegir 15’ de duracion

- Cinco contra cinco en combate directo con ALD’s a elegir 10’ de duracién.

- Duelo de snipers, con pacto de distancia y objetivo a elegir. Mejor de 5 tiros

- Moneda al aire

Articulo 26. RESTRICCIONES

Para evitar accidentes, asi como malentendidos que dafien la imagen de nuestro Hobby,
creemos oportunas adoptar las siguientes restricciones:

- No se permite ningun tipo de simbologia politica, a excepcién de los eventos de
reenactment.

- No se permiten simbolos racistas o actitudes excluyentes, asi como antisociales o
violentas.

- No esta permitido llevar banderas, estandartes, simbolos o emblemas no recogidos por la
Constitucién Espafiola, asi como las expresamente prohibidas por la ley. Con excepcidén de:

- Las banderas en uso por otros paises y que son recogidas por sus respectivas
Constituciones.

- Los emblemas, simbolos o banderas de cada grupo o asociacién, siempre que
éstos no dejen de cumplir con la ley.

Estos puntos pueden ser modificados en los juegos histéricos, donde banderas,
estandartes, simbolos o emblemas deben ser previamente aprobados para la organizacién del
juego.

- No llevar emblemas o insignias en uso por las fuerzas armadas o Cuerpos y Fuerzas de

seguridad del estado, aun cuando el portador esté autorizado por su profesion.

- No esta permitido traer cualquier tipo de arma si no es simulada, ni para el juego o como

elemento decorativo, por lo tanto, esta prohibida la entrada en el juego a los jugadores

con armas blancas, pistolas detonadoras o de sefales, armas de perdigones, dispositivos
pirotécnicos, etc.

-Prohibido el uso de artefactos que pueden llevar a un riesgo de incendio o peligro para la

integridad fisica de los jugadores. Sdlo esta permitido utilizar artefactos de fuegos

artificiales en determinados casos y con el permiso y supervision de las autoridades
competentes.

- Para el uso de dispositivos laser se determina lo siguiente:

e Solo se permiten laseres de clase 3R y/o laseres con un maximo de potencia de 5mWw.

e Se prohibe el uso continuo en posicidn fija de los laseres sea visible o IR.

e Solo se permite el uso del laser para apuntar o hacer un reconocimiento, con un
tiempo maximo de 5 segundos de encendido.

e Se prohibe el uso de laseres cuyo haz de luz sea visible a simple vista.

Con esta norma se trata de minimizar los riesgos existentes por los productos que ofrece
actualmente el mercado, ya que no son fiables al 100% respecto al etiquetado correcto de los
productos, ademas teniendo en cuenta que los laseres IR al no ser detectable a simple vista son
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potencialmente mas dafinos para los jugadores que no cuenten con dispositivos de vision
nocturna.

CAPITULO 6
REGLAS BASICAS DEL JUEGO EN UNA PARTIDA DE AIRSOFT

Los juegos se organizaran y se jugaran cabalmente en todo momento y en su totalidad de
acuerdo a los puntos de las reglas del juego.

Antes de iniciar cualquier tipo de juego, las ALD’s deberan pasar por el crondgrafo.

A continuacién, recordar el tipo de juego, su duracion y forma de terminacion, asi como
los limites fisicos del campo de juego y la zona de eliminados. En ningdn momento se debera
dejar el campo de juego sin notificarlo a organizacion, ésta dara al jugador el rol de eliminado
para abandonar dicha zona. El jugador no se debe quitar las gafas o la mascara de seguridad.

Como regla general, el juego da comienzo con un silbido y finaliza con tres pitidos, o
cuando la obtencién de un objetivo haya finalizado. Estas condiciones pueden ser cambiadas por
la organizacion.

Articulo 27. ELIMINACION

Sera eliminado cada vez que un proyectil impacte a un jugador en activo.

Como regla general, y a menos que la organizacién establezca otras condiciones, un
impacto es equivalente a la eliminacién del jugador, incluso si ha sido disparado por un jugador
del mismo bando.

Se debera considerar eliminacién el impacto que se produce en cualquier parte del
jugador, incluso en ALD’s y equipacion, pero no los rebotes en superficies duras.

No se consideran rebote los impactos que pasan a través del follaje o arbustos.

Al recibir un impacto, el jugador lo notifica dando la voz de "Eliminado", coloca un pafiuelo
rojo en lugar bien visible (en la cabeza, o en el cuello de la ALD), se va de forma silenciosa a
zona de eliminados.

Una vez fuera del juego no puede comunicarse con los otros jugadores, o continuar en el
area de juego.

Eliminacion silenciosa: Si la eliminacion se produce de "forma silenciosa" a través del
contacto fisico (un jugador toca con la mano a otro). El jugador eliminado debera esperar un par
de minutos en el sitio o asegurarse que quién lo ha eliminado no se encuentra ya en esa zona,
para no delatar al enemigo. Pasados estos dos minutos o verificacion de ausencia del contrario,
anunciara su eliminacién y se dirigird a la zona de eliminados.

Ante la duda, se eliminan: Si un jugador cree que ha sido impactado por una bola, pero no
ha escuchado nada, es probable que le hayan impactado en el chaleco, rodilleras, botas u otras
partes del equipo. Debe darse por eliminado.

Si se cree que hemos impactado a alguien, pero no estamos seguros, no se debe acusar a
esta persona de hacer trampa. Si la situacion se repite en mas de una ocasién con el mismo
jugador, se hablara con arbitros, la organizacién del juego o con la persona a cargo de su grupo.
Estos se pondran en contacto con el jugador en cuestién y se determinaran las causas. Si los
arbitros u organizadores creen justificadas las quejas, obraran en consecuencia, llegando incluso
a la expulsién del jugador infractor.
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Articulo 28. REGLAS DE COMBATE ALTERNO

Hay situaciones en las que, solapadamente nos encontramos a una distancia menor que la
de seguridad, ahi la eliminacion se realiza utilizando métodos alternativos para disparar la ALD.

