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PREMESSA


Agli albori del soft air.1 Nasce probabilmente in Giappone negli anni ’70 con il nome di サバイバルゲーム (sabaibaru gēmu), che significa “gioco di sopravvivenza”, ad ispirazione di un certo Ichiro Nagata, che desiderava costruire modelli di armi giocattolo non letali ad uso ludico che incontrassero l’interesse degli entusiasti, pur rispettando la rigidissima legislazione giapponese sul controllo delle armi. Il gioco iniziò poi a prendere rapidamente popolarità in Giappone quando la Tokyo Marui introdusse le rivoluzionarie repliche dotate di un motorino elettrico per il tiro automatico/semiautomatico (anziché il classico caricamento manuale a molla). Il successo commerciale di questi strumenti iniziò quindi presto ad affacciarsi oltremare: inizialmente in Inghilterra, dove le ASG (Air Soft Gun) venivano vendute separate in differenti parti e poi riassemblate aftermarket e da lì poi, anche in America ed Europa. L'evoluzione ha poi introdotto costantemente nuove e migliori soluzioni costruttive e tecniche, oltre che ad una grandissima diversificazione dei modelli, sempre più fedeli alle controparti reali. Persino le forze armate e di polizia statunitensi finirono per accorgersi delle genuine potenzialità delle ASG: intorno agli anni 2000 ci si rese conto che l’uso di repliche appositamente progettate per imitare il più possibile il funzionamento delle armi in uso, permetteva di riprodurre addestramenti realistici ed accurati a corta distanza senza rischio di ferirsi, contribuendo quindi involontariamente al successo globale del soft-air e la sua definitiva affermazione.


Cos’è il soft-air? È una categoria di gioco strategico, che fa parte dell’ampia famiglia dei “wargame” o “giochi di guerra”, ad esempio quelli dove si ricostruiscono generalmente eventi militari realmente accaduti come le rievocazioni delle battaglie storiche dei tempi antichi, in costumi dell’epoca e armi sceniche. Il soft air quindi, se vogliamo, è l’ultimo arrivato in quest’ambito, incluse le sue varianti più conosciute: il paintball, il laser tag e lo speedsoft, che però non tratterò. Il soft-air in particolare è un gioco di simulazione di combattimenti relativi al periodo presente o al recente passato, basato sulla pianificazione e la messa in pratica di tattiche d’ispirazione militare volte a battere una o più squadre opposte con l’uso delle sole ASG come strumenti per mettere fuori gioco a distanza gli avversari, in quanto non è previsto alcun contatto fisico. Qui sorge il primo problema: trattandosi di strumenti che sparano pallini non coloranti, non c’è modo per “marcare” i colpiti (come avviene ad esempio con il paintball) per cui tutto il gioco si basa sulla correttezza del colpito che deve auto-dichiararsi ed uscire dalla partita. Ne consegue che l’onestà è il primo valore fondamentale in questo gioco.


Le attività possono svolgersi indifferentemente in campi boschivi e/o urbani e la "missione" può essere ambientata nei contesti più svariati, con tanto di riproduzione più o meno fedele di missioni realmente compiute e/o rese famose da precisi eventi (reenactment – rievocazione storica), includendo il vestiario e gli equipaggiamenti usati in quel contesto.


Ma il soft-air non è solo questo, è anche trekking, è orienteering, è vivere un paio di giorni outdoor in ogni condizione meteo, è studio e perfezionamento, è collezionismo con grande attenzione per i dettagli ed è anche un’attività che permette una forma semplice di tiro dinamico alla portata di tutti, in quanto non è necessario il porto d’armi per detenere questi strumenti di gioco.


Adesso desidero fare alcune considerazioni personali a cui tengo molto.


La prima è che il soft air è un’attività che mette in risalto il concetto di squadra come senso di unità fondamentale per raggiungere uno scopo: coordinazione, affiatamento, collaborazione e spirito di gruppo sono alla base di tutto. Terreno fertile per massimizzare l’interazione positiva ed il problem solving. Non a caso oltreoceano viene scelto spesso per fare team-building aziendale.


La seconda considerazione è assolutamente fondamentale sia per chi pratica queste attività sportive, sia per chi le osserva dall’esterno: sebbene si tratti di simulazione di azioni di guerra, il soft air è solo un gioco. Pertanto ogni inevitabile riferimento al mondo militare non deve essere travisato. Seppur è vero che si gioca con degli strumenti “verosimili alle armi” è scorretto classificare a prescindere i softgunner come gente a cui piace la guerra. Questo ragionamento è mendace perché esclude a priori la capacità di giudizio delle persone, che sanno distinguere fra realtà e finzione/gioco/videogioco/film. Sì, il soft air è simulazione di azioni di combattimento ma questo non equivale automaticamente ad apprezzare ciò che succede nella realtà e visti i tempi che corrono, mi sento di affermarlo forte e chiaro.


Al netto di ciò, tutte le varie polemiche sulla natura del gioco le ritengo abbastanza sterili, però bisogna essere onesti e riconoscere che comunque si tratta di attività oggettivamente particolari e del resto alcuni casi di cronaca ci ricordano che è facile finire nei guai a causa delle ASG. Ma questo succede non tanto per il gioco in sé, quanto perché non bisogna mai scordarsi di muoversi in legalità. Mai dimenticare che si gioca usando delle repliche simili ad armi vere e pertanto organizzare una partita non è semplice come prendere un pallone con degli amici ed andare al campetto. Esistono leggi precise e regolamenti sull'uso, maneggio e trasporto delle ASG che DEVONO essere rispettati. Per i principianti, sono facilmente reperibili sul web molte guide che spiegano in maniera semplice ed esaustiva come giocare a soft air in tutta legalità, come organizzare e gestire una A.S.D. e come ottenere dalle istituzioni o dai privati le necessarie autorizzazioni comunali per poter giocare.


Military-Simulation. Si tratta di quella modalità di gioco che si avvicina il più possibile alla simulazione, secondo uno stile più complesso e che richiede maggiore impegno: oltre alla verosimiglianza degli equipaggiamenti e l’uso di caricatori con un quantitativo di pallini ridotto, è prevista immedesimazione completa. Sia i partecipanti ma soprattutto gli organizzatori, non sono semplicemente “giocatori” ma parte integrante di uno scenario in cui conta molto l’ambientazione, le scenografie, una certa dose di "recitazione" e talvolta persino l’impiego di “comparse”, ovvero personaggi non giocanti utili ad aumentare la sensazione di coinvolgimento. In questo stile di gioco si ricerca spesso una maggiore aderenza alla realtà a cui ci ispira (con le dovute approssimazioni), tanto nel modo di impostare e condurre le azioni, quanto nei movimenti e nelle tattiche usate.


Gli eventi mil-sim di grandi dimensioni non sono i soliti tornei in cui tutte le squadre percorrono meccanicamente la stessa storia e obiettivi in sequenza, ma sono spesso eventi in cui sono previste conoscenze più ampie di attrezzature e strumentazioni, di equipaggiamenti e di cultura militare e/o geopolitica di un momento storico che può fare da sfondo all’evento. Eventi in cui ogni squadra può essere incaricata di azioni diverse ma il cui fine ultimo è il raggiungimento dell’obiettivo dell’intera fazione alleata: ad esempio agevolare con una ricognizione, con una pattuglia di supporto o con un’azione di “sabotaggio” un’altra squadra in attesa per l’assalto, magari gestiti da un “centro di comando e controllo” che in tempo reale possa fornire ordini e informazioni. La fantasia è davvero l’unico limite e personalmente trovo queste ambientazioni estremamente interessanti, anche perché il network di sforzi e relazioni umane diventa qualcosa di monumentale.


Perché preferisco lo stile mil-sim? Premetto che a volte uno dei problemi del soft-air è avere persone o squadre che “si prendono troppo sul serio”, bisogna dirlo. Un conto è simulare o ispirarsi alla realtà, un conto è pensare di esserlo. L’altro estremo però è vivere il soft-air esclusivamente come passatempo domenicale, senza alcun impegno che non sia svuotare tutti caricatori, qualcosa che ho vissuto in prima persona in un’associazione in cui ho giocato per pochi mesi. In medio stat virtus: si può vivere il soft-air divertendosi in tanti modi, tuttavia penso che quando passano gli anni e con essi l’entusiasmo iniziale, devono subentrare stimoli diversi oltre alla mera “adrenalina” tanto inflazionata e sempre presente sulle locandine. Il soft-air necessita di un continuo appeal per alimentare il fuoco del sacrificio: svegliarsi presto la domenica mattina, prendere freddo, pioggia o sole cocente, essere sempre attivi e presenti sul territorio per far crescere la propria A.S.D… è qualcosa che si fa volentieri se subentra la motivazione e l’interesse.


