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Comunidades Adheridas

Buenos Aires

Comunidad Argentina de Airsoft
Asociacién Civil Deportiva Airsoft
Territorio Airsoft

Comunidad Marplatense de Airsoft

Catamarca
Airsoft Catamarca

Cordoba
Comunidad Cordobesa de Airsoft

Entre Rios
Comunidad Entrerriana de Airsoft

Jujuy
Comunidad Airsoft Jujuy

La Pampa
Comunidad Pampeana de Airsoft

La Rioja
Comunidad Riojana de Airsoft

Mendoza
Comunidad Mendocina de Airsoft

Misiones
Asociacion Misionera de Airsoft

Neuquén
Comunidad Airsoft sur

Rio Negro
Airsoft Bariloche
La Hermandad | Airsoft La Grutas

Salta
Liga Saltena de Airsoft

San Juan
Union Sanjuanina de Airsoft

San Luis
Comunidad Sanluisena de Airsoft

Santa Fe
Comunidad Santafesina de Airsoft

Santiago del Estero
Asociacion Civil Santiago Airsoft
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Introduccion

Esta modalidad, como su nombre lo indica, se trata de una simulacién militar (MILitary SIMulation) lo
mas realista posible dentro de las posibilidades de la disciplina. Los medios para alcanzar este nivel
de realismo es una conjuncién de factores propios de la organizacién de la partida, como de un
estado mental de inmersién por parte de los participantes de la misma. En este (ltimo aspecto se
asemeja a los juegos de Rol, en donde los participantes, mas alla de sus capacidades fisicas e
intelectuales, deben poner la mayor voluntad propia para interpretar los papeles que les fueran
asignados. Esto es sumamente importante para que el MILSIM pueda ser disfrutado en su maxima
expresion. Es de caracter fundamental comprender y respetar este aspecto, ya que, si los jugadores
no se meten en el rol, la simulaci6n fracasara, mas alla de lo que haya armado el organizador para
lograrla.

En rasgos generales, el MILSIM, trata de sumergir al participante en simulaciones de combate que lo
exijan y desgasten como en una situacion real. El MILSIM es méas un ejercicio de auto superacién
consigo mismo que con el equipo contrincante. Los factores a vencer, no son solamente el equipo
oponente, si no también y principalmente, el cansancio, fisico y mental, como asi también las
inclemencias del tiempo, y lo escabroso del terreno en muchos casos.

Si bien, el Airsoft es un juego de caballeros en todas sus modalidades, el MILSIM lo es alin mas, por
su particularidad de que no es posible utilizar arbitros que obliguen al participante a cumplir con los
reglamentos. Asimismo, incluso en aquellas simulaciones en que si pueda utilizarse arbitros, algunas
de las reglamentaciones expuestas en este Reglamento son de dificil verificacién. Queda en la
conciencia de cada jugador respetarlas, respetar a su adversario, comparieros y organizadores. Por
dicho motivo y como veremos en la seccién de Sanciones, las faltas al Reglamento que sean
constatadas tendran mayor gravedad y una sancién mas dura que en una partida de Airsoft
convencional.

Este Reglamento, salvo que se aclare expresamente, respetara en un todo las normativas del
Reglamento Unificado de Juego de las Comunidades.

Dadas las caracteristicas y complejidad de la modalidad, se expondran primero aquellos aspectos
minimos requeridos para que una partida sea considerada MILSIM (MILSIM Nivel I). A partir de ellos
se elaboraran normas y requerimientos especificos que escalaran una partida a los siguientes niveles
(Nivel II, Nivel Il y EXTREMO). Trataremos también la modalidad de MILSIM Policial/Urbano.

Asimismo, se sugerirdn opciones con respecto a ciertos temas, ya que las mismas variaran
de acuerdo al terreno donde se desarrolle la operacion y a la naturaleza de la misma.

Quienes pueden participar de un MILSIM

Teniendo en cuenta la exigencia de esta modalidad, es aconsejable que los jugadores principiantes
hagan sus “primeras armas” en partidas de otras modalidades antes de participar de un MILSIM.

Esto no solo es por cuestiones de seguridad personal, que es el principal punto, si no
también, por respeto a los demas jugadores experimentados, que desean disfrutar al méximo la
sensacién de la Simulacidn, sin tener que estar realizando escuela para los principiantes.

Para estos dltimos, la Subcomision de MILSIM, esta estudiando la posibilidad de crear
Cursos de Capacitacion y Entrenamientos de diferentes niveles para todo aquel que quiera iniciarse
en esta modalidad fascinante como también para todos aquellos que quieran perfeccionar sus
conocimientos o asentarlos aliin mas.

Conocimientos previos sugeridos
Si bien este punto no es una reglamentacién a cumplir, la Subcomisién de MILSIM, en su caracter

formativo e informativo, pretende con este punto, asistir con conocimientos y consejos a los
participantes con el fin Gltimo de lograr el maximo nivel de excelencia de esta modalidad. Por lo
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tanto, se enumeran algunos de los conocimientos y /o entrenamientos que los participantes deberian
tener o adquirir para beneficio propio y del MILSIM.

Estos son:

e Navegacion con brdjula y GPS.

¢ Determinacion de puntos de navegacion en una carta.
e Orientacion en el terreno.

e Trabajo en Equipo.

e Respeto al que Comanda, alguna vez puedes ser vos.
e Primeros Auxilios.

e Comunicaciones.

e Supervivencia.

e Técnicas de Combate en diferentes terrenos.

e Métodos de Exploracion.

¢ Descripcién del Terreno.

e Seleccion del equipo necesario acorde para el tiempo y terreno del evento.
e Estado fisico.

e Conocimiento de las propias limitaciones.

Normativa General

Aqui se encuentran expresadas las condiciones minimas necesarias para que una partida sea
considerada MILSIM y la normativa a cumplir tanto por el organizador como por los jugadores, a fin
de mantener viva la esencia de esta modalidad sin que se deforme y pierda calidad en sus exigencias.

Entorno

El Organizador debera proveer un entorno en el cual el jugador se sienta en una situacién con
exigencias realistas.

Esto significa que los elementos empleados deben ser representativos de las misiones a
cumplir en todo sentido. Es decir, si el objetivo es trasladar una caja de municiones, se debe de
proveer un objeto de similares caracteristicas, lo cual no quiere decir que tiene que ser una caja
“real” de municiones. Lo que NO puede ser es que si se menciona “caja de municiones” se use un
termo tanque para tal fin.