- "La muerte de cuchillo". Se produce cuando un jugador toca con la mano o con un
cuchillo simulado de caucho (dummy) al contrario. Debe haber contacto sin proporcionar dafio al
oponente. El jugador eliminado, debe quedarse en el sitio quieto y tranquilo hasta que pasen dos
minutos o el contrario se haya alejado suficientemente, en este momento anunciara su
eliminacion, con el pafiuelo rojo e ira a la zona de eliminados. Podran eliminarse a tantos
jugadores como sea posible antes de ser detectado, siempre que se realice adecuadamente el
paso de toque con la mano o dummy.

- “Muerte por voz”. Este sistema es utilizado cuando un jugador esta a menos de cinco
metros, con el fin de evitar dispararle, ya que no puede reaccionar al no haberse dado cuenta de
nuestra presencia. Se debe estar apuntando con la ALD al oponente y dar en alta voz "eres baja"
o "estas muerto" en lugar de disparar. Se trata de simular un disparo, por lo que es obligatorio
hacerlo en voz bien alta. Solo se puede eliminar a un jugador al mismo tiempo. No esta permitido
eliminar por voz sin tener la ALD en las manos y sin apuntar al oponente, o estar a cinco o mas
metros del jugador que queremos eliminar.

Articulo 29. FORMAS ESPECIALES DE ELIMINACION

Si un jugador se encuentra a menos de 5 (cinco) metros del contrincante, y siempre que
se encuentre en una clara ventaja, podra avisar al contrincante de la eliminacién. Esta
eliminacion sera igual de efectiva que la producida por impacto directo. (se especificara por parte
de organizacion la voz tipo para designar la eliminacion...MUERTO, ESTAS MUERTO, ELIMINADO,
PILLADO, BANG, etc..).

En caso de discrepancias, los arbitros tienen que validar la eliminacién, pudiendo detener
para ello el juego y el tiempo.

Si dos jugadores de equipos diferentes se encuentran a una distancia inferior a 5 (cinco)
metros, en igualdad de posibilidades, los arbitros podran confirmar la doble eliminacion.

Si un jugador incumple las reglas de distancias, podra ser eliminado por los arbitros,
deteniendo para ello el juego y el tiempo.

La reiterada ocultaciéon de la situacion de eliminado (ocultar el hecho de que un jugador
esta siendo impactado), conlleva la eliminacion inmediata, asi como la sancidon que se menciona
en el apartado sancionador.

En cualquiera de las situaciones seran los arbitros los que con su criterio discernira todas
las situaciones.

Eliminacion amiga. Una eliminacion realizada por un jugador a otro jugador del mismo
bando o equipo por impacto, sera siempre valida, cualquiera que sea la posicidon que ese jugador
ocupe en el terreno de juego.
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CAPITULO 7
INFRACCIONES Y SANCIONES
Articulo 30. INFRACCIONES

Todas las infracciones a las reglas de juego, seran sancionadas por los arbitros, pudiendo
ser auxiliados en sus decisiones por los observadores.

Los arbitros deben solamente interrumpir el juego para la sefializaciéon de una infraccion
cuando las reglas hayan sido violadas de tal forma que impidan jugar al equipo adversario.

Articulo 31. SANCIONES POR INFRACCIONES

Todas las infracciones cometidas durante el juego seran “sancionadas” de acuerdo con la
gravedad de la infraccidon y consecuente sefializacion de una de las siguientes sanciones:

- Eliminacién del jugador infractor.
- Eliminacién del equipo infractor.

Seran consideradas especialmente graves:

- Cualquier infraccion reiterada durante los diferentes periodos del juego.

- Cuando se realice contacto fisico intencionado sobre el adversario, incluso cuando éste
se posicione o desplace a una distancia minima del jugador infractor.

- Cuando se compruebe que la infraccidon cometida es intencionada y provoca el desvio o
detencion del adversario con cualquier parte del cuerpo o con la ALD.

- Estas infracciones podran ser sancionadas con expulsion del encuentro del jugador
infractor. Esta expulsion sera decidida por acuerdo total de los arbitros.

Cualquier infraccidon que sea cometida dentro del area de eliminacién, sera siempre
sancionada con la pérdida de un punto del equipo infractor, pudiendo ser sefialado, en funcién de
la naturaleza y/o de la gravedad de la infraccion, la expulsion del jugador.

Articulo 32. INFRACCION POR JUEGO VIOLENTO, INCORRECTO Y ANTIDEPORTIVO

En la practica del Airsoft, no esta permitido el juego violento, incorrecto y antideportivo,
debiendo ser castigada por los arbitros toda “conducta irregular” estando prohibido y sancionado
como se indica a continuacion:

- Contacto fisico con los adversarios.

- Esgrimir o golpear con la ALD a los jugadores adversarios o agarrarlos por una parte del
equipamiento.

- Impactar a un jugador adversario que esté a menor distancia de la indicada para cada
ALD, constituye conducta particularmente peligrosa, que los arbitros deben sancionar con
severidad técnica y disciplinariamente, teniendo en cuenta los criterios siguientes:
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- Si acaso el impacto ha sido efectuado en la zona de proteccidn toracica vy,
aparentemente, de forma no intencional (asi es cuando, al percatarse de la
distancia, el jugador admite su fallo), tal hecho puede ser considerado por los
arbitros como atenuante del comportamiento del jugador infractor.