Ho conosciuto parecchi giocatori che hanno mollato per noia nonostante fosse gente in gamba ed esperta. Quasi sempre li ho sentiti lamentarsi della ripetitività, tanto delle domenicali che dei soliti tornei. Ecco, in definitiva penso che lo stile mil-sim possa essere il più vario ed interessante, c’è talmente tanto da poter fare che annoiarsi è veramente difficile, anche in un semplice allenamento.


Io ho iniziato a giocare nel 2006 ed in quel periodo il soft-air stava vivendo una notevole crescita, con tanto di nuove associazioni che sbucavano fuori come funghi ed anch’io, insieme ad un gruppetto di buoni amici, fondai la mia. Non avevamo nessuna esperienza ed era tutto da imparare, quindi forse sarebbe stato più saggio unirci a club già esistenti ma da giovani si è un po’ troppo individualisti, si sa. Ci affiancavamo spesso a squadre che avevano già anni di soft-air alle spalle, in modo da imparare tutto quello che potevamo, per poi plasmare il nostro stile di gioco durante le “sessioni interne”. Fu poi intorno alla fine del 2008 che dalle nostre parti si iniziò a diffondere lo stile mil-sim, una nuova (almeno per noi) idea di gioco che iniziò ad essere ventilata dai club più anziani e longevi che volevano dare una svolta alla solita routine. Inizialmente eravamo diffidenti, in fondo ci sembrava che bastasse giocare in stile death match tipo videogames. Poi pian piano capimmo: le mil-sim erano più coinvolgenti, spingevano a ragionare, ad approfondire, ad elaborare informazioni non più totalmente astratte o banali. Spontaneamente si creò una rete di squadre che la pensavano alla stessa maniera, oltre al gioco si dedicavano intere giornate all’incrocio di esperienze, al miglioramento collettivo del livello di gioco, ma anche ad altre attività outdoor: trekking, orienteering, week-end trascorsi immersi nella natura dove tutte le nostre “comodità” erano contenute all’interno di uno zaino… costruendo peraltro una fitta rete di iniziative e di relazioni anche con autorità pubbliche ed associazioni private varie.


Con gli anni ho visto il mio tempo libero diminuire sempre di più ed oltretutto il lavoro mi ha portato a spostarmi diverse volte, cambiando altrettante volte associazioni. Ma tutt’oggi, quando possibile, ritaglio molto volentieri qualche ora per prendere l’attrezzatura da soft-air e ritrovarmi in campo con amici e compagni di squadra, sensazione che mi ha sempre fatto stare bene.


Voglio parlare infine dell’aspetto tecnico, perché in Italia è un argomento su cui “piace” dibattere spesso. Nei miei primi anni di gioco ho incontrato tante persone che anziché pensare solo al loro divertimento personale, hanno speso del tempo in campo per spiegare a noi “fresconi” le basi, in maniera del tutto altruistica peraltro, appartenendo ad ASD diverse. È anche grazie a loro se ho iniziato ad appassionarmi e da lì ho iniziato a partecipare di tanto in tanto ad eventi dedicati anche all’apprendimento e non esclusivamente al gioco. Eventi che non tutti apprezzano ma per me in fondo vale sempre la regola regina: qualcosa ti piace? → la fai. Qualcosa non ti piace? → non la fai (e non è per forza necessario sentirsi in dovere di criticare).


Bisogna essere obiettivi però: questo mondo è saturo di teorie, idee, tecniche e tattiche e mi sono reso conto che spesso si fa un semplice copia e incolla di concetti presi dalla realtà ma trascurando tutte le piccole/grandi differenze con il soft-air. Per forza di cose alcune tecniche provengono da ambienti professionali, ma è indispensabile rielaborarli tenendo conto di aspetti NON trascurabili come:


• Le effettive distanze d’ingaggio che raramente superano i 40mt.


• La situazione emotiva di un giocatore che sapendo si tratti solo di un gioco tende ad esporsi ed a “rischiare” di più rispetto a quanto farebbe in un’ipotetica realtà, dove le precauzioni sarebbero maggiori.


• Le tempistiche di pianificazione ed esecuzione sono più frenetiche e frettolose rispetto alla realtà.


• Gli equipaggiamenti e le attrezzature realmente utili o effettivamente disponibili nel soft-air e di conseguenza perché certe tattiche estrapolate dalla realtà possono essere poco efficaci.


• Certi argomenti semplicemente non hanno nessuna attinenza con il soft-air. Quindi perché insistere nel trasmetterli?


In considerazione di ciò, ho preso appositamente tutto il tempo necessario per studiare e migliorare le mie idee, cercando modi per rinnovare argomenti su cui bene o male un po’ tutti abbiamo un’idea o un’infarinatura. Ho voluto dare quindi al manuale un preciso imprinting: creare qualcosa a misura di softgunner da parte di un softgunner. Pochi fronzoli, niente “bello-ma-inutile”, solo argomenti di riscontro pratico e suggerimenti che mi sarebbe piaciuto ricevere quando ero ancora un novellino. Questo il mio proposito, spero il risultato sia all’altezza.


Pubblicare un manuale di questi tempi è forse fatica sprecata? Me lo sono chiesto tantissime volte mentre spegnevo il portatile. Viviamo in un periodo in cui il web dà l’accesso a tutte le informazioni che vogliamo ma questo porta ad un paradosso ben noto: il nozionismo. Sul web è ormai possibile informarsi su qualsiasi argomento ma solo pochi approfondiscono, perché è più semplice farlo in modo superficiale. Io spero ancora in chi vuole leggere, approfondire ed in chi sa che per non essere un nozionista (qualsiasi sia il campo di interesse), serve impegnarsi, studiare, investire tempo e spesso denaro.


Concludo: questo manuale non è un veloce handbook da leggere in campo prima di iniziare a giocare. Dopo una prima parte incentrata più che altro su argomenti generali, individuali e sugli equipaggiamenti, approfondirò argomenti più estesi e complessi. Questo manuale è una raccolta di idee strutturate ed organizzate per argomenti progressivi, da leggere con calma, su cui riflettere. Se trovi qualcosa che ti soddisfa, ti consiglio di preparare l’allenamento e di provarlo in campo dedicandogli il giusto tempo, senza fretta. Prova, adatta ai tuoi standard e/o a quelli della tua squadra ed alle tue location ed usa sempre spirito critico e logica: io sono un giocatore come tanti e non sono nessuno per stabilire metodi definitivi.


Andrea Rossi


 


 


 


P.S. Ho curato personalmente tutti gli aspetti del libro, dagli argomenti alla stesura ed anche i disegni, che non disponendo di potenti mezzi, sono molto semplici. Nonostante le numerose revisioni qualcosa potrebbe essermi sfuggito e se vuoi segnalarmi un errore o semplicemente fornirmi un feedback o un suggerimento ne sarò ben felice. Scrivi un’e-mail al seguente indirizzo: msa.tacticalairsoft@gmail.com oppure contattami in DM tramite la pagina Instagram: _tacticalairsoftproject









DISCLAIMER


Tutti gli argomenti trattati si riferiscono esclusivamente all’attività ludico-sportiva del soft-air. Ogni inevitabile verosimiglianza con le controparti reali è effetto della natura del gioco e non da una precisa volontà dell’autore, che si dissocia da ogni altra interpretazione al di fuori del contesto di gioco del soft-air ed in generale da qualsiasi conseguenza, danno o problematica che ne possa derivare in qualsiasi contesto di applicazione.


Per la realizzazione di questo manuale ho dovuto necessariamente ricorrere riferimenti tratti da siti specializzati ed a foto e immagini ottenute dai siti internet che offrono tale servizio senza royalties. Tali riferimenti o immagini sono corredati da una nota di chiusura che riporta al link del relativo sito. Ne consegue che tutte le foto e le immagini che non riportano un collegamento ad un link, sono autoprodotte.


Tutte le fotografie non recuperate dal web e quindi auto-prodotte sono state effettuate in location private ed usando esclusivamente strumenti di gioco ed Air Soft Gun.









Edizione 1 - Finito di scrivere nel mese di gennaio 2025.


PARTE 1


Svilupperò in questa prima parte argomenti che considero basilari ed essenziali: informazioni generali sulle ASG e su come utilizzarle al meglio, consigli per la preparazione dell’equipaggiamento e per l’organizzazione della squadra, per poi passare alle fondamenta della tattica di gioco, approfondendo aspetti molto importanti e spesso trascurati, ma che se opportunamente sviluppati possono dare una svolta alla consapevolezza della situazione, anziché seguire passivamente l’evoluzione del gioco.




1. Generalità sulle ASG, sugli equipaggiamenti e sulle attività all’aperto


1.1 - ASG (Air Soft Gun)


1.2 - Sicurezza nell’uso e maneggio delle ASG


1.3 - Uso dell’ASG principale


1.4 - Mirare, ingaggiare, ricaricare 


1.5 - ASG secondaria


1.6 - Cambio spalla


1.7 - Consigli su altri equipaggiamenti


1.8 - Consigli per l’organizzazione dell’equipaggiamento


1.9 - Consigli per le attività all’aperto


2. Mimetismo


2.1 - Forma, luce, ombra e colore.