De igual forma en cuanto a los objetivos fijos, como ser bunkers, posiciones atacables,
trincheras, etc. No se pretende que obligatoriamente tengan que estar estos elementos u
edificaciones. Si no es posible, estas no se incluiran en la misién y el organizador debera apelar a su
imaginacion para crear otras misiones que si puedan ser realizables en cumplimiento de este
reglamento.

Las escenografias utilizadas deberan ser lo mas realistas posibles. Con esto no se pide que
se consiga o se construya un edificio para simular un parlamento, pero si que un HQ parezca uno y no
sea solo un punto en la carta de navegacion provista. Se exige en este punto que se utilicen los
medios del terreno para representar posiciones, puestos comandos, etc., lo cual implica que puedan
usar carpas o similares para cumplimentar con esta consigna.

La idea general de esto es que el participante se encuentre con lo que esta buscando y que
es0 no sea también otro producto de su imaginacién. Llegado el caso que esto no se cumpla, el
evento no seré considerado MILSIM.

Deberan utilizarse terrenos acordes a las misiones/objetivos propuestos. El terreno es un
factor fundamental que realza el MILSIM. En oposicion a los eventos generales, este debe ser lo
suficientemente extenso como para poder cumplir con largas distancias de recorrido. Ademaés, se
debe tener a consideracion al momento de elegir el terreno, que en un MILSIM, el contrincante no es
solo el jugador que tenemos en frente, si no también, los obstaculos naturales a sortear.
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La superficie minima para que un evento sea considerado MILSIM es de 25 hectareas con un
recorrido minimo de 5 Km. El Ginico caso en que se podréa ignorar este punto es cuando se trate de
simulaciones que, por su tematica especifica imposibiliten su cumplimiento. En dichos casos, debera
consultarse con la Subcomision de MILSIM la viabilidad de las mismas.

Inmersion y comportamiento

Como se dijera en la introduccion, es indispensable que aquel jugador que participe de una partida
de tipo MILSIM esté dispuesto a meterse en el juego. Por tal motivo, es preferible que aquellos
jugadores que no estén dispuestos a hacerlo se abstengan de participar de la modalidad, ya que no
solo perjudicaran su propia experiencia, si no que afectaran la vivencia de sus compaiieros.

Este estado, al cual denominaremos "estado en situacion" es obligatorio durante todo el
transcurso de la operacion, a contar a partir del momento designado por el organizador (el mismo
puede determinar que el estado en situacién comienza ni bien se ingresa al campo, por ejemplo).

Una vez iniciada la simulacién, absolutamente todas las actividades deben ser desarrolladas
en estado de situacion, incluida la alimentacion. Es decir: el comandante o jefe de patrulla decidira
en que momentos se alimenta el personal y para hacerlo establecera una base de patrulla, con sus
respectivas guardias y turnos de descanso y alimentacion.

Se consideraran faltas a dicho estado toda aquella actitud que no se ajuste con la conducta
propia a un soldado en operaciones. Algunas de las mismas, y solo a modo de ejemplo, incluyen:
hablar en voz alta, discutir con un oponente o solicitarle la baja, abandonar el campo, movilizarse de
manera distraida, sin cuidar sus aéreas de responsabilidad, no respetar el “dress code” exigido por el
organizador, no llamar a los personajes del juego por su nombre asignado, hacer tiros para ajustar el
hop up y cualquier otra norma que el organizador considere necesaria.

Los jugadores tendran la posibilidad de denunciar a aquellos participantes que no
cumplieran con el estado de situacion, lo cual podran hacerlo mediante nota escrita a la Subcomision
de MILSIM.

Dependiendo la gravedad de la falta al estado de situacidn, el organizador podra apercibir al
jugador en falta o de ser necesario, expulsarlo del juego, a fin de garantizar al resto de los
participantes una 6ptima experiencia. Asimismo, el organizador elevara a la Subcomisién de MILSIM
un debrief de aquellos jugadores que hubieren cometido faltas. Dicho informe, de acuerdo a la
gravedad de la falta, podra vedar la participacién de un jugador en futuras operaciones.

Continuidad

La simulaci6n se realizara de corrido, sea cual fuere su duracién final. No habra pausas,
interrupciones ni descansos.

Dress Code | Vestimenta y Equipamiento

El organizador podra exigir un co6digo de vestimenta especifico para cada equipo y debera aclarar si
lo hard, en el post de su partida. El mismo debera ser respetado por los jugadores participantes.

Queda terminantemente prohibido que un participante cumpla con un rol de combate para el cual no
estd correctamente equipado. Es decir, si su equipamiento es de asalto, jugara de asalto, y cargara
con la municién (BB’s) acorde a tal rol de combate de acuerdo a la tabla suministrada y asi
sucesivamente. De igual manera para cualquier otro rol especial (ver Roles Especiales) que el
organizador desee implementar en la simulacién MILSIM.

En términos generales, cada rol de combate simulado, debera serlo de la manera més real
posible en cuanto a capacidad, peso, logistica, etc., de su contraparte real.

Cadena de Mando

Toda estructura de caracter militar posee una Cadena de Mando. En operaciones de tipo MILSIM sera
obligatorio establecer una. A tal fin, el Organizador designara un Comandante para cada bando o
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solicitara a los miembros de dicho bando que elijan uno. Dicho Comandante tendra la obligacion de
estructurar su Cadena de Mando y remitirla al organizador. Es obligacion de los participantes
respetar y obedecer cualquier orden impartida por sus superiores designados. No hacerlo constituira
un acto de insubordinacién y se considerara una falta grave, pudiendo ser expulsado del juego. Al
finalizar el juego y en caso de haber existido actos de insubordinacién, cada Comandante debera
elevar a la Subcomision de MILSIM un debrief de aquellos jugadores que los hubieren cometido.
Dicho informe, de acuerdo a la gravedad de la falta, podra vedar la participacién de un jugador en
futuras operaciones.

Es potestad del Organizador designar a un miembro de la organizacién como comandante supremo
de cualquiera de los bandos o un enlace que guie a los Comandantes de cada equipo.

Orden de Operaciones

El organizador entregara a cada bando una Orden de Operaciones, la cual constituye la esencia de la
simulacion a realizar. El objetivo de la misma sera llevar adelante y completar dicha Orden de
Operaciones. Los objetivos de la Orden de Operaciones pueden ser de caracter consecutivo o
simultaneo* y deben ser cumplimentados como sea requerido en ella. La Orden de Operaciones
constituye el QUE se debe hacer y es la tarea de cada Comandante disefiar el COMO se implementan
dichas 6rdenes. En dicha Orden de Operaciones, el organizador volcara no solo los objetivos, sino
también los elementos necesarios para cumplimentarla, la cartografia necesaria y todos los datos
gue crea convenientes para la concrecién de la misma. El material suministrado servira a los
Comandantes de cada equipo para realizar la planificacién previa necesaria a la operacién. Esto no
quiere decir que toda la informacién deba ser dada en este momento (en una operacion real, la
informacion puede ser variable y requerir ajustes o la incorporacién de nuevos datos de inteligencia,
por ejemplo). El organizador debe balancear entre momento y tipo de informacion a ser entregada a
los Jefes de Equipo, antes, durante y después de cada MILSIM.