Siempre que, a criterio de los arbitros, este atenuante pueda ser considerado, el jugador
infractor sera enviado a la zona de inicio del juego, no siendo considerada la eliminacién del
jugador impactado.

En cualquiera de los casos, los arbitros pueden interrumpir el juego de inmediato vy,
después de sancionar la infraccion, con una u otra decision, deben reiniciar el juego.

Articulo 33. OBSTRUCCION INTENCIONADA DEL JUEGO POR PARTE DE JUGADORES
ELIMINADOS

La “obstruccion intencionada” del juego, estorbando o impidiendo jugar, esta prohibida en
todos los casos.
Se considera “obstruccidén intencionada”:

- La colocacion deliberada enfrente de un adversario, estorbando su accién

- Cortar la linea de visién de un adversario.

- Colocarse estaticamente en una posicién, creando una ZONA DE PROTECCION a
los compafieros de equipo.

- Crear un CAMINO SEGURO a los compafieros, mediante el acompafiamiento en
sus desplazamientos, a modo de proteccién humana.

- Detener o desviar intencionalmente algun proyectil del juego.

Si hubiese contacto fisico intencionado con el adversario o companfero, el jugador infractor
debera ser advertido siendo su equipo sancionado de la forma siguiente:

- Eliminacién de un jugador designado por el capitan, siempre que la “obstruccion
intencionada” no haya sido efectuada para propiciar la consecucion de un objetivo
del juego.

- Eliminacién del equipo, segun la infraccidon haya sido cometida para lograr un
objetivo, o la “obstruccidn intencionada” haya evitado la consecucién de un objetivo
por parte del equipo contrario.

Articulo 34. ACCION DISCIPLINARIA DE LOS ARBITROS

El Arbitro tiene el derecho de ejercer la accién disciplinaria que considere conveniente para
sancionar a los jugadores, técnicos, asistentes de los equipos y dirigentes cuya conducta y
procedimiento dentro y fuera de la pista de juego y durante todo el periodo del mismo, no sea
entendido como correcto, teniendo en cuenta toda la reglamentacion contenida en estas reglas de
juego.

En el juego del Airsoft, toda y cualquier conducta irregular consecuencia de juego
incorrecto y/o violento, debe de ser sancionada por los arbitros con rigor y especificamente con
relacion a la gravedad de la infraccion cometida por el jugador infractor.
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En caso de la existencia de expulsiones definitivas, los arbitros tienen la obligacion de
mencionarlo, en el Acta de juego, con un informe detallado sobre los incidentes y/o infracciones

que hayan originado su decisién.
Siempre que cualquier infraccidén sea contra la integridad fisica del (los) adversario(s), el

jugador infractor debera ser sancionado con la Expulsion del encuentro.
De acuerdo con la sancién atribuida al jugador infractor, los arbitros deben proceder a la

sefalizacidn y ejecucién de las penalizaciones contra el equipo del jugador infractor, de acuerdo
con las determinaciones de estas reglas.

Articulo 35. GRAVEDAD DE LAS INFRACCIONES

Una infraccion sera considerada tanto o mas grave, cuanto mas haya contribuido a impedir
la consecucion de un objetivo.

Articulo 36. RESTRICCIONES A LA INTERVENCION DE LOS JUGADORES
Ningun jugador podra jugar si se comprueba cualquiera de las siguientes condiciones:

- La ALD supera la potencia permitida.
- Carece de proteccion ocular.
- Estado fisico o mental alterado por ingesta de sustancias psicotrdpicas o etilicas.

Los arbitros deben obligar a salir de la pista de juego a cualquier jugador que tenga su

proteccidon ocular en malas condiciones.
En el supuesto de una rotura o pérdida de protecciones oculares, los arbitros deben

interrumpir el juego inmediatamente.
El juego se reanudara cuando el jugador recobre su proteccion o abandone definitivamente

el terreno de juego.
Articulo 37. SANCIONES POR IMPACTOS

Los proyectiles sdlo pueden ser lanzados por las ALD’s, jamas con la mano.
Parar la trayectoria con la mano o con la ALD equivale a un impacto. Que los arbitros
tendran que sancionar de la siguiente forma:

- Si la trayectoria es detenida con la mano, sin tener en cuenta la distancia del tirador, el

jugador sera eliminado.
- Si la trayectoria es detenida con la ALD, sin tener en cuenta la distancia del tirador, el
jugador sera sancionado de la siguiente forma:

- Utilizacién de la ALD secundaria, en el caso de que la tenga.

- Eliminacién directa en el caso de que no tenga secundaria o en el supuesto de que

sea el segundo impacto.

Documento propiedad de la Federacion Espafiola de Airsoft, cualquier copia o difusion en parte o total, no autorizada
incurrira en delito, atentando contra el derecho de la propiedad intelectual.


mailto:pte.fea@gmail.com
mailto:sria.fea@gmail.com

EE FEDERACION ESPANOLA DE AIRSOFT

C.I.F.: G99090763 — GRUPO: 1; SECCION: 2 DEL REGISTRO NACIONAL DE ASOCIACIONES,
ey ek CON N2 REGISTRO: 50778 — pte.fea@gmail.com — sria.fea@gmail.com

CAPITULO 8
ALD’s (Armas Ludico Deportivas)

Articulo 38. TIPOS DE ALD Y CARACTERISTICAS DE SUS ROLES (Velocidades, potencias
y gramajes)

Atendiendo a sus caracteristicas y su utilizacion, podemos distribuir las ALD’s en diferentes
roles de participacién dentro de los eventos, quedando asi regulado su uso. Estos comprenderan
las siguientes composiciones:

PISTOLA, ESCOPETA, SUBFUSIL Y FUSIL (FUSA)

Este grupo esta formado por ALD’s eléctricas, de gas (gas y CO2) o de muelle, segun su
accionamiento, y podran ser asi mismo, de tiro simple, tiro semiautomatico, o tiro automatico,
segun su disparo. En ningln caso podran superar los maximos permitidos ni en FPS, ni en Julios,
ni en gramaje de bolas, como estipula el Capitulo 4 Art.14 de este reglamento. Que para pistola
es de 330 FPS, 1 Julioy 0,28 grs. Y para escopeta, subfusil y fusil o fusa es de 350 FPS, 1,14
Julios y 0,28 grs. La distancia de seguridad* de disparo, en ningln caso debera ser inferior a 3
(tres) metros de distancia en la pistola y 5 (cinco) metros en la escopeta, subfusil o FUSA,
contados desde la boca de la ALD’s hasta el objetivo.