2.2 - Movimento e rumore: i veri nemici del mimetismo


3. Organizzazione della squadra e divisione degli incarichi


3.1 – Incarichi individuali


3.2 - Incarichi di gruppo


4. Movimento tattico e copertura


4.1 – Muoversi in relazione alla permissività dello scenario di gioco


4.2 - Movimento e copertura


4.3 - Formazioni di movimento


4.4 - Considerazioni sulla disposizione dei giocatori in base alla formazione


5. Reazione agli ingaggi improvvisi


6. Comunicazione a gesti


6.1 - I gesti


6.2 - Comunicazione delle direzioni


7. Comunicazioni radio


7.1 - Le onde elettromagnetiche


7.2 - La radio ricetrasmittente


7.3 - Le comunicazioni radio


7.4 – Maglie radio


8. Pianificazione, briefing e de-briefing


8.1 - Pianificazione tattica


8.2 - Briefing e debriefing


8.3 – Il processo di apprendimento


9. Tattiche di difesa


9.1 - Difesa di obiettivi in ottica mil-sim


9.2 - Difesa di obiettivi fissi


9.3 - Protezione di una persona


10. Tattiche di ricognizione


11. Tattiche di assalto


11.1 - Le fasi di una manovra d’assalto


11.2 – Effetto delle divisioni nella scelta della tattica


11.3 - Obiettivi “intelligence”












1. GENERALITA' SULLE ASG, SUGLI EQUIPAGGIAMENTI E SULLE ATTIVITÀ ALL’APERTO


1.1 - ASG (AIR SOFT GUN).
 

Per lo svolgimento delle attività di soft-air si usano delle “repliche”, ovvero strumenti verosimili alle armi vere, funzionanti ad aria od a gas compressi e chiamati pertanto Air Soft Gun. In Italia qualsiasi ASG è considerata regolamentare se ha una potenza al vivo di volata non superiore a 0,99 Joule ed ogni modifica volta a migliorarne le prestazioni non deve in alcun modo eccedere la potenza massima stabilita per legge, altrimenti si rientrerebbe nella categoria degli “oggetti atti ad offendere”2. Presta attenzione a quelle ASG provenienti dall’estero: ogni nazione ha regole specifiche riguardo la potenza massima, potresti avere un’ASG “over Joule” magari senza saperlo.


Il test della potenza viene effettuato con appositi strumenti (detti cronografi o joulometri), in grado di misurare la velocità del pallino in uscita e mostrando la velocità (in m/sec), la potenza dell'ASG (in Joule) e il ROF (Rate Of Fire) o cadenza di fuoco (in colpi/sec). Per ottenere misurazioni attendibili, il cronografo deve essere stato settato con il peso del pallino usato e bisogna assicurarsi di posizionare la canna dell’ASG in linea con l'asse centrale del cilindro interno i cui sono posizionati i sensori.


Qualsiasi marca, forma, dimensione e colore possa avere un'ASG, i principi di funzionamento più comuni sono di tre tipi (che riassumo in brevissimo, non me ne vogliano i tecnici/meccanici):


• ELETTRICO (AEG):3 apposite batterie (le più comuni al momento in cui si scrive sono agli ioni di litio, le cosiddette Li-Po), azionano tramite chiusura dei contatti elettrici (pressione sul grilletto) un motorino elettrico, che attraverso il suo pignone muove una serie di ingranaggi aventi diametri maggiori del pignone stesso, allo scopo di ridurre la velocità di rotazione e di conseguenza di aumentare la coppia (torque). Gli ingranaggi sono solitamente 3 e l’ultimo della terna, detto settoriale, ingaggia con la sua corona dentata il binario dentato di un pistone, che a sua volta è collegato nella parte posteriore ad una molla, che viene compressa quando il pistone viene mosso verso dietro. Quando la compressione giunge al massimo, il pistone si svincola e, spinto dalla molla, scorre all’interno di un cilindro spingendo l’aria verso l’uscita, che incontrando nel suo movimento il pallino lo spinge con sufficiente energia, stabilizzandone la traiettoria grazie alla canna interna. La velocità di uscita del pallino al vivo di volata è direttamente proporzionale alla potenza della molla, all’assenza di perdite di compressione fra cilindro e pistone, dal diametro, qualità e finitura della canna, nonché dall’hop-up (vedi in seguito). Queste ASG sono sia automatiche (principalmente repliche di fucili d’assalto), che semiautomatiche (soprattutto repliche fucili da sniper), ma in questa categoria si possono trovare anche alcune pistole (specialmente automatiche non scarrellanti). La maggior parte delle ASG elettriche che replicano le controparti reali, dispongono di un selettore di tiro che permette di scegliere la modalità di tiro (colpo singolo-raffica) e sono generalmente abbastanza rumorose a causa degli ingranaggi e del motorino elettrico.
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• A GAS (GBB): sono tecnicamente più semplici in quanto hanno meno parti in movimento e sono più simili alle controparti reali come meccanismo di funzionamento. L’energia al sistema viene data da aria compressa, da green gas4, dal CO2, che è contenuto sotto pressione all'interno del caricatore o in opportune bombolette. Il sistema viene messo inizialmente in azione dal giocatore, che caricherà l’ASG agendo manualmente sul tiretto d’armamento del fucile o sul carrello della pistola, permettendo al primo pallino di essere inserito in posizione. Azionando il grilletto (a seconda del tipo di ASG GBB questo funzionamento potrebbe variare), la valvola che trattiene il gas viene aperta ed un piccolo getto di gas compresso viene convogliato alle spalle del pallino, che in questo modo viene spinto fuori dalla canna. Allo stesso tempo, il gas agisce anche sull’otturatore causandone l’arretramento e la compressione della molla, in modo da rendere automatico il caricamento del colpo successivo e donando quella sensazione di “rinculo” che è praticamente assente nella maggior parte delle AEG (tranne se dotate di dispositivi appositi). Queste ASG GBB sono sia automatiche (fucili d’assalto), che semiautomatiche (soprattutto fucili da sniper o fucili cosiddetti “a pompa”). In questa categoria si hanno anche la maggior parte delle pistole. Anche in questo caso le ASG che replicano le controparti reali sono dotate di selettori di tiro colpo singolo-raffica) e si tratta di repliche solitamente più silenziose rispetto alle AEG.


• A molla (bolt action): l'azione di carica è fatta manualmente dal giocatore, che tira indietro la leva d’armamento collegata al sistema molla-pistone-cilindro. L'azione sul grilletto svincola il pistone che spinto dalla molla genera pressione e spinge il pallino fuori dalla canna. Queste ASG sono solitamente per il tiro preciso (cosiddette da sniper) sparano quindi un solo colpo per volta (o più di uno in un'unica rosata nel caso dei fucili cosiddetti “a pompa”) e dopo ogni azione di sparo, è necessario ricaricare manualmente l'azione successiva. Queste ASG sono le più silenziose in assoluto, non a caso sono le più utilizzate dagli sniper.


Per ASG automatiche o con modalità del selettore su automatica, si intendono quelle repliche che ricaricando automaticamente il colpo successivo permettono la modalità a tiro continuo: finché si tiene premuto il grilletto, l’ASG sparerà automaticamente pallini in successione fino a scaricare il caricatore.


N.B. Nel caso dei alcune ASG GBB o elettriche “shock recoil” potrebbe comunque essere necessaria un’azione per il caricamento manuale del primo colpo.


Per ASG semiautomatiche o con modalità del selettore su semiautomatica, si intendono quelle repliche che pur ricaricando automaticamente il colpo successivo, necessitano di una nuova pressione sul grilletto per ogni colpo che si voglia sparare.


Per ASG manuali infine, si intendono quelle repliche che oltre a necessitare di una pressione sul grilletto per ogni colpo sparato, devono essere manualmente ricaricate dal giocatore (c.d. bolt action).


Che replica scegliere come ASG principale? È innegabile che l’acquisto è spesso una questione di "piacere", tuttavia, se hai già un'idea di quale ruolo potresti o vorresti svolgere in squadra, puoi orientarti su un acquisto oculato seguendo anche consigli di chi magari sulle ASG ha più esperienza e può suggerirti un modello o una marca anziché un'altra.


1.1.1 - Le componenti esterne principali delle ASG. La maggior parte delle repliche da soft-air sono molto simili (eccetto repliche particolari come le bullpup) e solitamente sono composte da:


• Calcio: è la parte che si poggia contro il corpo per facilitare la mira. Può essere fisso, telescopico e/o abbattibile, con numerose varietà e forme in base all'impiego e al tipo di fucile. Spesso contiene le batterie di alimentazione del motorino, nel caso di ASG elettrica.


• Castello superiore (o upper receiver): è la parte superiore della "scatola" del fucile, che nel caso delle AEG alloggia la parte finale della canna e l'hop-up, mentre per i GBB contiene l’otturatore. Inoltre sostiene l'organo di mira posteriore (diottra o tacca di mira) e spesso una slitta (rail) su cui è possibile montare dispositivi di mira accessori.