En ciertas partidas, en las que lo que se intente simular sean situaciones de respuesta rapida
sin posibilidad de planificacion, se entregara un parte de situacion. Un ejemplo de esto seria una
simulacién de una toma de rehenes, en donde los jugadores deberan recabar los datos necesarios
que contendrfa la Orden de Operaciones mientras se desarrolla la misma.

Un debrief pablico o privado debe ser entregado a cada Jefe de Equipo para su analisis una
vez finalizado el MILSIM, con el detalle de misiones cumplidas, misiones no cumplidas y toda aquella
contingencia que su analisis ayude a mejorar la planificacién y estrategia para futuras simulaciones.

* Se entiende por Objetivos Consecutivos a aquellos que deben cumplimentarse en un orden
especifico y por simultdneos a aquellos que pueden ejecutarse segtin orden a discrecién propia del
Comandante.

Comunicaciones

El Organizador asignara canales o frecuencias de radio a cada equipo y determinara si los mismos
pueden o no ser intervenidos.

En caso que no esté permitido hacerlo, la interferencia o escucha de un canal ajeno sera
considerado una falta y sera pasible de sancién.

Asimismo, determinara las frecuencias o canales destinados a la Organizacién, los cuales no
podran ser interferidos ni monitoreados bajo ningtin concepto. El hacerlo constituird una falta y sera
sancionado.

Por dltimo, determinara un canal de Emergencia, el cual solo debe ser usado en caso de
extrema necesidad o por lesion de algln jugador.

Orden para la Marcha | Suministros y Pertrechos

El Organizador decidira el grado de limitacién de suministros con que puede contar cada jugador o
equipo durante la simulacién. Dicha limitacién incluye no solo la municién (ver seccion Municién) si
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no también cualquier otro elemento que considere necesario para lograr la inmersion total en la
simulacién. Dicha limitacion puede incluir incluso los alimentos (no asi el agua). Si se decide una
limitacion en los alimentos, el organizador debe contemplar que la cantidad permitida sea suficiente
para causar la incomodidad deseada sin generar riesgos a la salud de los jugadores (estimacion de
consumo calérico minimo). Asimismo, el organizador tiene por obligacion sugerir la cantidad de agua
necesaria, teniendo en cuenta la duracién del evento para evitar la deshidratacién.

En todos los casos, una vez comenzado el juego, esta terminantemente prohibido retirarse para
reabastecerse de cualquier elemento. Hacerlo constituird una falta y sera pasible de sancion.

En caso de existir posibilidades de reabastecimiento del personal, el mismo debera ser
realizado en situacion simulada de combate, por lo que el organizador estipularé las consignas a
cumplir para el mismo.

Navegacion y desplazamientos

Todos los desplazamientos de personal deberan realizarse brindando puntos de coordenadas de
algtn tipo, o medios de navegacién que posibiliten el uso de la brijula para alcanzar los puntos de
navegacidn designados por el organizador.

Municién y Cargadores

Solo se aceptaran cargadores de tipo MIDCAP o REALCAP. Los roles y las marcadoras permitidas para
cada uno se encuentran definidos en el Reglamento de Juego de la Comunidad Cordobesa de Airsoft.

Teniendo en cuenta las caracteristicas balisticas reales en comparacién con el comportamiento de un
pellet BB de 6mm, se determina la equivalencia MAXIMA (el organizador podréa determinar una
relacién menor si asi lo creyese necesario) en 3 a 1, es decir, 3 BB de 6 milimetros por cada municion
real de las armas largas, fusiles y subfusiles. En cuanto a las pistolas, debido a la distancia a la cual
se dispara, la relacién de cantidad sera de 1 a 1 de acuerdo al cuadro suministrado mas abajo. En el
caso de simulaciones de tipo exclusivamente Policial o Urbano, la relaci6n a utilizar sera SIEMPRE
de 1 a1, dado que por las cortas distancias, puede obviarse la distorsién provocada por la nula
balistica de los BBs.

La dotacién de municién por cargadores varia dependiendo de sus calibres y roles. Cada jugador por
consiguiente, llevard como maximo el equivalente en BB’s a la municidn provista como dotacion
normal para cada rol de combate, como se determina en el siguiente cuadro:

Rol de Combate Dotacion Real Equivalente en BBs
Asalto 1 cargador = 30 proyectiles 90 x Cargador
Soporte 1 cargador = 200 proyectiles 600 x Cargador
Sniper 1 cargador = 10 proyectiles 30 x Cargador

DM 1 cargador = 20 proyectiles 60 x Cargador
Pistola 1 cargador = 15 proyectiles 15 x Cargador

En cuanto a la cantidad de cargadores por efectivo, se tomardn como maximos los provistos por el
USMC a sus soldados en operaciones seg(n el siguiente cuadro:

o Asalto: 8 cargadores + el puesto.

e Soporte: 3 cajas o drums de municién.
e Sniper: 4 cargadores + el puesto.

o DM: 8 cargadores + el puesto.

o Pistola: 2 cargadores + el puesto.
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Para todos los roles, en caso de no poseer dicha cantidad de cargadores, se saldra Gnicamente con la
municién para la cual se posea los mismos (Por ejemplo: si se tienen solo 5 midcaps, se sale a operar
solamente con esos 5 midcaps, sin posibilidad de recargarlos en el campo).

La (inica excepcion a esta regla es en el rol de Soporte que, en caso de no poseer mas de un
drum, podra llevar todos los pellets en un Gnico drum, pero deberd compensar los drums faltantes
con elementos de igual peso y volumen. En el caso de marcadoras de soporte que acepten el uso de
cargadores midcap de tipo estandar, podra completarse la dotacién de municién con hasta 8
cargadores cargados con un maximo de 9o BBs cada uno.

Bajo ningln concepto se permitira la recarga de BBs durante la simulacion, ni el transporte de BBs
fuera de sus respectivos cargadores, salvo que la misma se encuentre inscripta dentro de una mision
especifica de la partida. Asimismo, se considerara falta gravisima el infringir estas limitaciones de
municién.

Marcadora de Back Up

Se permite el transporte de una marcadora adicional. Sin embargo, la misma debe ser transportada
en TODO momento por el jugador. Se debera prever municién para la misma de los maximos
permitidos en la tabla precedente (tanto en cantidad de municién por cargador como en cantidad de
cargadores).