La medida sera tomada por un medidor crondgrafo con bolas biodegradables y mecanismo
de hop up regulado para el juego. De no poder adaptar la ALD a estos margenes de seguridad en
el disparo, dicha ALD quedara excluida de participar en tales eventos deportivos.

e Toda ALD que esté por debajo de 330 FPS y/o 1 Julio, podra disparar a distancia 0 metros.

LA AMETRALLADORA DE APOYO

Sera considerada ametralladora de apoyo toda ALD concebida para proporcionar fuego
automatico de cobertura y supresidon. Montara candén largo o mediano y cargador tipo drum o de
alta capacidad. Siempre tendran equivalencia real con algun arma real utilizada por cuerpos
policiales o militares. Atendiendo a su origen, podran ser de dos tipos:

- Las que fueron concebidas como ametralladoras de apoyo y no necesitan de ninguna
modificacion para operar en ese modo (M249, M60, MG42, RPK 47/74...)

- Las que evolucionaron a partir de rifles automaticos incluyendo bipode, cargador de alta
capacidad o tipo drum y cafién largo (RPK 47/74, M16 mod. 742, MG36, HK 416 M27, ...)

No seran admitidos dentro de esta categoria los subfusiles tipo PDW modificados a tal
efecto, y de no cumplirse alguno de estos requisitos, seran considerados no aptos para roles de
apoyo.

Con esta consideracién, en ningun caso podran superar los maximos permitidos ni en FPS,
ni en Julios, ni en gramaje de bolas, como estipula el Capitulo 4 Art.14 de este reglamento. Que
para la ametralladora de apoyo es de 400 FPS, 1,48 Julios y 0,30grs La distancia de seguridad*
de disparo, en ningun caso debera ser inferior a 15 (quince) metros de distancia, contados desde
la boca de la ALD’s hasta el objetivo.
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La medida sera tomada por un medidor crondgrafo con bolas biodegradables y mecanismo
de hop up regulado para el juego. De no poder adaptar la ALD a estos margenes de seguridad en
el disparo, dicha ALD quedara excluida de participar en tales eventos deportivos.

e Toda ALD que esté por debajo de 330 FPS y/o 1 Julio, podra disparar a distancia 0 metros.

EL FUSIL DE TIRADOR SELECTO O DMR

Seran todos los fusiles de tiro semiautomatico concebidos para efectuar tiros a mas
distancia que el de un fusil genérico. Montan un cafén largo, mira telescopica de aumento y
cargadores de baja capacidad o capacidad real. Siempre tendran una equivalencia real con armas
utilizadas por unidades policiales o militares, y atendiendo a su origen, podran ser de dos tipos:

- Los que fueron concebidos por el fabricante como reproducciones de rifles
semiautomaticos para tiradores selectos o DMR, sin necesitar de ninguna modificacién para dicho
uso y rol (PSG-1, Dragunov, G3SG1, SR-25, SL-9...).

- Los que evolucionaron a partir de fusiles automaticos incluyendo kits con cafién largo,
cargadores de baja capacidad o capacidad real y visores telescépicos de aumento

Con esta consideracion, en ningun caso podran superar los maximos permitidos ni en FPS,
ni en Julios, ni en gramaje de bolas, como estipula el Capitulo 4 Art.14 de este reglamento. Que
para un tirador selecto es de 450 FPS, 1,88 Julios y 0,40grs La distancia de seguridad*® de
disparo, en ningun caso debera ser inferior a 20 (veinte) metros de distancia, contados desde la
boca de la ALD’s hasta el objetivo.

La medida sera tomada por un medidor crondgrafo con bolas biodegradables y mecanismo
de hop up regulado para el juego. De no poder adaptar la ALD a estos margenes de seguridad en
el disparo, dicha ALD quedara excluida de participar en tales eventos deportivos.

Nunca en ningun caso podran ser usados en modo de tiro automatico, aunque dispongan
de fabrica de dicha opcidon, recomendando tan solo las posiciones de tiro semiautomatico y seguro
en sus mecanismos selectores de tiro.

e Toda ALD que esté por debajo de 330 FPS y/o 1 Julio, podra disparar a distancia 0 metros.

EL RIFLE DE FRANCOTIRADOR

Sera rifle de francotirador aquellas ALD’s largas cuyo sistema de montaje sea manual y
necesario para efectuar cada Unico disparo, mediante cerrojo, o palanca de montaje.

Seran accionados por gas o por sistema mecanico de muelle. Quedan excluidas de esta
categoria las ALD’s de tiro semiautomatico y automatico, y los accionados por sistema eléctrico.
Estara constituido por un canon largo, bipode, mira telescépica de aumento, y si procede el
cargador de municién sera de baja capacidad o capacidad real.

Deberan tener una correspondencia con un arma real de uso policial o militar.