• Castello inferiore (o lower receiver): nel caso di AEG solitamente contiene al suo interno il sistema di funzionamento ovvero il gear box, ed il gruppo aria, oltre a grilletto e cavetteria elettrica. Per le GBB troviamo invece il gruppo di scatto del grilletto ed il bocchettone di inserimento del caricatore, il pulsante sgancio caricatore ed il selettore di tiro.


• Impugnatura principale: è la parte che si afferra con la mano forte (destra o sinistra a seconda del tiratore). Nel caso di ASG elettrica, contiene spesso il motorino che aziona gli ingranaggi.


• Paramano o RAS/RIS: è il blocco che si protende dal castello e che protegge la canna. Alcuni sono semplici coperture della canna, in legno o polimeri plastici (paramano), altri hanno slitte metalliche dette R.I.S. (Rail Integration System) oppure R.A.S. (Rail Adapted System) per permettere il montaggio di accessori esterni come torce, laser (o dispositivi combinati come gli AN/PEQ), impugnature anteriori, ecc. Queste slitte sono nominate Top rail (slitte superiori), Bottom rail (inferiori), Left rail (sinistra), Right rail (destra), spesso indicate sugli stessi con le relative lettere T, B, L, R ed un numero ad indicare la progressione. Il sistema RIS/RAS non è l’unico adeguato al montaggio di accessori, esistono altri brand che hanno brevettato i loro sistemi (es keymode), leggermente diversi nell’estetica, ma uguali come funzione.


• Canna esterna: è la parte che copre e protegge la canna interna, più piccola e delicata. È composta in materiale metallico, sorregge nella sua parte anteriore gli organi di mira (mirino) se presenti e termina con lo "spargifiamma". Per vivo di volata si intende la parte finale dello “spargifiamma”.
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Caricatore: è la parte che contiene i pallini e che va inserito nel bocchettone di alimentazione dell’ASG. Esistono i caricatori maggiorati, in cui si riempie un serbatoio con i pallini e ruotando manualmente una rotella (o tirando un cavetto) presente sul fondo del caricatore stesso, si fa in modo di "incolonnare" i pallini lungo una guida fino alla bocchetta di uscita, che si va ad inserire nella “T” dell'hop up. Per evitare la caduta dei pallini, essi vengono trattenuti da un traversino spinto da una minuscola molla, che sporge verso l'interno della bocchetta, bloccandoli. Quando il caricatore viene inserito all'interno del fucile, un'apposita sporgenza spinge indietro il traversino, permettendo il passaggio dei pallini.
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Esistono poi i caricatori monofilari, spesso obbligatori in contesti mil-sim. Non hanno un serbatoio, ma solo una lunga guida servita da una molla. I pallini vengono inseriti a pressione all'interno della bocchetta, comprimendo la molla. Questi tipi di caricatori hanno capacità ridotte (dai 60 ai 120-150bb solitamente).


Infine vi sono i caricatori per fucili o pistole a gas, che hanno simili caratteristiche costruttive, sono solitamente monofilari, hanno una bocchetta di uscita per i pallini più sporgente e la presenza di un piccolo serbatoio per il gas (green gas o CO2) se non sono alimentati esternamente (sistemi HPA).


1.1.2 - Canna ed hop-up. Le componenti che incidono maggiormente sulla traiettoria del pallino espulso sono:


• Le canne interne delle ASG sono solitamente ad anima liscia e sono costruite in materiale metallico. Hanno un diametro che varia dai 6.06 – 6.05mm per quelle comuni, ai 6.03-6.01mm per le cosiddette “canne di precisione”. Tuttavia è bene tenere a mente che la precisione è dettata maggiormente dalla qualità della superficie interna della canna: infatti è la presenza di minuscole ruvidità tipiche di canne più economiche che inducono il pallino ad impercettibili rimbalzi all’interno della stessa, che peggiorano quindi la traiettoria balistica. Uguale discorso vale anche per la finitura dei pallini, che hanno un diametro di 5.95mm±0.02mm: quanto più sono lisci (polished) maggiore sarà la loro qualità. Canne e pallini di ottima fattura riescono a indurre l’aria a creare una sorta di “cuscinetto” intorno al pallino lungo il movimento all’interno della stessa, generando una traiettoria più precisa e stabile in assenza di altri attriti.


• L’hop-up: quasi tutte le ASG ne sono dotate (immagine successiva). È un dispositivo meccanico collocato all’inizio della canna e che solitamente ha il compito di incolonnare i pallini dal caricatore alla canna. Ma la sua funzione più importante è quella di imprimere al pallino una rotazione al fine di stabilizzarlo e di ottimizzarne la gittata in relazione alle caratteristiche dei pallini usati e del gruppo aria.
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Stabilizzazione del pallino. Qualsiasi oggetto (soprattutto di piccole dimensioni e/o leggero) che viene proiettato a distanza, avrà una traiettoria più stabile e meno influenzabile da fattori atmosferici se ha una rotazione su se stesso direzionata opportunamente in base alla sua forma.


Ottimizzazione della gittata. Ha a che fare con l’hop-up delle ASG. Partiamo dalla forma costruttiva (immagine successiva): il più classico ha una forma a “T” e si inserisce nella parte posteriore della canna dov’è presente una scanalatura verso l’alto. È composto solitamente da un braccio che viene azionato da due o tre ingranaggi e che preme un particolare gommino, il quale sporge millimetricamente da una scanalatura della canna. Quanto più questo gommino sporgerà, tanto più toccherà dall’alto il pallino, imprimendogli una rotazione retrograda rispetto alla direzione di movimento. È questa rotazione che imprimerà al pallino la classica traiettoria curva verso l’alto che è possibile notare soprattutto quando si eccede con la regolazione (grazie al cosiddetto effetto Magnus5, per chi volesse approfondire). Infine, fattori come peso in relazione all’efficienza della propria ASG e qualità dei pallini, sono molto importanti per una gittata ottimale.
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Ricapitolando, tramite gli ingranaggi dell’hop-up, è possibile:


• Diminuire la forza del pressore, imprimendo così una minor velocità di rotazione al pallino che corrisponde ad una minore azione dell’hop-up e quindi una canna più “aperta”. In questo modo si otterrà una maggior velocità al vivo di volata, un tiro più teso ma una gittata sensibilmente minore.


• Aumentare la forza del pressore, imprimendo così una maggior velocità di rotazione al pallino che corrisponde ad una maggiore azione dell’hop-up e quindi ad una canna più “chiusa”. In questo modo si otterrà una minor velocità al vivo di volata, un tiro man mano più curvo verso l’alto ed una gittata maggiore.


Per regolare correttamente l’hop-up devi ruotare leggermente gli ingranaggi ed effettuare prove di tiro, finché non trovi il giusto compromesso per una buona gittata senza alterare eccessivamente la traiettoria. Attenzione nei test al crono: l’hop-up non deve avere alcun effetto sul pallino.


1.1.3 - I pallini. Le ASG usano dei “proiettili” in materiale plastico e/o biodegradabile di forma sferica ed inerti, senza vernice all’interno. È possibile acquistare anche i pallini “traccianti”, ovvero realizzati con materiali che diventano fluorescenti e che necessitano di appositi “tracers”, ovvero dispositivi che si avvitano alla fine della canna e che hanno il compito di generare la fluorescenza, spesso aventi forma di silenziatori. Il loro peso può variare in base alle esigenze, ma quelli più utilizzati sono da:


• 0,20 grammi: i più leggeri ed economici, sono molto influenzabili dal vento e particolarmente soggetti all’hop-up. Sconsigliati in giornate ventose.


• 0,25 grammi: mediamente adatti a tutte le ASG, hanno un compromesso valido fra gittata e stabilità anche su ASG originali out-of-the-box.


• 0,28-0,30 grammi: adatti principalmente per le ASG adibite al tiro preciso o con elaborazioni specifiche del gruppo aria. Sono i pallini più stabili e meno influenzabili dal vento, ma che penalizzano di più la gittata se l’ASG è poco efficiente.


1.2 - SICUREZZA NELL'USO E MANEGGIO DELLE ASG.
 

Non dimenticare che le ASG non sono dei banali giocattoli. La sicurezza con questi strumenti è MOLTO IMPORTANTE, ragion per cui è obbligatorio osservare alcune semplici ma fondamentali regole quando vengono trasportate o maneggiate:


• Ogni giocatore è tenuto al “porto giustificato”, ovvero averla addosso esclusivamente nelle aree adibite al gioco o in qualsiasi area precedentemente autorizzata dall’autorità locale (manifestazioni, fiere, ecc.) perché contrariamente si potrebbe incorrere in grossi problemi. Particolare attenzione al fatto che le ASG devono avere i primi 3cm della canna di colore rosso, fondamentale soprattutto in luoghi pubblici o durante manifestazioni.


