Wywad czysto Airsoftowy od FPS przez Joule konczac na tym co to jest Karabin
Maszynowy i dlaczego wlasnie tak ©

Witajcie.

Na wstepie warto bylo by opisaé co to bedzie 1 z czym si¢ to bedzie jadlo. Cos w
formie mini abstraktu przed dalszg cz¢scig tekstu. Od wielu lat airsoft w Polsce rozwija si¢
coraz prezniej. Powstaja rodzime firmy, ktore podbijajg $§wiatowe pola gier a przede
wszystkim firmy elektroniczne. Nie wolno tez zapomniec¢, Ze na terenie naszego kraju
siedziby swoje majg jedne z najwigkszych sklepéw w europie.

Nie byto by tego gdyby nie lawinowy rozwoj air softu w naszym kraju i co z tym zwigzane
wzrostu liczby graczy 1 jakosci ich sprzetu. I tu mozna plynnie przejs¢ do clou sprawy.
Postepujacy ped technologiczny 1 zwigkszajaca si¢ drastycznie 1lo$¢ graczy spowodowala
pojawienie si¢ sporych dysproporcji w mozliwo$ciach dziatania na polu gry. Druzyny z
zasobniejszym portfelem moga pozwoli¢ sobie na tak daleko idgce tunningi zabawek, ze gra
staje si¢ czasem w pewien sposob ,,niegrywalna”. Tutaj z pomocg przychodzi co$ takiego jak
ustalanie pewnych zasad, limitow mocy i trybow ognia. Na poczatku mierzylto si¢ wszystko w
FPS na 0.2g potem juz w Joulach na 0.2g i w koncu w umystach zagoscity Joule na
docelowych kulkach. Wszystkie te zawito$ci sktonity mnie by zbada¢ i opracowac najlepsze
mozliwe limity 1 rozwigzania pasujgce do typowej niedzielnej gry w naszym kraju i
wytlumaczy¢ dla czego tak a nie inaczej ale tez wyjasni¢ pewne zawitosci ktore sg wazne 1
czesto pomijane.
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1. FPS a Joule i mistyczny Joulecreep.

W air sofcie przez lata zwykto si¢ mierzy¢ predkos¢ wylotowa kulki jako wyznacznika dla jej
mocy. Poczatkowo przez wiele lat podstawowym wyznacznikiem byla predkos¢
ujednoliconej wagi kulki czyli 0.2g. | przez te wiele lat taka metoda byta dos¢ skuteczna a
raczej wystarczajaca. Mozna bylo ze sporg doza doktadnosci wyznaczy¢ ile dana replika



spowoduje ,,b61u”. Bylo to jednak w czasach w ktorych wiekszo$¢ replik oscylowata w
okolicy predkosci wylotowej 400fps/0.2g lub mniej. Repliki HPA jeszcze nie istniaty a
bardzo cigzkie kulki byty poza zasiegiem 95% graczy. Wszystko zmienilo si¢ w momencie
wprowadzenia na rynek pierwszych replik HPA. Latwo$¢ wykrecania sporych predkosci
wylotowych na ci¢zkich kulkach zakorzenila w umystach graczy btedne przekonanie, ze HPA
to naped magiczny i kulka z HPA ,,boli bardziej” lub stynne ,,HP zabija” co jest czysta fikcja
nakrecang przez samych graczy a takze W swoim czasie przez ludzi zwigzanymi z replikami
HPA.

Faktem natomiast jest, ze repliki HPA s zwykle jak kazde inne. Byty jednak jednym z
pierwszych sygnatow, ze nalezy blizej przyjrze¢ si¢ zjawisku tak zwanego Joulecreepa.