Con esta consideracion, Con esta consideracion, en ningun caso podran superar los
maximos permitidos ni en FPS, ni en Julios, ni en gramaje de bolas, como estipula el Capitulo 4
Art.14 de este reglamento. Que para un rifle de francotirador es de 550 FPS, 2,81 Julios y
0,45grs La distancia de seguridad* de disparo, en ninglun caso debera ser inferior a 30 (treinta)
metros de distancia, contados desde la boca de la ALD’s hasta el objetivo.

La medida sera tomada por un medidor crondgrafo con bolas biodegradables y mecanismo
de hop up regulado para el juego. De no poder adaptar la ALD a estos margenes de seguridad en
el disparo, dicha ALD quedara excluida de participar en tales eventos deportivos.
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ALD SECUNDARIA

Se considerara ALD secundaria toda aquella que sea usada con propdsito de secundaria
(eléctrica, gas o muelle). Los cargadores tendran una capacidad maxima de 50 bb en las ALD 's
semiautomaticas, y sin limite en las de muelle.

GRANADAS DE FOGUEO O DETONADORAS
Quedara supeditado su uso a la decision de la organizacién y en cualquier caso a lo que
dictamine la ley referente a dichos elementos.

CAPITULO 9
ARBITROS Y PROTESTAS
Articulo 40. FUNCIONES DE LOS ARBITROS

Los arbitros son los jueces absolutos en las pistas de juego y sus decisiones, en lo que
respecta al juego, no tienen apelacion y deberan ser siempre pautadas por la imparcialidad y por
el respeto de las reglas y demas reglamentos en vigor.

Los arbitros pitaran para el inicio y final de cada medio tiempo del juego, para informacion
del limite de tiempo de cada una de las partes, sea en el tiempo reglamentario del juego o sea
durante la prérroga en caso de que tenga que disputarse.

Los Arbitros tendrén que resolver todos los casos del juego, en conformidad con éstas
reglas, analizando y juzgando todas las reclamaciones que puedan ocurrir y tomando las medidas
que se estimen necesarias.

A los Arbitros compete igualmente confirmar si se cumplen las condiciones para que
cualquier juego se realice, comprobando las condiciones de la pista de juego y demas requisitos,
incluyendo el equipamiento de los Jugadores, haciendo respetar las reglas del juego y velando
por su cumplimiento por parte de los distintos participantes.

En los incidentes o casos no contemplados en éstas reglas, los arbitros decidiran siempre
de acuerdo con su conciencia.

Los arbitros podran sancionar disciplinariamente a cualquier jugador, durante el juego, en
el intervalo y en casos graves incluso después del juego, arbitrando con la severidad necesaria
para conseguir un juego correcto y exento de violencia segun el espiritu de la competicion
deportiva.

Los arbitros se moveran en el terreno de juego de forma que puedan seguir todos los
movimientos del juego a través de lo que realicen sus participantes directos (los jugadores)
sefialando las infracciones a las reglas de juego mediante un silbato y sefiales reglamentadas y
adecuadas a las reglas de juego.

Articulo 41. NOMBRAMIENTO Y EQUIPAMIENTO DE LOS ARBITROS

Los arbitros seran nombrados y convocados por las entidades organizadoras teniendo en
cuenta las caracteristicas de las respectivas competiciones y reglamentacién que determina el
fundamento de los hombramientos.

El equipamiento de los Arbitros serd compuesto por camisa o camiseta, pantaldn,
protecciones oculares y un chaleco reflectante. En cualquier caso, no debe confundirse con la
equipacion de ninguno de los equipos participantes
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Articulo 42. INTERRUPCIONES DEL JUEGO

Los arbitros tienen el derecho de interrumpir el juego siempre que lo estimen necesario.
Siempre que haya una interrupcioén del juego, los crondmetros seran parados y solamente
seran puestos nuevamente en marcha cuando comience de nuevo el juego.

Articulo 43. LESIONES DE JUGADORES EN LA PISTA

Cuando un jugador se lesioneg, los arbitros no deben interrumpir el juego, a menos que, de
una forma clara puedan estimar que la lesidon pueda revestir aspectos graves, solicitando la
asistencia inmediata.

Los arbitros deben actuar para que cualquier jugador lesionado sea, con la mayor
brevedad posible, retirado de la pista de juego.

Si el juego hubiese sido interrumpido por los arbitros para que un jugador lesionado pueda
ser asistido, la reanudacion del juego se haria con la colocacién del resto de jugadores en sus
posiciones previas a la detencidn.

Articulo 44. CAPITANES DE LOS EQUIPOS

Cada equipo que se encuentra en competicion tendra un capitan, que es el “Unico”

representante del mismo ante los arbitros.

Solamente el capitan de cada equipo puede dirigirse (en términos correctos) a los arbitros,
para solicitar cualquier aclaracién que estime pertinente y necesaria.

Articulo 45. CRONOMETRAJE DEL JUEGO

El (los) arbitro procede a contar el tiempo del juego para iniciar el mismo, e indicar con
una sefal sonora adecuada el final de cada periodo reglamentado.

En todas las situaciones, el juego comienza y acaba con el pitido del (los) Arbitro (s).

El (los) arbitro(s) estan igualmente encargado(s) de cronometrar el tiempo de la
suspension del juego - designado por TIEMPO MUERTO - solicitado por el(los) equipo(s).

Articulo 46. PROTESTAS DEL JUEGO

Para que una protesta alegando error técnico del arbitraje, pueda ser considerada valida,
tendra que ser notificada dentro de la pista de juego, por el capitan del equipo que la formule, al
(a los) arbitro(s) del juego, que de inmediato daran conocimiento al capitan del equipo
adversario.