• Il trasporto delle ASG dovrebbe avvenire solo per lo svolgimento delle attività di soft-air, oltre che per eventuale acquisto, riparazioni ed altre situazioni giustificabili. Durante il trasporto devono essere custodite in appositi contenitori (borse, valigette), devono avere un tappo rosso o i primi 3cm della canna dello stesso colore ed i sistemi di alimentazione dovrebbero essere scollegati.


• Non puntare mai le ASG in direzione di persone o cose al di fuori del contesto di gioco. Se le punti contro qualcuno, deve essere fatto solo quando si stia giocando e mai per “scherzare”, ad esempio al parcheggio quando magari non tutti indossano le protezioni oculari.


• Indossa sempre le protezioni oculari in campo e non toglierle mai, anche nella “zona colpiti” e preferibilmente anche al parcheggio quando stai sistemando le attrezzature per iniziare a giocare.


• È sempre bene inserire la sicura quando non si stia giocando. Per la maggior parte delle AEG, quando si inserisce il caricatore, il pallino è subito pronto per essere sparato, senza dover effettuare ulteriori azioni se non premere il grilletto.


• Metti il dito sul grilletto solo quando hai realmente intenzione di sparare, per evitare il rischio di sparare accidentalmente.


• Per scaricare l’AEG o accertarsi che sia scarica, togli il caricatore ed effettua due colpi a vuoto in una direzione in cui non puoi arrecare danni, per far fuoriuscire eventuali pallini.


• Evita sempre di guardare nella canna dell'ASG nel caso di ostruzione della stessa o di problema tecnico. Se quest'operazione si rende indispensabile, accertarti che sia scarica, di aver tolto il caricatore e di aver tolto la batteria o in generale, del sistema di alimentazione.


1.3 - USO DELL’ASG PRINCIPALE.
 

L’ASG principale è la replica che si utilizza maggiormente durante il gioco, nel mio caso probabilmente per il 98% del tempo. Di conseguenza impugnarla in maniera corretta, anche in assenza del rinculo delle AEG scarrellanti o delle GBB, non è un fattore superfluo perché la postura del corpo è un elemento propedeutico alle varie azioni di gioco, alla precisione di tiro ma anche alla comodità. Quindi non si tratta di estetica, ma di un argomento assolutamente funzionale.


Il punto di partenza è la postura: bisogna trovare posizioni del corpo in equilibrio fra la comodità e la necessaria reattività, che è una variabile relativa alle necessità di copertura ed ingaggio. E se come me soffri di qualche doloretto e fastidio, ti assicuro che imbracciare bene l’ASG (soprattutto per le full metal magari accessoriate) fa tutta la differenza del mondo, soprattutto durante eventi lunghi ed impegnativi.


Iniziamo suddividendo le posizioni in base a criteri pratici:


1. Rest. Ovvero posizioni di riposo per tutte quelle situazioni in cui l’ingaggio non sia un’evenienza immediata e quindi si cerca di non affaticarsi più del dovuto.


2. Ready. Ovvero posizioni di prontezza per effettuare osservazione e copertura del proprio settore o per tutte quelle situazioni in cui l’ingaggio sia un’evenienza che può accadere nell’immediato.


3. Puntamento. Ovvero posizione di tiro canonica per ingaggiare il bersaglio o per fare tiro di soppressione con necessaria precisione, in modo che la reazione ad una minaccia sia minimizzata solo ai tempi relativi ad inquadrare il bersaglio e premere il grilletto.


NOTA BENE: tutte le posizioni si riferiscono ad una persona destra, se sei mancino ti basterà leggere invertendo la posizione di mani/gambe.


LOW REST POSITION. È una posizione adatta a situazioni statiche o di basso rischio, in cui si predilige il riposo, conservando comunque un minimo di reattività, ad esempio durante i lunghi spostamenti fra un obiettivo ed un altro. La mano destra afferra l'impugnatura principale e la sinistra va al sottocanna o al vertical grip, mantenendo la replica a circa 45° verso il basso ed il calcio vicino al petto. Le braccia possono essere stese in posizione di riposo, o semi-flesse.


HIGH REST POSITION. Simile come concetto alla low rest, si posiziona l’ASG al fianco destro, con la mano destra che tiene sempre l’impugnatura principale, la canna rivolta verso l’alto ed il calcio poggiato al fianco. La high rest position evita quei problemi che la low rest può dare se ti trovi a stretto contatto con il compagno di squadra davanti a te oppure nel caso in cui ti trovi in ambienti molto stretti, oppure in un sottobosco con fitta vegetazione. Con l’ASG in questa posizione inoltre potrai cambiare agevolmente il caricatore, manipolare l’ASG o i suoi accessori, con il vantaggio di tenere alta la testa, quindi senza distogliere lo sguardo dall’ambiente circostante.


LOW READY POSITION. Mantenendoti frontale al bersaglio o all’area da coprire, se sei fermo tieni i piedi paralleli o leggermente sfalsati e poco più larghi delle spalle. Le gambe sono leggermente piegate per scaricare il peso sui muscoli anziché sulle articolazioni e protendi il busto leggermente in avanti. Il calcio è solidamente poggiato contro la parte superiore del petto, circa a metà strada fra l’incavo ascellare e lo sterno. La mano destra avvolge l’impugnatura principale senza strizzare, mentre l’altra è protesa in avanti ad afferrare il paramano o il vertical grip. È una posizione di prontezza all’ingaggio, ma il vivo di volata dell’ASG deve essere rivolto circa 15-20° più basso del piano orizzontale degli occhi, in modo da non impedire la visuale e concentrarsi sull’osservazione. Spesso infatti, tenere costantemente gli organi di mira ad altezza occhi causa inconsapevolmente l’effetto della “visione a tunnel” (che vedremo in dettaglio nel capitolo dedicato al Close Quarter Combat).


OVER THE SHOULDER (LOW READY): per compattare la tua sagoma ed occupare meno spazio, ad esempio in tutte quelle situazioni in cui l’ingombro diventa un problema, porta il calcio dell’ASG sulla spalla e tienila rivolta verso avanti ma inclinata lateralmente di circa 90° e leggermente più in basso del piano degli occhi. È simile ad una low ready ma con minore ingombro in lunghezza, permettendoti di muoverti agevolmente in spazi un po’ più stretti senza sacrificare la prontezza. Per contro, questa posizione è un po’ più faticosa rispetto ad una normale low ready e costringe ad un po’ di rigidità: se sei destro ti verrà molto più agevole scoprire o voltare gli angoli a sinistra piuttosto che a destra.
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HIGH READY POSITION. Una posizione di prontezza che anche in questo caso è utile soprattutto durante il movimento in spazi stretti e/o se si è ravvicinati al giocatore di fronte. Si porta l’ASG a circa 30-40° verso l’alto, con la mano destra che avvolge senza strizzare l’impugnatura principale e l’altra al vertical grip o al paramano. Il calcio non è più poggiato al fianco, ma è sollevato ed inserito fra fianco e braccio facendolo scorrere all’interno di esso per diminuire l’ingombro della sagoma, soprattutto se usi un’ASG un po’ più lunga. Tieni a mente che da questa posizione andare in puntamento impiega leggermente più tempo rispetto ad una low ready, anche se si tratta di differenze minime.


PUNTAMENTO IN PIEDI. Partiamo dai pedi, che devono essere paralleli o leggermente sfalsati se sei fermo e non ti stai muovendo. Le gambe sono leggermente piegate per scaricare il peso sui muscoli anziché sulle articolazioni, il busto è leggermente proteso in avanti e frontale al bersaglio da ingaggiare o all’area da coprire. Le braccia accompagnano l’ASG all’altezza giusta per andare incontro agli occhi (e non viceversa) ed il calcio è solidamente poggiato al petto. La mano destra avvolge l’impugnatura senza strizzare, mentre l’altra è protesa in avanti come se si volesse “indicare” il bersaglio, anziché afferrare “a pugno” il paramano o il vertical grip. Presta attenzione a non tenere i gomiti larghi, ma sempre aderenti lungo il corpo e ad evitare di piegare la testa verso i dispositivi di mira: deve essere l’ASG che cerca l’occhio e non il contrario. Per far sì che ciò accada il calcio deve andare contro la parte superiore del petto ed a metà strada fra l’incavo ascellare e lo sterno. In questo modo è più semplice trovare la posizione ideale, senza piegare la testa lateralmente (le vertebre cervicali ringraziano).