Ejemplos:

e Asalto con dos marcadoras de misma familia (dos AK, dos M4, etc.): saldra con ocho cargadores +
el puesto.

e Asalto con dos marcadoras que usen distinto cargador (M4 + MPs, por ejemplo): dividira su
dotaci6én de 8+1 cargadores entre ambas.

¢ Sniper con asalto de back up: sumara 4 cargadores de asalto a su 4+1 del sniper.

e Soporte: no podra llevar marcadora de back up, si su pistola.

Equipamiento especial
Granadas

Se autoriza el uso de granadas, ya sea de tipo “dummy” como de aquellas que expelen BBs. En este
punto se hace una diferencia con respecto al Reglamento de Juego de la Comunidad Cordobesa de
Airsoft.

La baja producida por todas las granadas no sera considerada por impacto directo, si no por area de
impacto. Es decir: no se considerara si se fue impactado por un BB, si no la distancia a la cual se
encuentra el jugador del lugar de impacto de la granada. Se calculara de la siguiente forma:

e Granada arrojada dentro de una habitacién de hasta 6x6m: todos sus ocupantes son baja.

o Granada arrojada en un lugar de mayores dimensiones: todo aquel en un radio de 6m es baja.

e Granada arrojada a un vehiculo: todos sus ocupantes son baja y el vehiculo se considera
destruido.

En el caso de los lanzagranadas, si los mismos poseen cartuchos que arrojan BBs., se considerara
que la posicion a donde se dispare esta destruida y todos sus ocupantes seran baja.

En caso que se dispare contra un vehiculo, todos sus ocupantes son baja y el vehiculo se
considera destruido.

En caso de ser disparados en campo abierto, solo se considerara baja a aquellos que sean
impactados.
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En el caso de tratarse de lanzagranadas que arrojen cualquier tipo de proyectil que no sean BBs., se
utilizara el mismo criterio que con las granadas.

Las granadas arrojadas deberan ser recogidas por los jugadores dados de baja por el impacto de las
mismas y guardadas (sin posibilidad de uso) hasta la finalizacion del juego, momento en que seran
devueltas a sus propietarios. El uso de una granada ya detonada serd motivo de sancién.

Cada operador podra portar un maximo de cuatro granadas.
Minas tipo Claymore

Se autoriza el uso de las mismas, ya sean de tipo comercial o de fabricacion casera. En este punto se
hace una diferencia con respecto al Reglamento de Juego Unificado.

La baja producida por las mismas no sera considerada por impacto directo, si no por area de impacto.
Es decir: no se considerara si se fue impactado por un BB, si no la distancia a la cual se encuentra el
jugador del lugar y direccién de detonacién. A tal fin, todo jugador comprendido en un area de 6x6
mts. por frente a la mina sera considerado baja.

Se utilizara el mismo criterio para minas simuladas con pirotecnia (ver seccién pirotecnia).

Minas enterradas

Se autoriza el uso de las mismas. Se considerara baja a todo aquel jugador que sea impactado por el
contenido de la misma (ya sean BBs, agua o talco).

Escudos Balisticos

El Organizador definira si el uso de los mismos esta permitido. En caso de estarlo, los mismos
deberan contar con las siguientes caracteristicas:

e Tener un peso minimo de g Kg.
e Replicar en su morfologia y estética al escudo balistico replicado.
e Haber sido previamente aprobado por la Subcomisién de MILSIM.

Bajo ninglin punto de vista se admitiran escudos de tipo antimotines (los plasticos transparentes). En
caso de ser dados de baja el o los portadores del escudo, el mismo debera dejarse en el sitio, no
pudiendo ser llevado al respawn y se considerard equipamiento perdido. No podra ser utilizado por
el enemigo vy, en caso de querer ser reutilizado por su propietario, debera ser recuperado en
situacién de combate.

Queda terminantemente prohibido el maltrato o destruccion de un escudo (o cualquier otro tipo de
equipamiento) dejado en el campo, y el hacerlo significara la expulsion de la simulacién y su
posterior sancion.

Sistemas de Baja y métodos de Respawn

El sistema de bajas queda a criterio del Organizador, en relacién al tipo de simulacién que se desee
lograr y a las posibilidades propias del terreno y de las misiones en si. Sin embargo, es de vital
importancia que la baja de un operador represente una real perdida para su equipo, y que esto se
vea reflejado en la posibilidad o no de cumplimentar con la misién en curso. Debe evitarse a toda
costa el reabastecimiento de personal constante que se da en una partida de tipo normal. Se debe
utilizar sistemas de bajas que representen el progreso de los logros de cada equipo. Esto colaborara
en el mayor realismo de la simulacién ya que pone en valor el esfuerzo de avance en el terreno, el
realizar misiones finitas con objetivos realizables y resalta la importancia de la planificacién previay
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utilizacién de recursos. Asimismo, aumenta la sensacién de pérdida de recursos humanos, etc. A tal
efecto, se sugieren los siguientes métodos:

Baja y Respawn por contacto o enfrentamiento: el jugador impactado canta su baja (solo a fin de
evitar que se le siga disparando), se pone su pafuelo rojo y permanece inmovil acostado en el piso
en estado de baja. Durante dicho estado, le esta vedado realizar cualquier actividad, ya sea
hidratarse, comer, revisar su equipamiento, comunicarse, o lo que sea. Simplemente esta "muerto”.
Mantendré su Estado de Baja hasta que su comandante ordene el repliegue de su seccién o cese el
enfrentamiento. Durante el repliegue mantendra su calidad de baja y solo volvera al juego una vez

que su seccién se haya reagrupado en un nuevo punto.

Baja y Respawn por tiempo: es la habitualmente usada en las partidas convencionales. Sin embargo,
la gran diferencia al aplicarse a la modalidad estara dada en la duracion del tiempo de respawn. A fin
de conseguir los objetivos planteados en la introduccién a este tema, el tiempo minimo de respawn
sera de 45 minutos. Este lapso simulara el tiempo necesario para apertrechar tropas en retaguardia y
trasladarla hasta el frente de operaciones. Asimismo, la salida de los refuerzos se dara en grupos
minimos de 4 integrantes. El tiempo empezara a contarse a partir del ingreso de la cuarta baja a la
zona de respawn. Durante el estado de baja, al jugador le esta vedado realizar cualquier actividad, ya
sea hidratarse, comer, revisar su equipamiento, comunicarse, o lo que sea. Simplemente esta
“muerto”.