Co to jest ten Joulecreep ? Sprawa jest dos¢ prosta ale nadal czgsto pomijana celowo
lub nieumyslnie. Przedstawmy zjawisko Joulecreepa na abstrakcyjnym przyktadzie. Mamy
replike ktora jest zasilana dowolnym napedem ale na potrzeby przyktadu zat6zmy, ze ma
spory zapas dawki powietrza co jest niezbedne by omawiane efekty zaistniaty. | tak oto
otrzymujemy replike ktora generuje 1.88J na kulkach docelowych czyli zatozmy 0.3 grama to
znaczy ma doktadnie 367fps na kulce 0.3g. Przyjmujac klasyczny, stary system pomiaru do
takiej repliki wktadamy kulke 0.2g i chronograf pokazuje a w kazdym razie powinien pokazac
nam 450 fps. Wedlug typowego, przyjetego dawno temu modelu taka replika po zatadowaniu
ciezszymi kulkami nadal moze grac. I tu pojawia si¢ nasz cel czyli zjawisko Joulecreepa.
Mianowicie. Replika posiadajgca 450 fps na kulce 0.2g wcale NIE MUSI po wiozeniu kulki
0.3 grama mie¢ 3671ps. To wiasnie jest zjawisko JC (Joulecreepa). Wiele konfiguracji wag
tloka, dawek powietrza, wag kulek i dtugoéci luf powoduje, ze spadki lub wzrosty predkosci
wylotowych nie sg liniowe i powtarzalne. Jako przyklad z zycia podat bym tutaj replike ktorg
osobisécie chonowalem zrobiong na silniku F2 od Polarstar’a ktora przy sporej dawce
powietrza, do$¢ krotkiej lufie 1 sporym ci$nieniu generowata 420 fps na kulce 0.2 oraz 390 fps
na kulce 0.32g. Efekty dla wigkszosci 0sob sg jasne ale dla pewnosci opiszg. 420 fps przy
kulce 0.2g oznacza tuz przed lufg Ek (energi¢ kinetyczng) kulki na poziomie 1.64J czyli
replika z powodzeniem moze graé¢ jako zwyczajowo przyjety szturm jednakze mierzac na
docelowej kulce w tym wypadku 0.32g otrzymujemy wynik az 2.26J czyli 0.64J wigcej
wzgledem pierwszego pomiaru i 0.38) wigcej niz zaktada limit joulowy dla szturmu.

Rownie istotnym czynnikiem podczas chronowania jest wykorzystanie systemu Hop UP.
Umiejetna manipulacja przy Hopupie moze spowodowa¢ wahania mocy repliki zar6wno w
gore jaki i w dot a co z tym zwigzane zaniza¢ lub zawyza¢ wyniki.

By unikng¢ problemu Joulecreepa podstawag jest zmiana systemu pomiarowego z
jednosktadnikowego pomiaru predkosci ustalong statg waga kuli na dwusktadnikowy pomiar
predkosci kulki z uwzglgdnieniem docelowej wagi uzywanej przez gracza a takze okreslenie
limitu Ek zamiast limitu predkosci wylotowej. W praktyce oznacza to, ze aby wyeliminowaé
celowe lub nie§wiadome przekraczanie przez graczy limitéw powinny by¢ one okre§lone w
Joulach i podczas pomiaru powinna by¢ uwzgledniona waga kulki a takze sprawdzone
powinno zosta¢ ustawienie systemu hop up.



2. Blad bledu pomiarowego.

Pozostajac w temacie pomiaréw w naszych replikach nie sposob nie uwzglednic¢
btedow pomiarowych jakie sa czesto koscig niezgody miedzy graczem a organizatorem.
Zwyczajowo przyjelo sie, ze ,,btad pomiarowy 10fps” ale ile to jest 10 fps? Tu pojawia si¢
bardzo czgsto pomijana kwestia dotyczaca tego, ze dla ro6znych wag i r6znych mocy blad
pomiarowy nie b¢dzie taki sam.

Dla lepszego zrozumienia zjawiska warto znow postuzy¢ si¢ przyktadem. Tym razem na tapet
wezmy dwie repliki o skrajnych mocach i skrajnym przeznaczeniu czyli replik¢ do CQB w
limicie standardowym 1.14J oraz wage uzytej kulki 0.25¢g oraz replike karabinu snajperskiego
w rzadziej spotykanym lecz nadal widocznym wyzszym limicie 3.9J uzywajacej dla
uproszczenia kulek 0.5g.