Para que una protesta con fundamento - administrativo- (mal estado de los equipamientos
del juego, de la pista, de las licencias, etc.) pueda ser considerada valida, tendra que ser
presentada antes del inicio del juego por el capitan y/u observador del equipo que lo formule
al/los arbitro/s, que de inmediato daran conocimiento al capitdn del equipo adversario que el
juego se efectuara “bajo protesto”.
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ANEXO I
TABLA GUIA
Mts/s a FPS x 3,2808 / FPS a Mts/s x 0,3048 / Energia (julios)=1/2masa*velocidad”2

Correspondencia mts/s — FPS - gramaje - Julios
Mts/s | FPS | 0,2 0,22]/0,23]0,25]0,27[0,28/0,29] 0,3 |0,32]0,36| 0,4 | 0,45

70 [230]0,49]0,54]0,56]0,61[0,66]0,69]0,71]0,74]0,78[0,88]0,98]1,10
71 |233]0,50/0,55]/0,58]0,63/0,68/0,71/0,73]0,76/0,81[0,91/1,01]1,13
72 | 236 0,52]0,57]0,60]0,65/0,70]0,73]0,75|0,78|0,83[0,93|1,04]1,17
73 |239]0,53]0,59]0,61]0,67]/0,72]0,75/0,77]0,80]0,85[0,96]|1,07]1,20
74 |243]0,55/0,60]0,63]0,68/0,74]0,77]0,79]0,82]0,88[0,99]1,10]1,23
75 | 246 |0,56|0,62]0,65]0,70/0,76/0,79/0,82]0,84|0,90(1,01]1,13]1,27
76 | 249 ]0,58]0,64]0,66/0,72/0,78/0,81/0,84[0,87]0,92[1,04]|1,16]1,30
77 |253]0,59]0,65]0,68]0,74/0,80]0,83/0,86[0,89/0,95[1,07|1,19]1,33
78 | 256 |0,61]0,67]0,70]0,76]/0,82]0,85/0,88[0,91]0,97[1,10]1,22]1,37
79 |2590,62]0,69]/0,72]0,78/0,84]0,87]0,90]0,94|1,00[1,12]1,25]1,40
80 |262/0,64]/0,70/0,74]0,80/0,86]0,90(0,93]0,96|1,02]1,15[1,28 1,44
81 |266/0,66/0,72/0,75]/0,82/0,89]/0,92]0,95/0,98]1,05]1,18[1,311,48
82 |269/0,67]/0,74]0,77]0,84]0,91[0,94(0,97|1,01|1,08]1,21]1,34[1,51
83 |2720,69]/0,76/0,79]0,86/0,93]0,96]1,00]/1,03]1,10(1,24]1,38][1,55
84 |2760,71]/0,78/0,81]0,88/0,95]/0,99]1,02]1,06]1,13]1,27]1,41[1,59
85 |2790,72]/0,79/0,83]0,90/0,98]1,01]1,05/1,08]1,16/1,30|1,45|1,63
86 |2820,74]/0,81/0,85]/0,92]1,00]1,04]1,07]1,11]1,18(1,33]1,48]1,66
87 |285]0,76/0,83/0,87]0,95/1,02]1,06]1,10]1,14]1,21]1,36]1,51[1,70
88 |2890,77]/0,85/0,89]0,97]1,05[1,08]1,12]1,16]1,24[1,39]1,55|1,74
89 |2920,79]0,87/0,91]0,99(1,07]1,11]1,15/1,19]1,27]1,43]1,58[1,78
90 |2950,81]/0,89/0,93]1,01/1,09]1,13]1,17(1,22]1,30(1,46]1,62[1,82
91 |2990,83]/0,91]0,95[1,04]1,12(1,16/1,20|1,24|1,32]1,49]1,66]1,86
92 [302]0,85]/0,93/0,97]1,06]1,14]1,18]1,23]1,27]1,35(1,52]1,69]1,90
93 |3050,86/0,95/0,99]1,08]1,17]1,21]1,25/1,30]1,38]1,56]1,73[1,95
94 |3080,88]/0,97|1,02]1,10[1,19]1,24]1,28(1,33]1,41(1,59]1,77[1,99
95 [312/0,90]/0,99]1,04]1,13]1,22(1,26/1,31]1,35/1,44]1,62]1,81]2,03
96 |315/0,92]/1,01]1,06|1,15[1,24(1,29[1,34|1,38|1,47]1,66]1,84]2,07
97 |3180,94]1,03]1,08]1,18]1,27[1,32|1,36|1,411,51]1,69]1,88]2,12
98 |[322]0,96]1,06/1,10]1,20(1,30]1,34[1,39(1,44]1,54]1,73]1,92]2,16
99 |325/0,98]1,08]1,13]1,23]1,32[1,37|1,42|1,47|1,57]1,76]1,962,21
100 | 328 |1,00[1,10]1,15]1,25/1,35[1,40]|1,45[1,50]|1,60]1,80]2,00]2,25
101 | 331 [1,02]1,12]1,17]1,28]1,38|1,43|1,48|1,53|1,63]1,84]2,04]2,30
102 | 335[1,04]1,14]1,20[1,30|1,40|1,46|1,51]1,56|1,66|1,87|2,08]|2,34
103 | 338 [1,06(1,17]1,22[1,33]1,43|1,49]|1,54|1,59|1,70]1,91]2,12]2,39
104 | 341[1,08]1,19]1,24]1,35|1,46|1,51|1,57|1,62|1,73]1,95]2,16]2,43
105 | 344 [1,10]1,21]1,27]1,38]1,49|1,54|1,60|1,65|1,76]1,98]2,21 2,48
106 | 348 [1,12]1,24[1,29]1,40(1,52|1,57[1,63|1,69/1,80]2,02]2,25(2,53
107 | 351 [1,14]1,26/1,32[1,43|1,55|1,60]|1,66|1,72]|1,83]2,06]2,29]2,58
108 | 354 [1,17]1,28]1,34|1,46|1,57|1,63|1,69|1,75/1,87]2,10(2,33] 2,62
109 | 358 [1,19]1,31]1,37]1,49]1,60|1,66|1,72]1,78|1,90]2,14]2,38]2,67
110 | 361 [1,21]1,33]1,39]1,51[1,63|1,69|1,75/1,82|1,94]2,18[2,42]2,72
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111 | 364 |1,23]1,36/1,42]1,54|1,66|1,72|1,79|1,85|1,97|2,22] 2,46 | 2,77
112 | 367 |1,25[1,38]1,44]1,57|1,69]1,76/1,82]1,88]2,01[2,26]|2,51]2,82
113 | 371 |1,28[1,40(1,47]1,60]|1,72]1,79]1,85[1,92|2,04]2,30]2,55] 2,87
114 | 374 [1,30]1,43]1,49]1,62]1,75/1,82]|1,88|1,95/2,08(2,34[2,60]2,92
115 | 377 [1,32]1,45]1,52]1,65[1,79/1,85/1,92|1,98(|2,12]2,38] 2,65 2,98
116 | 381 |1,35]1,48]1,55]1,68]1,82[1,88]|1,95[2,02[2,15[2,42]2,69]3,03
117 | 384 [1,37]1,51]1,57]1,71]1,85[1,92|1,98[2,05|2,19]2,46]2,74] 3,08
118 | 387 [1,39]1,53]1,60]1,74|1,88]1,95|2,02]2,09|2,23]2,51|2,783,13
119 | 390 [1,42[1,56]1,63]1,77]1,91|1,98|2,05|2,12(2,27]2,55] 2,83 3,19
120 | 394 |1,44]1,58]1,66]1,80|1,94]2,02]2,09]2,16]2,30]2,59] 2,88 | 3,24
121 | 397 [1,46]1,61]1,68[1,83]1,98(2,05[2,12/2,20(/2,34]2,64]2,93]3,29
122 | 400 |1,49]1,64]1,71]1,86|2,01]2,08|2,16]2,23]2,38]2,68]|2,98]3,35
123 | 404 [1,51]1,66]1,74]1,89(|2,04[2,12|2,19]2,27[2,42]2,72]3,03] 3,40
124 | 407 [1,54]1,69]1,77]1,92|2,08]2,15(2,23]2,31(2,46]2,77] 3,08 3,46
125 | 410 |1,56]1,72]1,80]1,95|2,11]2,19|2,27]2,34|2,50] 2,81 3,13
126 | 413 [1,59]1,75]1,83]1,98(2,14[2,22]2,30[2,382,54]2,86] 3,18