Baja y Respawn por repliegue a base propia: la baja recuperara su estado activo ni bien ingresa en
la base o0 HQ propio. Cabe aclarar que, para que este sistema pueda ser utilizado, la misma debe
encontrarse a una distancia de la zona de combate no menor a 2Km. de esta manera se conseguira
simular no solo el tiempo necesario para la movilizacién de refuerzo (el tiempo que tarda el jugador
en recorrer los 4Km de ida y vuelta), sino también el desgaste fisico sufrido por los refuerzos en su
avance al frente de operaciones. Asimismo, la salida de los refuerzos se dara en grupos minimos de 4
integrantes. Este tipo de respawn es utilizable en tanto las dimensiones del terreno lo permitan.

Baja Definitiva: como su nombre lo indica, el jugador que es impactado debe retirarse del campo de
juego. Este tipo de método es de utilidad para la mision final de una simulacién o para simulaciones
que formen parte de eventos mdltiples en un mismo dia.

Cualquier jugador que no cumpla con el modo de baja y respawn (alterandolo de cualquier forma)
determinado por el Organizador, sera considerado en falta grave, expulsado del campo e
imposibilitado de participar en futuras simulaciones dentro de la Comunidad.

Baja de la Marcadora

En este punto se diferencia del Reglamento de Juego Unificado de Airsoft. El impacto de un BB sobre
la marcadora no implicara la baja del operador, si no solamente la de su marcadora. En caso de
contar con una marcadora de back up o una secundaria, podra seguir operando con la misma. En
caso de no contar con ninguna de las dos, podra seguir brindando apoyo a su equipo o combatiendo
con su cuchillo. La marcadora impactada perdera su condicién de baja y podra ser reutilizada con el
mismo criterio aplicado a la baja para los jugadores. Por ejemplo: si el sistema de bajas para los
jugadores es por enfrentamiento, una vez finalizado el mismo y producido el repliegue, podra volver
a utilizarse la misma. Si el sistema de bajas es por tiempo, podra volver a utilizarla en un lapso no
menor a 45minutos o en el que haya establecido el organizador. Se aplica el mismo criterio que para
los demas sistemas de baja expuestos en el apartado anterior.

Utilizacion del equipamiento de jugadores en Estado de Baja
En aquellos casos en que las bajas permanezcan en el lugar donde fueron impactadas, se

considerara lisito que sus companeros hagan uso de sus pertrechos, municién o armamento. Sin
embargo, la baja no podré asistir a su compafiero en la blsqueda de ningln material ni indicarle en
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que parte de su chaleco o mochila se encuentra el mismo. Queda terminantemente prohibido el uso
de material perteneciente a los jugadores del bando contrario.

Incautacion, Captura o Destruccion de Pertrechos enemigos

El Organizador deberé aclarar si esta permitido dentro de la simulacién, previo al inicio de la misma.
La destruccion, captura o incautacién de equipamiento y pertrechos del ENO bajo ning(in aspecto
implica la destruccion real o el robo de los mismos. Los pertrechos bajo cualquiera de estas
situaciones no podran ser movidos ni maltratados. Simplemente se les colocara un precinto (en los
cierres o en el guardamontes en el caso de las marcadoras) o cinta amarilla alrededor y dejados en
exactamente el mismo lugar donde se encontraban. Cualquier pertrecho que haya sido capturado o
destruido de esta manera no podra ser utilizado durante el resto de la simulacion.

Quedan excluidos de esta posibilidad el equipamiento perteneciente a jugadores en Estado
de Baja (en los casos en que las bajas permanezcan en su lugar de impacto), los medicamentos y el
agua.

En caso que un jugador tenga su agua o medicamentos dentro de una mochila que ha sido
precintada, debera informarlo a su Comandante, quien sera responsable de fiscalizar que se corte el
precinto, se retire solamente dichos elementos y se vuelva a precintar dicha mochila. Cualquier
jugador que sea descubierto haciendo uso de equipamiento que le ha sido capturado, sera
expulsado y sancionado.

Roles Especiales

El Organizador podra requerir gue se asignen roles especiales dentro de cada equipo. Los mismos
pueden ser el de Ingeniero, Radio Operador, Negociador, Traductor, Navegante o aquel que
considere necesario para el cumplimiento de la simulacién.

En todos los casos, dichos roles deberan estar claramente identificados (mediante
brazaletes o parches) v, la baja de cualquiera de ellos implica la imposibilidad de contar con las
habilidades de los mismos en tanto dure su Estado de Baja o durante el periodo de tiempo que
dictamine el organizador.

Dentro de estos roles puede incluirse también al Médico. Sin embargo, su uso de manera
realista exige una complejidad mayor, por lo que sera tratado por separado.

Médico

Afin de entender la postura de este reglamento con respecto a este rol, es necesaria una breve
introduccién con respecto a su modo de operacién en una situacion de combate real.

En primera instancia, si un hombre es herido en combate, es trasladado al hospital de campanay no
regresa por largo tiempo al combate, con lo cual un herido no se parcha y contina combatiendo.
Salvo que la situacion extrema no deje otra opcién que continuar a pesar de estar herido. Por lo
tanto, si una persona es herida en un combate real de tal forma que el Medico lo parcha y continua
combatiendo, significa que su herida es tan leve que este podria auto evacuarse para ser atendido en
zona segura alejado del fuego enemigo. Esto hace que si esta herido no es baja en el lugar por lo
antes mencionado de la auto evacuacién. Terminamos entonces diciendo que el médico no es
necesario en una situaciéon como tal.

En los casos en que el médico de campafia deba atender al herido para ser evacuado, este se
retira del combate de forma permanente, con lo cual seria baja definitiva del combate con el Ginico
logro de preservar su propia vida.

De acuerdo a lo mencionado anteriormente, entonces, el médico no tendria funcién alguna
en un MILSIM para atender a la tropa.

Dicho esto, el médico puede ser utilizado dentro de un MILSIM solo bajo ciertas caracteristicas, en
las cuales su utilizacién potencie el realismo de la simulacién.
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Partidas con baja definitiva: el ser estabilizado por el médico permite que el jugador impactado, en
vez de quedar fuera del juego, pueda cumplir un respawn y reingresar (dicho respawn debera no se
menor a 60 minutos).

Partidas con Roles Especiales en las cuales la baja del jugador que interpreta dicho rol signifique
la pérdida DEFINITIVA de sus habilidades. A modo de ejemplo: supongamos una partida en la que
es necesario contar con un guia local ya que es el Ginico que conoce el terreno. Es impactado en un
enfrentamiento, por lo que se hace INDISPENSABLE evitar su pérdida ya que si muere se pierde el
guia por el resto de la simulacién, con la consecuencia que implica (no contar con ese guia por el
resto de la simulacién y, posiblemente verse imposibilitado de cumplir las siguientes misiones). Es
aplicable también a misiones en las cuales se debe extraer un VIP o similar.