Replika CQB by spetni¢ limit 1.14J na kulce 0.25g na chronografie powinna pokaza¢ wynik
doktadnie 3141ps/0.25g co przeklada si¢ na zakladane 1.14J. Druga replika by zmiesci¢ si¢ w
limicie ~ 3.9J na kulce 0.5g powinna wydmucha¢ doktadnie 410fps. Obie wartosSci sg skrajne
1 zaktadaja repliki zrobione idealnie pod podany limit.

Dodajmy teraz do obu pr¢dkosci na docelowych kulkach po 10 fps i obserwujmy efekty.
1.14J na kulce 0.25g oznacza 314fps + 10 fps bledu = 324ps/0.25g = Ek 1.22J w tym
wypadku 10 fps btedu pomiarowego oznacza, ze replika przekracza podany joulowy limit o
0.08J czyli bardzo niewiele wrecz nieodczuwalnie. Sprawa ma si¢ inaczej w przypadku
chronowania repliki snajperskiej.

3.9J na kulce 0.5g oznacza 4101fps + 10 fps btedu = 4201ps/0.5g = Ek 4.1J w tym wypadku 10
fps oznacza przekroczenie limitu o0 niecate 0.2J. By podane przyktady przyblizy¢ nieco
ludziom ktérzy na co dzien nie operujg ptynnie przeliczeniami Joule-FPSy 0.2J to troche
mniej niz potowa réznicy jaka dzieli replike szturmowg od wsparcia lub wsparcie od DMR.
Jak na zwykty blad pomiarowy roznice sg spore a dodatkowo btagd pomiarowy moze pdjs¢ w
obie strony zatem niepewno$¢ pomiarowa musi uwzglednia¢ obie skrajne wartosci czyli
nawet 0.4J przy skrajnie mocnej replice. Nalezato by przedstawi¢ tutaj propozycje
rozwigzania problemu. Najlepsze mozliwe rozwigzania sg dwa. Pierwsze zaktada usunigcie
pojecia btedu pomiarowego. Limity joulowe zaokraglone w gore moga by¢ bezwzgledne tzn
pisane formutg ,replika musi mie¢ MNIEJ NIZ X JOULI” a gracz jest zobowigzany by jego
replika generowata mniej niz okresla maksymalna EK. Druga opcja zaktada wyposazenie 0sob
chronujacych w tabele okreslajace jaki blad pomiarowy mozna przyjac¢ by zachowa¢ dang
ilos¢ skoku Jouli jednakze pamietac nalezy ze btad pomiarowy zawsze musi by¢ podany w
jednostce jaka mierzy urzadzenie pomiarowe. Chronografy mierza predkos¢ a Joule tylko
przeliczaja.

3. Skad takie a nie inne limity?

Limity predkosci wylotowej podczas gier przyjeto wiele lat temu. Na poczatku u
zarania dziejow jako chronograf stuzyla puszka po szlachetnym trunku i wiadomym bylo, ze
jak przebije denko to strzelamy pojedynczym. W miar¢ wzrostu mozliwos$ci 1 wiedzy a takze
spadku cen w srodowiskach pojawity si¢ poczatkowo w malej a pdzniej w znacznej ilosci
chronografy ktore pozwalaly bada¢ FPSy z do$¢ duza doktadnos$cia. Postanowiono gdzie$



miedzy puszka a pierwszym chronografem ustali¢ pewne zasady jakie bedg obowigzywaty w
srodowiskach i tak pojawil nieSmiato pojawit si¢ limit 350 fps w budynkach, 450fps w lesie.
Na samym poczatku do$¢ rzadko klasyfikowano wigcej rodzajow replik z czasem do zestawu
dochodzity repliki snajperskie, ktore czgsto byty bez limitu a chronowano je tylko po to aby
zobaczy¢ wyniki. W miarg uptywu czasu wylonity sie¢ dodatkowe klasy replik takie jak
Karabiny Maszynowe i Parasnajperskie z angielskiego ,,designated marksman rifle” czyli
DMR. Skoki postanowiono zrobi¢ rowno co 501fps i tak pojawity si¢ limity wyj$ciowe ktore
do tej pory sa w uzyciu najczesciej po odpowiednim przeliczeniu - 350fps CQB, 450fps LAS,
500fps KM LAS, 550fps DMR LAS, oraz 600fps dla snajperek. W tym miejscu skonczmy
rozprawe historyczng o pochodzeniu limitow 1 przejdzmy dale;.