127 | 417 |1,61]1,77]1,85]2,02|2,18[2,26|2,34]2,42|2,58]2,90] 3,23
128 | 420 [1,64]1,80(1,88(2,05(2,2112,29(2,38]2,46]2,62[2,95]3,28
129 | 423 |1,66/1,83]1,91]2,08]2,25[2,33|2,41[2,50(2,66]3,00] 3,33
130 | 427 [1,69]1,86]1,94]2,11]2,28[2,37|2,45]2,542,70]3,04] 3,38
131 | 4301,72]1,89]1,97]2,15|2,32]2,40]2,49]2,57]2,75] 3,09
132 | 433 [1,74]1,92]2,00(2,18(2,35[2,44|2,53[2,61|2,79] 3,14
133 | 436 |1,77]1,95]2,03]2,21]2,39]2,48|2,56|2,65|2,83] 3,18
134 | 4401,80]1,98(2,06]2,24|2,42]2,512,60]2,69]2,87]3,23
135 | 443 [1,82[2,00]2,10[2,282,46|2,55|2,64[2,73]2,92]3,28
136 | 446 |1,85[2,03(2,13[2,312,50[2,59]2,68]2,77]2,96] 3,33
137 | 449 |1,88[2,06]2,16/2,35/2,53]2,63|2,72]2,82]3,00] 3,38
138 | 453 [1,90[2,09]2,19]2,38|2,57]2,67]2,76]2,863,05] 3,43
139 | 456 |1,93]2,13[2,22(2,42|2,61|2,70(2,80]2,90]3,09]3,48
140 | 459 [1,96]2,16|2,25(2,45|2,65|2,74|2,84|2,94]3,14
141 | 463 [1,99]2,19(2,29(2,49|2,68|2,782,88]2,98]3,18
142 | 466 |2,02]2,2212,32(2,52[2,7212,82(2,9213,02]3,23
143 | 469 [2,04[2,25]2,35]2,56|2,76]2,86|2,97[3,07]3,27
144 | 472[2,07]2,28]2,3812,59/2,80]2,90(3,01[3,11]3,32
145 | 476 [2,10]2,31(2,42(2,63|2,84|2,94(3,05]3,15]|3,36
146 | 479 |2,13]2,34]2,45]2,662,88]2,98]|3,09]3,20] 3,41
147 | 482 [2,16]2,38]2,49]2,70(2,9213,03]3,13[3,24]3,46
148 | 486 |2,19]2,41(2,52(2,74 (2,96 |3,07|3,18]3,29] 3,50
149 | 489 [2,22]2,44|2,55|2,78|3,00(3,11(3,22]3,33
150 | 492 |2,25[2,48]2,59]2,81]3,04[3,15]|3,26]3,38
151 | 495 [2,28[2,51(2,62[2,85]3,08[3,19]3,31]3,42