Partidas con misiones de bisqueda rescate: rescate de un piloto herido, por ejemplo, a quien debe
estabilizarse y evacuarse a zona segura.

En todos estos casos, se deberan seguir los siguientes procedimientos:
Previos a la simulacion

e Designar a un hombre con este rol.

¢ Debe estar identificado como tal.

e Debe cargar con el equipamiento real que lleva un médico de combate. (gasas, vendas, cinta,
desinfectante, pinzas, etc.)

e Debe asumir su responsabilidad como tal y entender los procedimientos reales a seguir en
asistencia médica en situaciones de combate, como asi también el resto de los integrantes del
equipo, para entender bien la funcién y el operar de este rol tan complicado.

e Designar a sus camilleros y contar con una camilla real o arbitrar los medios para el traslado.

En el momento de cumplir su tarea

o Asegurar la Zona: despejar la zona de enemigos de tal forma que los rescatadores no terminen
siendo victimas también, minimizando las bajas.

e Estabilizar al herido: realizarle las curaciones necesarias de acuerdo a la gravedad de las heridas
para estabilizar su situacion sanitaria para el traslado. A tal fin se simularan heridas de gravedad
en el torso, debiendo remover el chaleco y equipamiento y después la ropa, a fin de tener acceso
limpio a la heridas. Debera higienizarse la zona (se utilizara agua), colocar sulfamidas (se utilizara
talco blanco), y se colocaran los apésitos. Acto seguido, se simulara una via intravenosa para
pasar suero y estabilizar al herido (se utilizara una via real, la cual se pegara con cinta con su
capuchdn puesto y se conectara a un sachet de suero real).

e Prepararlo para la evacuacién: dependiendo de la gravedad de las heridas, se realizaran los
procedimientos previos para la evacuacién. Camillas de campafia o medios para el traslado
deberén ser implementados como asi también la designacion del personal a cargar al herido.

e Evacuar: realizar el traslado a zona de extraccién o preparar la zona para que el lugar en donde se
encontr6 a la victima sea la zona de extraccion. Dicha zona de extraccién debe encontrase
asegurada, lejos de la zona de combates y debe marcarse con una bengala de humo rojo.

Todo este procedimiento debera realizarse dentro de la hora de producido el impacto. En la jerga

militar es conocida como The Golden Hour (La Hora Dorada), y es la hora dentro de la cual el herido
tiene alguna chance de supervivencia.

Simulacion de fuego de Artilleria, Morteros y Apoyo Aéreo

El organizador podra incluirlas si considera que son valiosas para el desarrollo de la simulacién. Sin
embargo, las mismas seran utilizadas bajo la siguiente metodologia:
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Para poder solicitar cualquiera de los tres tipos de disparos, el equipo debera contar con un
Observador de Tiro Avanzado. Dicho observador, en base a su posicién de GPS calcularé la posicién
del objetivo a impactar y transmitira las coordenadas del mismo a los ejecutores del disparo (bateria
de artillerfa, grupo de morteros o a los pilotos, que seran interpretados por un miembro de la
organizacion que debe encontrarse en las cercanias del lugar de impacto y quien debe contar con una
unidad GPS, una cuerda del largo del radio de impacto y una estaca). Se considera que, una vez que
se hace visible dicho miembro de la organizacion, la bomba ya ha impactado, por lo que esta
terminantemente prohibido alterar las posiciones de los efectivos bombardeados. Dicho miembro de
la organizacion se dirigira hasta las coordenadas suministradas por el Observador de Tiro, clavara en
ese punto la estaca y trazara el radio de impacto. Cualquier jugador u objetivo dentro del mismo se
considerara de baja o destruido.

A pesar de ser de dificil aplicacion, esta metodologia puede agregar un aditamento
interesante en ciertos tipos de partidas y requieren de habilidades muiltiples (infiltracién, capacidad
de calculos matematicos para encontrar las coordenadas, etc.) por parte de los jugadores.

Otros Roles
Arbitros

Dado que en la mayoria de los casos, por las dimensiones mismas de los terrenos en que se
practique la modalidad, sera poco viable la utilizacién de arbitros, es funcion y responsabilidad de
cada Comandante asumir el control sobre el comportamiento de sus subordinados. En caso de
detectar incumplimientos al reglamento por parte de sus subordinados, debera informarlo
inmediatamente a un miembro de la organizacién, quien determinara las acciones a seguir
(apercibimiento o expulsién del jugador en falta). Seré funcién del comandante (o de quien se
encuentre al mando en ese momento) implementar la sancidn explicitada por la organizacion. Aquel
Comandante que ignorase las faltas al reglamento por parte de sus subordinados seré considerado
tan culpable como aquel que comete la falta y sancionado con igual rigor.

En caso de utilizarse arbitros, los mismos deberan vestir ropa de combate, identificandose
Gnicamente con una cinta roja en torno al brazo derecho.

Fotografos, camarografos y cronistas

Solo estaran permitidos si son incluidos dentro de la trama como corresponsales de guerra. A tal fin,
deberan vestir ropas de colores apagados que no delaten la posicién de la unidad a la cual se
encuentran adosados, llevar "proteccion balistica" (un chaleco normal de combate) junto con un
parche con la palabra "PRESS" en su frente y espalda. Deberan comportarse como verdaderos
corresponsales de guerra, no pudiendo incidir de manera alguna en el desarrollo y resultado de la
partida (pasando informacién o delatando al enemigo). Deberan ser protegidos por la unidad a la
cual se encuentren adosados y seguir las 6rdenes de la cadena de mandos.

En caso de ser impactados, cumplirdn con las mismas normas de baja y respawn que se
hayan fijado para el resto de la tropa, deberan mantener el Estado de Situacién en todo momento.

Asimismo, deberan ser concientizados en cuanto a la importancia de mantener la proteccién
ocular en todo momento.

Se solicita a los jugadores que, en caso de existir este tipo de cronistas, se evite a toda costa hacer
fuego sobre su equipamiento para evitar dafios al mismo.

En caso que el organizador lo determine, dichos cronistas podran ser adosados alternadamente a
uno u otro equipo.
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Respetar estas consignas, mas alla de posibilitar la cobertura de una partida aportara al cronista
invitado la oportunidad de vivir (aunque sea en forma simulada) la experiencia de ser un
corresponsal de guerra real.