PUNTAMENTO IN GINOCCHIO. Quando sia necessario ridurre la propria sagoma o quando sia necessario mantenere la posizione di puntamento per periodi più prolungati, si può andare in puntamento (ma anche in low ready) in ginocchio. Poggerai quindi a terra il ginocchio destro, mantenendo il ginocchio sinistro piegato ed il gomito sinistro poggiato su di esso, mentre con la mano destra manterrai l’impugnatura principale del fucile. Il busto viene proteso in avanti ad accompagnare la mira e ridurre la sagoma e se si rende necessario abbassare ulteriormente il proprio profilo, ci si può sedere sul tallone del piede destro. Da quest'ultima posizione è inoltre possibile alzare o abbassare la mira (sul piano verticale), semplicemente portando in avanti o indietro il piede sinistro, restando sempre stabili e senza affaticare le braccia. Questa posizione favorisce un tiro di maggior precisione in assenza di appoggi esterni o di bipiedi, senza stancare eccessivamente le braccia.
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PUNTAMENTO IN PIEDI O IN GINOCCHIO DA DIETRO RIPARO. Utile nel caso tu ti stia sporgendo da un angolo o un muro, si porta l'ASG in posizione di puntamento normale, sporgendo oltre il bordo solo il necessario per prendere la mira e prestando particolare attenzione a non tenere il gomito o la gamba larga. Nel caso un giocatore destro debba sporgersi da un angolo sinistro, dovrà effettuare il cambio spalla e impugnare il fucile come fosse mancino, altrimenti finirebbe per esporre molta più sagoma del necessario.


PUNTAMENTO DA PRONI. Questa posizione è utile quando è necessario nascondersi o comunque ridurre al minimo la propria sagoma, riparandosi magari in prossimità di coperture naturali o artificiali basse. Poggiando il bacino a terra e mantenendo l’ASG in posizione poggiando gomiti o avambracci a terra, si tiene una gamba raccolta per essere più rapidi nel rialzarsi. Tieni a mente che la posizione prona tende a stancare dorso e braccia e sei il tuo incarico ti può portare ad adottarla per lunghi periodi di tempo, consiglio di sfruttare un bipiede d'appoggio oppure un qualsiasi oggetto che possa rialzare la canna del fucile (zainetto, tronco di ramo, oggetti di fortuna), in modo da poter raccogliere il braccio sinistro ed equilibrare la posizione.


PUNTAMENTO DA SUPINI. Questa posizione è utile soprattutto qualora tu ti stia nascondendo in un punto sottostante al piano in cui si trovano gli avversari, in quanto da posizione prona è quasi impossibile mirare verso l'alto. Sdraiato a pancia in su e con gambe leggermente piegate, si poggia il gomito destro a terra ed il sinistro sul petto o sul fianco. Questa posizione di tiro penalizza però la stabilità e può stancare molto, soprattutto tenendo la testa sollevata da terra per mirare meglio. Per stancarsi meno e per stabilizzare la posizione a vantaggio della precisione (in relazione anche all'ASG utilizzata), puoi accavallare una gamba e poggiare la canna sulla tibia, limitando così le vibrazioni o le oscillazioni dovute al respiro.
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ATTENZIONE: usa la posizione prona/supina con maturità. Partiamo dal presupposto che per tutti i regolamenti è obbligatorio far sporgere un minimo di sagoma del corpo oltre all’ASG, per dare modo agli avversari di avere un bersaglio (è sempre vietato sparare facendo sporgere solo il fucile oltre un riparo). Ma a parte ciò è spesso mal visto posizionarsi a terra ben nascosti, soprattutto in difesa. Fanno eccezione gli sniper ma anche in questo caso vanno contestualizzati, perché ricordiamoci che il soft-air ha finalità sportive e non individualistiche: starsene ben nascosti dietro un riparo per poter far fuori tutta la squadra avversaria con qualche raffica è spesso un comportamento mal digerito.





1.4 – MIRARE, INGAGGIARE, RICARICARE.
 

Piccola premessa: prima di decidere di sparare, un buon softgunner deve saper valutare attentamente la situazione. Bisogna essere sicuri di approfittare del momento migliore, soprattutto se quest'azione può mettere a rischio la squadra durante uno spostamento furtivo. Inoltre bisognerà badare bene a non andare contro le regole di ingaggio stabilite dal regolamento di gioco e/o dal caposquadra in base al tipo di obiettivo.


In sostanza non bisogna avere l’ansia da grilletto facile.


Ok: è il momento di premere il grilletto. Prima di tutto tieni a mente che la sicura va sempre controllata e ricontrollata, per quanto possa sembrare un’affermazione scontata. Il selettore di tiro può essere mosso inavvertitamente o accidentalmente e magari pensi di premere il grilletto per ingaggiare quando invece il selettore si è spostato su “SAFE”. A me è capitato tante volte.
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Per rimuovere la sicura, agisci sul selettore semplicemente con il pollice (vedi immagine precedente) o l'indice della mano che impugna (nel caso di ASG con sicura ambidestra presente in entrambi i lati del lower receiver), allenando la memoria muscolare delle dita al fine di non distogliere lo sguardo dalla mira. Dopodiché vai in puntamento e la posizione è corretta quando portando l’ASG all’altezza degli occhi avrai sulla stessa linea la diottra posteriore, il mirino anteriore e infine il bersaglio (immagine successiva), oppure i dispositivi di mira elettronici/olografici ed il bersaglio. Bisogna saper mirare senza torcere il collo lateralmente, la posizione della testa deve essere naturale ed è importante abituarsi a tenere entrambi gli occhi aperti. Al limite, chiudi l’altro occhio per agevolare la mira dell’occhio “dominante” solo per qualche frazione di secondo, ricordandoti quindi di riaprirlo non appena hai inquadrato il bersaglio.
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Tieni a mente che il respiro può influenzare il tiro, soprattutto se sei agitato. Quando possibile cerca di controllare la respirazione, soprattutto se vuoi colpire anche a distanze maggiori: punta il bersaglio, trattieni il respiro, spara qualche colpo o una breve raffica, respira, ripeti.


Come puoi vedere nell’immagine successiva6 anche l’occhio non dominante deve restare aperto. Anche se può sembrare la soluzione meno adatta per prendere la mira, così facendo non limiterai la tua capacità di osservazione periferica e, di conseguenza, la capacità di rilevare possibili avversari provenienti da direzioni oltre l’angolo frontale.
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Ricorda infine di controllarti sempre intorno quando ingaggi: non fissarti solo sul tuo bersaglio, anche rimanendo sulla posizione di tiro, quando puoi ruota la testa a destra e sinistra ed osserva.


Per quanto riguarda i dispositivi di ausilio alla mira:


• Dispositivi elettro/olografici (cosiddetti red dot). Usarli agevola la velocità d’ingaggio del bersaglio e la mira con entrambi gli occhi aperti poiché basta portare il “puntino rosso” sul bersaglio per avere conferma visiva dell’allineamento ASG-bersaglio.


• Dispositivi di mira ad ingrandimento. In genere agevolano la precisione a distanze superiori a scapito della riduzione della velocità d’ingaggio, perché questi dispositivi hanno un FOV (Field Of View) più ristretto. Maggiore è lo zoom, minore sarà il FOV e di conseguenza può diventare più difficile trovare immediatamente il bersaglio: se cerchi di inquadrare un preciso punto della stanza intorno a te guardando attraverso una cannuccia, avrai un ottimo esempio di come FOV e velocità d’ingaggio siano inversamente proporzionali. Per questo motivo si usano spesso dei mini-dot in associazione a questi strumenti, posizionati sia sopra di essi che inclinati lateralmente di 45° grazie ad appositi offset mount.


Il tiro con ASG di precisione è una fetta importante del soft-air (specie quando si gioca in stile mil-sim) in cui però è imprescindibile:


• Un accurato azzeramento dell’ottica ad ingrandimento, da preferirsi sulla traiettoria tesa massima e non sulla gittata massima, che è influenzata dalla caduta del pallino per effetto della gravità (immagine successiva). Per bersagli più lontani potrai provvedere a correggere il tiro agendo sull’alzo dell’ASG, assecondando quindi la caduta del pallino oltre la traiettoria tesa massima.
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• Grande affidabilità nel tiro: la rosata dei colpi (ovvero l’insieme di tutti i colpi a bersaglio inscritti all’interno di un cerchio), sparati dalla medesima posizione e con ASG ferma e bloccata, deve essere stretta, significando che (in assenza di fattori di turbamento esterni) i colpi devono avere una costante precisione, che si ottiene attraverso un’ASG con componenti di qualità, oltre che alle abilità del tiratore.




MY TWO CENTS (ovvero la mia personale opinione su un determinato argomento): ha senso usare dispositivi ottici ad ingrandimento se hai un’ASG adibita al tiro preciso e che abbia una gittata superiore alla media grazie ad opportune modifiche. Così facendo si possono sostituire i millemila pallini sparati con la semplice precisione di tiro (anche a distanze importanti), fattore non trascurabile ad esempio negli ingaggi silenziosi o nelle “eliminazioni” di sentinelle. Acquistare un’AEG di fascia media o low cost, usarla come casa madre l’ha fatta ed installarci sopra un’ottica con un ingrandimento improbabile per poi usare i caricatori maggiorati ed i super rafficoni, per come la vedo io, non ha alcun senso... In tutto ciò non dimentichiamo che in Italia la legge impone potenze non superiori a 0,99 Joule (per tutti, anche per i bolt action), il che comporta un tiro teso abbastanza simile (solitamente sui 35-40mt, salvo ASG di fascia alta o customizzate a dovere). Lo “sniper” quindi si troverà ad ingaggiare a distanze simili a quelle dei suoi compagni di squadra con ASG “normali”, con l’ulteriore svantaggio di avere un volume di tiro inferiore. Non voglio scoraggiare o sminuire questo incarico, (che sarà trattato in maniera più approfondita nel capitolo dedicato all’organizzazione della squadra), ma in conclusione sono dell’idea che non sia il più indicato per i softgunner alle prime esperienze, in quanto richiede conoscenze (e pazienza) che spesso sono proprie di giocatori più esperti.