152 | 499 [2,31]2,54]2,66]2,89|3,12]3,23|3,35] 3,47
153 | 502 |2,34]2,57]2,69]2,93]3,16]3,28]3,39
154 | 505 |2,37]2,61(2,73]2,963,20]3,32]3,44
155 | 509 |2,40]2,64]2,76|3,00(3,24]3,36|3,48
156 | 512 |2,43[2,68(2,80]3,04]3,29]3,41
157 | 515 |2,46]2,71]2,83]3,08]3,33] 3,45
158 | 518 [2,50]2,75]2,873,12]3,37] 3,49
159 | 522(2,53]2,78(2,91(3,16|3,41

160 | 525 |2,56/2,82]2,94]3,20]3,46
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161 | 528 |2,59]2,85|2,98
162 | 531 [2,62]2,89]3,02
163 | 535 [2,66[2,92(3,06
164 | 538 [2,69]2,96]3,09
165 | 541 [2,72]2,99]3,13
166 | 545 |2,76/3,03]3,17
167 | 548 |2,79]3,07]3,21
168 | 551 2,823,10] 3,25 [EIERERH

Zona coloreada en rojo, valores NO permitidos al estar por encima de 3,5 julios maximos
permitido por ley.
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ANEXO I1
CARTELERIA RECOMENDADA

A continuacién, se detalla la carteleria que la Federacion ha confeccionado para uso y
disfrute de toda aquella Asociacidén que asi lo crea oportuno. Los documentos se encuentran en la
zona de descargas de la web federativa y en formato *.PNG, para que todo aquel que quiera
modificarlos, pueda hacerlo sin ningin problema.

OBLIGATORIO EL USO
DE GAFAS DE
PROTECCION OCULAR

ZONA DE SEGURIDAD PUNTO DE REUNION PRI M E ROS

PROHIBIDO HACER USO

o !
DE LAS ALD'S ZONA DE EVACUACION AUXILIOS

E AREA DE PRUEBAS

ENCION ‘

L ACTIVIDADES
‘ LUDICO-DEPORTIVAS
DE AIRSOFT EN
4 CURSO
DEL DESARROLLO DE LA PARTIDA.
x AU"ORIZADOS POR EL PROPIETARIO/A DE
LA FII
A I E N C I O N - PARA ACCEDER, MEJOR PONGASE EN CONTACTO

CON EL ORGANIZADOR DE LA PARTIDA

Es obligatorio el uso de gafas de y ‘
) ﬂxk .

proteccién que cumplan como minimo
la norma Europea EPI-89/686/CEE
(EN166) o el estandar americano
ANSI Z87.1 y con sujecién a la
cabeza (banda eldstica o similar) de
forma que se eviten

OBLIGATORIO EL USO

DE GAFAS DE
PROTECCION OCULAR

ARy Ay

S ACTIVIDADES LUDICO-
| DEPORTIVAS DE AIRSOFT
EN CURSO

- EL AIRSOFT SE PRACTICA CON ARMAS LUDICO DEPORTIVAS,
EN NINGUN CASO ARMAS REALES DE FUEGO.

- ESTA ENTRANDO EN UNA ZONA AUTORIZADA PARA LA
PRACTICA DE ESTE JUEGO), EXTREME LAS PRECAUCIONES DE
SEGURIDAD.

- LAS BOLAS EMPLEADAS PARA ESTE JUEGO, PUEDEN CAUSAR
DAROS EN ESPECIAL EN ZONAS SENSIBLES COMO 0105,
ROSTRO, MANOS, ETC.

LAS AUTORIDHDES COMPETENTES ¥ PROPIETARIOS DE LA
'AUTORIZADO EL DESARROLLO DE ESTE JUEGO.

- ROGAMOS DISCULPEN LAS MOLESTIAS

\
,,»ln_@ |
B RRnS  |
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- |PROHIBIDO EL PASO Y EL JUEGO A TRAVES DE ESTA
PUERTA. ACCESO NO PERMITIDO

PARTIDA DE AIRSOFT URBANO

OBLIGATORIO EL USO DE GAFAS
CERRADAS Y CASCO

ACCESO ACCESO
PROHIDO PROHIDO
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ANEXO III
USO DE TRANSPORTE MECANIZADO EN EL JUEGO

El constante incremento en el uso del transporte mecanizado en el juego, hace
indispensable que la Federacidon, adopte un posicionamiento sobre el tema y plantee un punto de
vista lo mas beneficioso para todos los jugadores/as, tanto desde el punto de vista de la
seguridad, como desde el punto de vista legal.

Es por ello que anexamos al reglamento general el siguiente decalogo de normas:
e Estd normativa sera de uso para equipos Federados que organicen partidas y/o eventos en
los que participaran vehiculos mecanizados de cualquier tipo, terrestres, aéreos o

maritimos.

e Se respetara la normativa vigente de acceso al medio natural en el que se desarrollara el
juego y que marca cada Comunidad Auténoma.

e Los vehiculos deberan disponer de los seguros legales correspondientes, tanto de
accidentes como de responsabilidad civil.

e Los vehiculos han de estar en buenas condiciones técnicas, con su ITV al dia.
e La organizacion destinara a la persona o personas que considere oportuna/as para la
conduccién de los mismos y que deberan acreditar que disponen de los permisos legales

para tal efecto.

e Por razones de seguridad evidentes, en el transporte no entraran o subiran mas ocupantes
que los que legalmente marque la ficha técnica del mismo.

¢ No se usaran vehiculos para transportar personas si estos no estan destinados a tal fin.
Por ejemplo: personas en la caja de furgonetas o camiones.

e La organizacion serd quién determine la disciplina de fuego que puede efectuarse desde el
interior del vehiculo al exterior, como desde el exterior hacia el vehiculo.
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