4. Aktualne limity. Wyniki badan.

Miarowe przechodzenie z FPS na Joule spowodowalo, ze zwyczajowo przyjete fadne i
zaokraglone do pelnych pie¢dziesigtek limity staly sie dziwnymi liczbami z kilkoma
miejscami po przecinku. Wynikajg one z bezposredniego przeliczenia starych limitoéw na
nowe - Joulowe. Dla tego 350fps/0.2g zmienito si¢ w 1.14J a 450 fps/0.2g w 1.88J. Warto od
razu na wstepnie napisac, ze przejscie na staty pomiar w Joulach pozwoli w przysztosci
zaokragli¢ limity Joulowe do tadniejszych liczb bez tylu miejsc po przecinku.

Co mamy aktualnie. Co dwa lata od 2019 roku przeprowadzam na najwigkszej ogdlnopolskie;j
grupie badanie w formie ankiety w ktorej gracze poprzez glosy wypowiadajg si¢ w temacie
tego jakie zasady panujg u nich w srodowisku. Badan tych uzywatem glownie po to by na
»swoim podworku” wprowadza¢ zasady nie odbiegajace od przyjetych powszechnie a co tym
zwigzane umozliwi¢ jak najszerszemu gronu graczy wyjazdy bez przymusowego
dostosowywania replik.

Wyniki dwéch pierwszych ankiet czyli z 2019 1 2021 roku byly niemal zbiezne 1 zostaly
opracowane wspolnie. Przedstawiajg si¢ one nastepujaco.

CQB:

Podczas rozgrywek CQB w naszym kraju najcze¢$ciej spotkaliSmy si¢ z limitem 1.14J 1
zakazem ognia cigglego, zasady takie obowigzywaty w 83% miejsc w kraju. Na drugim
miejscu z wynikiem 8% znajduje si¢ taki sam limit jednakze z opcja ognia ciaglego.
Pozostate pojawiajace si¢ opcje zdobyty po 4% glosow a byly to opcje 0.84J (3001ps/0,2g)
oraz 1.5J (400fps/0.2g) na auto.

Oznacza to, ze typowa replika do budynkow moze mie¢ 1.14 J oraz strzela¢ ogniem
pojedynczym by wpasowac si¢ w najczesciej wystepujacy limit.

SZTURM:

Podczas rozgrywek lesnych i dziatan szturmowych w naszym kraju najcze¢sciej spotkany byt
limit 1.88J bez dodatkowych ograniczen dotyczacych trybu ognia ciaglego, zasady takie
obowigzywaty w 96% miejsc w kraju.

Na drugim miejscu z wynikiem 4% znalazla si¢ opcja zakazujaca ognia ciaglego przy tej
samej mocy repliki czyli 1.88J single.

Oznacza to, ze typowa replika do szturmu moze mie¢ 1.88 J oraz strzela¢ dowolnym ogniem



by wpasowac¢ si¢ w najczesciej wystepujacy limit.

KM/WSPARCIE:

Podczas rozgrywek le§nych i dziatan z replikg karabinu maszynowego w naszym kraju
najczesciej spotkany byt limit 2.32]J bez zakazu ognia ciaglego, zasady takie obowigzywaly w
90% miejsc w kraju. Drugi wynik to 1.88J rowniez bez ograniczen trybu ognia wynik taki
wskazato 10% gloso6w. Oznacza to, ze typowa replika wsparcia moze mie¢ 2.32 J oraz
strzela¢ dowolnym ogniem by wpasowac si¢ w najczesciej wystepujacy limit.

DMR:

Podczas rozgrywek lesnych i dziatan z replikg karabinu wyborowego w naszym kraju
najczesciej spotkaliSmy si¢ z limitem 2.81J 1 zakazem ognia ciaggtego, zasady takie
obowigzywaty w 94% miejsc w kraju. Pozostate miejsca objete byty limitem wynoszacym
2.35J z ogniem pojedynczym a opcje takg wskazato 6% glosow.