CONSIGLIO: qualsiasi dispositivo per la mira tu preferisca (che non siano diottra e tacca di mira metallici dell’ASG), ricorda sempre che in posizione di puntamento deve essere l’ASG ad andare incontro agli occhi e non viceversa. Per tale ragione, se i dispositivi che usi e che hai montato sull’upper receiver non ti sembrano abbastanza alti, esistono in commercio diversi rialzi detti anche riser7 che sollevano il red dot o l’ottica di quel tot di centimetri per agevolare la mira.
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1.4.1 – Azzeramento degli organi di mira. Con questa espressione si intende il procedimento di regolazione in alzo e deriva degli organi di mira (siano essi metallici o elettro/olografici) rispettivamente lungo l’asse verticale ed orizzontale, per far sì che al loro allineamento corrisponda il punto d’impatto del pallino sul bersaglio (posto alla distanza che riteniamo più idonea), con una precisione quanto più elevata possibile.


L’azzeramento standard deve essere fatto in condizioni ideali: assenza di vento, pallini che si usano di solito, hop up nella posizione che garantisce all’ASG il compromesso migliore fra gittata e tiro teso. Si posiziona quindi l’ASG su un supporto fisso e dopo aver regolato l’hop-up si agisce sulle viti di regolazione di alzo e deriva e sparando 2-3 colpi sul bersaglio per verificare il risultato, finché non sia soddisfacente.




ATTENZIONE: anche se sei certo di aver azzerato alla perfezione le tue ASG è consigliabile fare un check prima di iniziare a giocare. Bisogna infatti considerare che a causa della qualità costruttiva non sempre ottima delle repliche e dei dispositivi di mira, è possibile che in seguito a scossoni o urti questi possano perdere la regolazione corretta.





1.4.2 – Correggere il vento. Il vento è il fattore ambientale che può influire sul tiro più di ogni altro, dato che la balistica dei pallini è molto suscettibile a causa del basso peso ed energia cinetica. Generalmente con vento forte o con raffiche sostenute diventa praticamente impossibile giocare all’aperto, ma quando si mantiene entro limiti accettabili, si può provare a correggerlo. Vediamo come:


• Per la correzione del vento laterale dovrai spostare la mira verso la direzione di provenienza del vento, di un angolo variabile in base all'intensità dello stesso e al peso dei pallini utilizzati (vedi immagine in basso). Si può intervenire a tentativi e basandosi sull’esperienza personale, poiché per la natura turbolenta del vento di superficie e per il peso esiguo dei pallini, stabilire regole fisse è praticamente inutile.


• Per quanto riguarda il vento frontale ovvero che soffia dal bersaglio verso il tiratore, potrai aspettarti una gittata minore (il pallino è maggiormente frenato dal vento) e una maggiore sensibilità del pallino all'hop-up (è conseguenza del già citato effetto Magnus8).


• Per quanto riguarda il vento posteriore, ovvero che soffia dal tiratore verso il bersaglio, ci si dovrà aspettare una minor sensibilità all'hop-up (il pallino tende a salire di meno) ed una gittata superiore (perché il pallino è spinto dal vento).


• In caso di vento diagonale dovrai essere in grado di valutare e correggere di conseguenza il tiro affidandoti all’istinto ed all’esperienza. In teoria si tratta di trigonometria, ma considerando che il vento di superficie è spesso turbolento (in quanto influenzato da orografia, vegetazione e manufatti vari) e che il gioco è spesso molto dinamico, direi che fare determinate considerazioni diventa spesso molto difficile e probabilmente sconveniente. In queste situazioni è più pratico aumentare il numero di colpi sparati in direzione del bersaglio, cercando di correggere il più possibile in corso d’opera.
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1.4.3 - Cambio caricatore. Quando finiscono i pallini, anziché restare isolato da ciò che avviene intorno a te e pensare solo al tuo “problema”, dovrai informare i tuoi compagni di squadra, esclamando chiaramente: “CAMBIO CARICATORE!”. In tal modo saranno consapevoli del fatto che momentaneamente non puoi ingaggiare o fornire copertura e si comporteranno di conseguenza. Nel frattempo, mettiti al riparo se sei esposto e estrai il più rapidamente possibile il caricatore esausto per sostituirlo con uno pieno. Per facilitare l'estrazione puoi utilizzare gli “estrattori” per caricatori e/o tasche portacaricatori open top quindi senza chiusure a velcro o con fastex. Spesso si usano anche le cosiddette spent-mag pouches, ovvero tasche capienti a forma di sacchetto per riporre rapidamente i caricatori vuoti, da agganciare al cinturone o al combat vest in posizione posteriore.


Il cambio caricatore è un momento critico perché interrompe momentaneamente la tua capacità di agire e ti può distrarre da ciò che accade intorno. Serve quindi rendere la procedura quanto più rapida possibile e a tal fine prova ad adottare alcuni di questi semplici accorgimenti:


1. La maggior parte dei caricatori hanno forma curva, o comunque hanno la bocchetta da dove fuoriescono i pallini spostata da un lato anziché essere centrale. Posizionali all’interno delle tasche porta caricatori tutti rivolti verso lo stesso lato, in modo da non dover perdere tempo a girarli per il verso giusto quando bisogna inserirli, soprattutto al buio.
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2. Quando estrai il nuovo caricatore non tenerlo “a pugno” ma posiziona il dito indice esteso in direzione della bocchetta di uscita dei pallini ed in questa posizione portalo verso il bocchettone di alimentazione dell’ASG. Indicare è un modo istintivo per puntare una direzione ed anche in questo caso, agevolerà istintivamente l’inserimento del nuovo caricatore.
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3. Per fare un’azione di ricarica più rapida puoi estrarre prima il caricatore pieno, impugnandolo ed indicizzando come se volessi inserirlo. A questo punto andrai a rimuovere il caricatore esausto afferrandolo con il palmo della mano e ruotando quindi di 90° avrai il caricatore pieno in allineamento con il bocchettone, permettendoti di inserirlo.
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1.5 - ASG SECONDARIA.


La scelta dell'ASG secondaria dipende solitamente dall'utilizzo che si intende farne o dal ruolo che si riveste. La pistola è generalmente preferita perché è piccola e comoda, può essere impiegata facilmente anche ad una mano ed è posizionabile in comode fondine cosciali o alla cintura.


Per loro natura, le ASG secondarie e soprattutto le pistole sono solitamente usate come "backup" ovvero solo in caso di emergenza quando quella principale:


• Abbia qualche problema di natura tecnica (malfunzionamenti).


• Sia troppo ingombrante per permettere di muoversi agevolmente in spazi molto stretti.


• Abbia finito i colpi e cambiare caricatore non è la scelta più rapida in quel preciso momento per riprendere l’azione di tiro.


Riguardo l’ultimo punto serve precisare che estrarre l'ASG secondaria è più veloce che ricaricare solo se:


• Si abbia la prontezza di estrarla immediatamente senza tentennare.


• Si abbia una cinghia per l’ASG principale in modo da poterla “lasciare andare” senza doverla poggiare a terra.


• Si utilizzi una fondina a estrazione rapida.


Personalmente suggerisco sempre di tenere l'ASG secondaria "pronta a sparare", perché nel momento in cui si avrà la necessità di usarla, bisogna essere sicuri che sia pronta davvero. L'ASG di backup è "pronta a sparare" quando:


• L'alimentazione sia presente (caricatore inserito, gas/elettricità ok).


• Il pallino sia in canna.


• La sicura (se presente) sia disinserita (a discrezione personale).


In caso di emergenza improvvisa, difficilmente si avrà il tempo di estrarre la pistola, caricare il colpo in canna e togliere la sicura con sufficiente rapidità e talvolta colpire o essere colpiti è davvero solo una questione di frazioni di secondo. Riguardo l’ultimo punto tuttavia c’è discrezionalità del giocatore in quanto estrarre la pistola e disinserire la sicura con un dito mentre la si porta in puntamento può essere una soluzione comunque valida, a patto di apprendere bene questo automatismo.