Residuos

Queda terminantemente prohibido abandonar residuos de cualquier tipo en el campo. Estos incluyen
colillas de cigarrillos, papeles, envoltorios de comida, etc. Dado que, en la mayoria de los casos las
simulaciones se llevaran a cabo en terrenos naturales agrestes, debe tenerse el maximo respeto y
cuidado por los mismos. Se debera tener plena conciencia de que "todo lo que entra al campo, sale
del campo". Aquellos jugadores que incumplieran esta norma, seran sancionados.

Seguridad
Croneo de Marcadoras

Cada jugador es responsable de presentarse a la simulacién con sus marcadoras precintadas y en
regla. Las mismas podran o no ser croneadas al inicio de la partida (a criterio del Organizador).
Asimismo, podran ser croneadas una vez finalizada la partida o en cualquier momento posible. Todos
los jugadores tienen la obligacién de someter su marcadora a un croneo si asi se les requiere, sea el
momento que sea. Aquel jugador que posea una marcadora fuera de categoria serd sancionado
duramente.

Se recomienda a los Organizadores que, en caso de no realizar croneo previo al inicio de la partida,
coordinen con la Subcomision de Seguridad una sesion de croneo para fecha previa a la misma.

Pirotecnia

Solo se permitira el uso de pirotecnia autorizada EXPRESAMENTE por el organizador. En todos los
casos la misma debera ser manipulada por gente experimentada y responsable y se debera informar
al organizador los nombres de dichas personas a fin de que autoricen o no su uso.

Quedaran excluidas de esta restriccion las bengalas de humo de uso comercial que no
generen llama. Sin embargo, en ciertos campos (ya sea por condiciones de sequedad extrema o por
prohibicién de sus duefios), las mismas podran ser prohibidas por el organizador.

Es obligacién de quien utilice cualquier elemento de tipo pirotécnico verificar que cualquier
brasa, llama o residuo sea apagado en su totalidad, a fin de evitar danos a los campos de juego.

Fogatas

Salvo que sean autorizadas EXPRESAMENTE por el organizador, la realizacién de fuego vivo se
encuentra terminantemente prohibida.

Botiquin de Primeros Auxilios
Debido a las grandes distancias que se cubriran en este tipo de simulaciones. El botiquin provisto por
el organizador puede no estar disponible o encontrarse a kildémetros de distancia. Por tal motivo cada
jugador debe contar obligatoriamente con un botiquin de primeros auxilios de uso personal.
El mismo, debe incluir minimamente los siguientes elementos:

e Termémetro

e Guantes de latex estériles
e Gasa estéril
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e Apdsitos (Curitas/ Band Aid)

¢ Vendas elasticas

¢ Tela adhesiva hipo alergénica

e Solucién de yodopovidona (Pervinox o similar)
e Tijera multipropésito

e Pinzas

e Manta térmica de supervivencia

e Hisopos

e Linterna de manos libres

e Bolsa roja para residuos patologicos

Debera contar ademas con cualquier medicamento de uso personal que el jugador considere
necesario.

Ficha Médica

Todos los jugadores deberan llevar en algtin lugar de su equipamiento personal (ya sea en el
chaleco, mochila, o botiquin) una copia de la ficha médica plastificada. Es responsabilidad del
jugador mantener dicha ficha médica ACTUALIZADA. Dicha ficha servira a quien deba realizar tareas
de primeros auxilios en caso de inconsciencia del jugador.

Reglamentacion y Condiciones Particulares

Ademas de cumplimentar con la normativa general, la simulacidén debera contar con las siguientes
caracteristicas.

MILSIM Nivel I

e Duracién minima: 6 horas. Diurno.

e Tipo de terreno: Llano. Monte, selva, bosque o similar.
e Logistica: Limitada.

e Distancia minima a recorrer: 5 kildémetros.

¢ Superficie Minima: 25 Ha.

MILSIM Nivel Il

e Duracién minima: 10 horas. Diurno.

¢ Tipo de terreno: Llano. Monte, selva, bosque o similar.
e Logistica: Limitada.

e Distancia minima a recorrer: 10 kilometros.

o Superficie Minima: 35 Ha.

MILSIM Nivel Il

Este se considera el nivel mas alto de MILSIM, sin llegar al nivel de EXTREMO. Es fundamental que
ademas de cumplimentar con la normativa general, la simulacidn cuente con las siguientes
caracteristicas:

e Duracién minima: 15 horas. Diurno y nocturno.

e Tipo de terreno: Escabroso. Monte, selva, bosque o similar.

o Logistica: Limitada.

e Distancia minima a recorrer: 15 kilometros.

e Superficie Minima: 50 Ha.
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Asimismo cuenta con una serie de normativas particulares que difieren con respecto a las
establecidas en el Reglamento de Juego Unificado. A pesar de que las mismas pueden parecer un
"relajamiento” en las normas de seguridad, son indispensables dado los tipos de terreno en que se
practica y las necesidades de realismo que se buscan.

Dado que este nivel de MILSIM solo podra ser practicado por jugadores con alta experiencia,
se entiende que estos tendrén el criterio suficiente para no poner en peligro ni a si mismos ni a sus
comparieros de juego.

Portacion de Cuchillos

Estara permitida la portacion de un cuchillo. El mismo debera permanecer en su funda, dentro de la
mochila, a fin de evitar confusiones durante el juego.

Portacion de Machetes

El Organizador determinara que jugadores considera aptos para la portacion de machetes. Los
machetes permaneceran en sus fundas siempre que no estén en uso. En caso de enfrentamiento
deben ser guardados inmediatamente.

Acceso a lugares en altura
Se permite el acceso a cualquier lugar en altura (arboles, edificaciones, etc.).
Distancia minima de seguridad y uso del full auto

Se podra ignorar la distancia minima de seguridad y la restriccion de full auto para las marcadoras de
asalto. Se recomienda a los jugadores evitar el tiro a la parte superior del torso y cara en estas
situaciones.

Descenso en rappel y escalada técnica

Se permitird. En caso de ser necesario el uso de esta modalidad, el organizador debera brindar un
curso sobre el mismo a los participantes, previo a la partida.

Toma de Prisioneros

El Organizador deberéa aclarar si esta permitido dentro de la simulacién, previo al inicio de la misma.
En caso de estarlo, podra ser tomado prisionero cualquier jugador que sea sorprendido en clara
situacion de inferioridad (por ejemplo, si es encafionado por la espalda, sin darle tiempo a sacar su
secundaria, o si es sorprendido por la espalda por un contrincante con un cuchillo). En dicho caso, el
jugador debera rendirse. Podréa ser requisado por sus captores y despojado de todo su
equipamiento. Sin embargo, de ser asf, sus captores seran responsables por el cuidado y la
integridad de los mismos.

Las manos del prisionero podran ser esposadas o precintadas. Sin embargo es obligacién
que esta operacion se realice SIEMPRE con las manos hacia el frente (para que en caso de tropezar
pueda protegerse) y teniendo especial cuidado en no cortar la circulacién de las manos del
capturado.

No podra negérsele agua a un prisionero y se deberd velar en todo momento por su
seguridad y salud personal. A tal fin, en caso de poseer cualquier tipo de condicién médica particular,
el prisionero deberéa informarlo a sus captores a fin de evitar riesgos para su salud.

Un prisionero puede ser interrogado y sometido a presiones (por ejemplo, negarle alimento
hasta que coopere, 0 mantenerlo en una posicién incomoda hasta que lo haga). Asimismo, un
prisionero puede escapar, brindar informacion falsa o intentar entorpecer la marcha de sus captores
(haciendo ruido, dejando rastros, etc.).
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Un prisionero no podra ser amordazado nunca por razones de seguridad. Sin embargo, el jugador
que es tomado prisionero debera considerar que se encuentra amordazado y solo podra hablar o
emitir sonido en caso que se le requiera o de extrema necesidad. Aquel prisionero que incumpliese
este punto sera reportado y sancionado.

Por Gltimo, un prisionero puede ser ejecutado en caso que su captor considere que no es de
mayor utilidad. A tal fin, se simulara su ejecucién efectuando disparos al piso. Se le devolveran sus
pertrechos y el mismo se retirara en Estado de Baja (con su pafiuelo rojo) hasta reencontrarse con
sus compafieros de equipo. Al recuperar su estado de jugador activo, le estara vedado transmitir
cualquier tipo de informacién (ubicacién, fuerzas, planes, o lo que sea) respecto al enemigo a sus
comparieros de equipo.

MILSIM EXTREMO

Este es el nivel mas demandante de MILSIM que pueda alcanzarse. El MILSIM EXTREMO requiere de
conocimientos técnicos, fisicos y de una actitud de responsabilidad superior a las otras variantes del
MILSIM. Asimismo, requiere de una disciplina y temple de caracter superior a cualquier otra
modalidad.

Requiere conocimientos de primeros auxilios y de supervivencia, ya que los riesgos que se
corren son equiparables a los de cualquier deporte extremo y la ayuda puede encontrarse a
kilometros de distancia y puede tardar horas en llegar. Por dicho motivo, solo podra ser practicado
por jugadores que cuenten con experiencia en el tema.

La participacién en un MILSIM EXTREMO requiere de una preparacion fisica previa y de
equipamiento que escapa al convencional.

Requiere asimismo de una planificacion previa a nivel personal, estudiando la flora y fauna
del lugar, a fin de detectar y conocer aquellas especies que puedan ser peligrosas y cdémo actuar en
caso de deber enfrentarlas. Mas alla de los recaudos que pudiera tomar el organizador, es
importante que el jugador comprenda que en un EXTREMO puede encontrarse solo frente a los
elementos y que debera estar preparado para solucionarlo.

Ademas de cumplimentar con la normativa general y la especifica al MILSIM Nivel Ill, la simulacién
deberé contar con las siguientes caracteristicas:

e Duracién minima: 24 horas. Diurno y nocturno.

o Tipo de terreno: Escabroso. Monte, selva, bosque o similar.

o Logistica: Limitada.

e Distancia minima a recorrer: 20 kilémetros.

e Superficie Minima: 100 Ha.

En esta modalidad el organizador es libre de introducir las variantes que considere necesarias a fin
de maximizar el realismo de la simulacién. Sin embargo, deberéa informar de las mismas a la
Subcomisién de MILSIM y recibir aprobacién correspondiente.

MILSIM Policial | Urbano

Entraran dentro de esta categoria aquellas simulaciones que se realicen es espacios reducidos o
urbanos. Las mismas podrén ser de Nivel I, II, lll o EXTREMO, compartiendo todas las caracteristicas
de las categorias ya mencionadas, pero simplemente obviando las especificaciones referidas a
distancias de recorrido y superficie de los predios.

Aclaracién Final

Debido a la variabilidad de terrenos que se pueden encontrar y a la imaginacién del Organizador, la
Clasificacién final del nivel de exigencia de un MILSIM sera siempre dada por la Subcomision de
MILSIM, a la cual debera presentarse el proyecto para su analisis, para asi determinar estos valores.

Las clasificaciones antes mencionadas son a titulo de referencia general como para
encuadrar en ciertos niveles de exigencia fisica y tactica.
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Equipamiento Minimo Necesario

Dependiendo de la duracion, terreno y clima, los pertrechos a cargar por hombre son muy variados,
en cuanto a necesidades y en cuanto a gustos. Por lo tanto, la Subcomisién de MILSIM pretende
brindar con esto una guia sugerida de los elementos minimos necesarios para el normal desarrollo de
esta modalidad, sin que los participantes sean victimas del terreno y clima, los cuales son el principal
elemento a vencer antes que al oponente en los MILSIM més exigentes.

e 2 litros de agua (Minimo Obligatorio) o lo que el organizador disponga.

e Botiquin de primeros auxilios con los agregados particulares de las necesidades personales que
cada uno pueda tener, como ser prevenciones contra alergias, asma, etc., afecciones particulares.
No todos necesitan los mismos medicamentos, es por esto, que cuando hay un accidentado, el
botiquin de primeros auxilios que se debe usar es el de la victima y no el personal de cada uno.

e Caramelos duros.

¢ Barras de cereal.

e Trozos de cuerda tipo cola de ratén de varios metros.

e Cinta adhesiva tipo Duct Tape.

e Bolsas de nylon para la basura y aislamiento al agua.

® Ropa seca de recambio, ropa interior, medias, remeras, etc.

¢ Alimentos. Una comida con buenas proteinas por dia de desarrollo de evento es necesaria.

o Te, café, sopas en sobres, azlcar.

e Calentador de campaiia liviano y chico.

e Jarro metélico para calentar liquidos y alimentos.

e Linterna de baja visibilidad.

e Anotador y lapiz.

¢ Ropa de abrigo para los cambios de clima durante la noche.

En cuanto a lo que se refiere a equipo personal de combate, cada uno debera elegir la mejor opcidon
de acuerdo a la exigencia a la cual se va a enfrentar, es por ello, en que no se repara en detallar el
mismo, porque ademas depende de los gustos y necesidades de cada participante. Igualmente, la
Subcomisién de MILSIM esta abierta a cualquier tipo de consulta que los participantes y
Organizadores quieran acercar y compartir para lograr el mejor desarrollo posible de estos eventos.
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