1.5.1 - Posizionare correttamente la fondina. Posizionare la fondina è un aspetto che va curato con la necessaria attenzione, perché deve trovarsi dove puoi raggiungere agevolmente l’impugnatura della pistola semplicemente estendendo il braccio, senza doverti inclinare di lato. Ciò vale soprattutto per la fondina cosciale perché succede spesso se la indossi out-of-the-box, senza preoccuparti di regolarla in base alla tua altezza.


In ogni caso ritengo la fondina cosciale abbastanza scomoda, dopo averne provate diverse. Tendono a scendere, a tirare giù il pantalone e quando corri sono abbastanza fastidiose perché non stanno mai ferme, anche se le stringi stile laccio emostatico rischiando una trombosi.


Sono passato quindi alle fondine su cinturone: ma applicate direttamente sui passanti m.o.l.l.e. la pistola era poco sporgente rispetto al plate carrier. Quindi l’ho dotata di estensore per farla sporgere lateralmente quanto basta e semplificare l’impugnatura, ma trovavo fastidiosa la tendenza ad impuntarsi verso la coscia a causa del peso della pistola stessa. Attualmente sto provando la tipologia di fondina in foto (modificata da me personalmente), agganciata al cinturone tramite estensore, ma tenuta salda alla coscia da un nastro con fastex ed attualmente mi sto trovando parecchio bene.
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1.5.2 - Quando NON usare la replica della pistola


Scegliere di usare la replica della pistola non tanto per esigenza ma per “figaggine” (tipo prima di entrare in un edificio magari anche grande), non è molto sensato. Vediamo il perché:


1. È imprecisa. I movimenti che effettui, anche i più naturali (es. respiro) si amplificano lungo le braccia senza che tu possa controllarli del tutto, soprattutto se sei affaticato o agitato. Quando utilizzi un'ASG lunga riesci ad essere più stabile perché viene impugnata in due punti distanti ed in più è poggiata al petto in un terzo punto. Ma dato che la pistola è molto più corta non permette lo stesso controllo e quindi la stessa precisione. Inoltre, con la pistola si tende spesso ad esercitare involontariamente una pressione sul grilletto troppo elevata a causa di una eccessiva forza di trazione del dito indice (dovuta all’inesperienza ed alla scarsa pratica), che porta all’errore molto comune detto “strappo”, ovvero “tirare” la pistola verso il basso a destra (o a sinistra nel caso dei mancini) quando si preme il grilletto. Seppure è vero che questo errore è minore con le ASG per via della minore forza da imprimere al grilletto rispetto alle armi vere, strappi anche ridotti possono significare un tiro fuori sagoma, soprattutto in situazioni particolarmente agitate. Infatti è opinione abbastanza diffusa che in situazioni di notevole stress o di affaticamento, con la pistola si possa riuscire a mancare il bersaglio anche a distanze molto brevi. Se provi a correre e poi ad eseguire dei push-up e subito dopo a tirare dei colpi in rapida sequenza con la pistola a 5 metri di distanza come se fossi in una situazione “di emergenza” quindi senza controllare il respiro, ti accorgerai che probabilmente la tua rosata avrà la dimensione di un ombrello (aperto).


2. È limitante. Dispone di un caricatore ridotto ed un volume di tiro che non è paragonabile alle ASG principali.


1.5.3 – Come usare correttamente la replica della pistola. Vediamo quindi adesso la sequenza di estrazione base, cioè supponendo di essere fermi e fronte al bersaglio (per i mancini vale l’opposto, come sempre):


1. Senza distogliere lo sguardo dall’ambiente circostante, con la mano destra afferri l’impugnatura della pistola e la estrai dalla fondina con un movimento verticale. In questa fase si toglie l’eventuale sicura (se presente) agendo con il pollice o l’indice della mano che impugna.


2. Con una rotazione del polso di 90° il vivo di volata è già rivolto verso il bersaglio e contemporaneamente la solleverai verso l’alto facendo in modo di “accoppiare” la presa della mano sinistra all’altezza dell’addome.


3. Quando la pistola si trova all’altezza del petto a braccia ancora piegate, questa posizione viene detta “compress”. È una posizione intermedia, per avere la pistola in prontezza (è sempre rivolta verso il bersaglio) ma “raccolta” quindi con ingombro minimo.


4. Per portare la replica della pistola ad altezza occhi, estendenti infine le braccia con un movimento diagonale: in avanti verso il bersaglio e su verso il piano orizzontale degli occhi. Ricorda che è sempre la replica che cerca gli occhi e mai viceversa.
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Presta grande attenzione alla fase di estrazione “basica” ed effettua tante prove: imparerai a tenere il vivo di volata sempre posizionato verso il bersaglio ed a passare dalla posizione di “compress” a quella in estensione, che torna utile soprattutto quando ti sposti di bersaglio in bersaglio, posizionati a differenti angolazioni. Questo esercizio basico ma importante imprime un automatismo neuromuscolare funzionale a non brandeggiare la replica in ogni direzione ed inoltre sarà funzionale ad alcuni accorgimenti sul tiro, come vedremo nel capitolo dedicato al Close Quarter Combat. Un’estrazione “alla come capita” è sempre la base per un tiro impreciso.


Quando vai ad “accoppiare” la seconda mano, cerca di “fasciare” le dita della prima, ma senza di stringerle con forza, in quanto scompenseresti la mira. Esistono diversi modi per posizionare le dita, quello che piace a me e che uso regolarmente è portare i due pollici a contatto e rivolti in direzione del vivo di volata della canna, facendo attenzione a non fare forza sul carrello con i polpastrelli se la pistola è scarrellante.
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Quando infine posizioni il dito indice sul grilletto, attento a mantenerlo esattamente al centro dell’ultima falange, altrimenti agevolerai inconsapevolmente lo “strappo”.
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1.5.5 – Transizione da ASG principale a backup. Vediamo due metodi per fare la transizione aiutandomi con due esempi pratici:


1. Transizione di emergenza. Stai usando l’ASG principale durante un ingaggio in cui hai il vantaggio di tiro su un avversario a breve distanza, magari nascosto dietro un riparo. All’improvviso finiscono i pallini nel caricatore e sei consapevole del fatto che non puoi interrompere l’azione di tiro per più di 1-2 secondi per non cedergli il vantaggio, quindi decidi di estrarre la replica della pistola. Mantenendo l’ASG principale ferma con la mano sinistra, con la destra estrai l’ASG di backup e la utilizzerai per proseguire l’azione di tiro. Non appena avrai colpito l’avversario poserai la pistola per tornare all’ASG principale e cambiare il caricatore (immagine successiva).


Si tratta quindi di una transizione incompleta perché necessaria solo per un breve periodo di tempo, relativo al problema occorso all’ASG principale ed in una situazione che impedisce di risolverlo rapidamente.
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2. Transizione completa. Stai partecipando alla bonifica di un edificio quando ti ritrovi in un ambiente molto piccolo e angusto dove l’ASG principale diventa d’impaccio. Estrai la pistola dalla fondina con la destra mentre con la sinistra porti il fucile sul fianco o dietro il dorso, in modo tale che non sia d’intralcio. Afferri quindi la pistola a due mani nella posizione di “compress” e prosegui, per tornare quindi all’ASG principale a necessità ultimata (immagine successiva). Si tratta quindi di una transizione completa perché necessaria per un periodo di tempo che può prolungarsi in maniera imprecisata.
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1.6 - CAMBIO SPALLA.
 

In gioco non sempre è possibile mantenere l’ASG sulla spalla preferita, quella della mano forte. Se sei destro e ti dovese capitare di dover coprire il settore destro durante il movimento o se devi sporgerti da un angolo sinistro con l’ASG in puntamento, avrai notato come sia scomodo (nel primo caso) o sconveniente sporgere quasi tutto il corpo prima di poter puntare l’ASG (nel secondo caso). Dovrai quindi abituarti ad impugnare l’ASG anche all’opposto di come fai abitualmente, vediamo quindi due metodi per effettuare il cambio spalla:


1. Cambio spalla rapido o d’emergenza. Per situazioni relativamente brevi e/o per distanze molto ravvicinate, è possibile cambiare spalla semplicemente spostando il calcio dell’ASG dalla destra alla sinistra, prestando attenzione ad alzare la testa per allontanarla dal calcio: il tuo mento ringrazierà. Non è una posizione comoda per mirare ma è il metodo più rapido, adatto quindi a situazioni improvvise o brevi.
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2. Cambio spalla completo. Per situazioni che si possono prolungare maggiormente nel tempo e/o in cui è necessario mirare con più precisione, è necessario fare un cambio di spalla più comodo. Si inizia invertendo le mani che impugnano l’ASG: si porta la sinistra all’impugnatura principale e successivamente la destra al vertical grip/paramano ed infine il calcio dell’ASG dalla spalla destra alla sinistra. Ricorda sempre di alzare un po’ la testa se vuoi bene al tuo mento. In sostanza si tratta di impugnare l’ASG come la impugnerebbe un mancino e viceversa, ma la procedura serve a rendere il movimento fluido, evitando soprattutto di infiocchettarsi con la cinghia fucile.
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