SNAJPERKI:

Podczas rozgrywek lesnych 1 dzialan z replikg karabinu snajperskiego powtarzalnego w
naszym kraju najczgsciej spotkali§my sie z limitem 3.93J, zasady takie obowiazywaty w 50%
miejsc w kraju. Pozostate miejsca objete byty limitem wynoszacym 3.34J co wskazato 42%
glosow. Pojawila si¢ opcja braku limitow dla replik karabinow snajperskich co wskazalo 8%
glosow.

W ankietach z lat 2019 — 2021 zebranych zostato sumarycznie okoto 3 tysiecy glosow z
czego niecate 1700 w 2021 roku.

Najnowsza ankieta zostala przeprowadzona w potowie pazdziernika 2022 roku i przyniosta
niecate 1100 glosow. W ankiecie tej zauwazy¢ mozna pewne trendy dotyczace przede
wszystkim replik powyzej mocy typowego szturmu.

Repliki CQB w najnowszej ankiecie mozna powiedzie¢, ze zostaly w tym samym miejscu w
ktorym byty wczesniej. Znakomita wigkszo$¢ wskazata nadal na 1.14J oraz ogien pojedynczy
pojawily si¢ jednakze nieliczne gtosy o dopuszczeniu ognia ciggtego.

W dziataniach szturmowych niezmiennie kréluje 1.88J oraz dopuszczalne uzycie ognia
ciggtego. Praktycznie w 100% Srodowisk spotkamy si¢ z powyzszym limitem. Wyjatki moga
mie¢ limit wyzszy ale sa bardzo rzadkie.

Pewnie zmiany nastgpity w karabinach maszynowych, DMR oraz replikach snajperskich.
Wynik czg$ci ankiety dotyczacej karabindow maszynowych niesmiato przesuwa si¢ w strong
zmniejszania mocy replik wsparcia. W najnowszej ankiecie tylko 64% glosoéw opowiedziato
si¢ za tym, ze w ich srodowisku nadal panuje limit 2.32J dla KMo6w znaczace]j jednak zmianie
ulegta ilo$¢ glosow mowiacych o srodowiskach z limitem 1.88J dla karabindw wsparcia czyli
zrownanie w limicie do replik szturmowych. Opcja taka zostata odznaczona w 36%
przypadkow.

Oznacza to pewna tendencje do zmniejszania mocy dla karabindw maszynowych.

Druga klasg ktora odnotowata niewielkie spadki wzgledem lat poprzednich jest klasa DMR w
najaktualniejszej ankiecie 88% 0s6b wypowiedziato si¢ iz w ich sSrodowisku limit na DMR to
nadal 2.81J pojawita si¢ natomiast dodatkowa opcja 2.6J ktéra to zaznaczono w 12% glosow.



Oznacza to iz repliki DMR utrzymuja raczej podobny poziom mocy w wigkszosci srodowisk.
Znaczacym zmianom ulegla struktura limitow dla karabindéw snajperskich. W poprzednich
ankietach w 50% mozna bylo spotkac si¢ z limitem 3.93J aktualne wyniki pokazuja ze w 59%
przypadkéw spotkamy si¢ z limitem na poziomie 3.34J a popularno$¢ limitu mocowego na
poziomie 3.93J spadta do zaledwie 41% przypadkow.

Podsumowujgc odnotowa¢ mozna pewne spadki w mocy replik klas powyzej szturmu ale
skad one wynikaja i jaki maja wplyw na rozgrywke bezpieczenstwo i balans w dalszej czesci
martykuha”.

5. Dla czego tak a nie inaczej ? i czy to ma sens ?

CQB:

Repliki do CQB jak wiadomo sg przeznaczone przede wszystkim do walki w budynkach
czyli na minimalnym a cze¢sto zerowym dystansie. Doswiadczenia wielu lat gier 1 wielu
srodowisk pokazujg ze przestrzeganie ustalonego limitu 1.14J w budynkach sprawia, ze
przypadki urazow sg niewielkie a minimalne zabezpieczenie w postaci maski 1 okularow
drastycznie zmniejsza ilo$¢ nieprzyjemnych wypadkoéw z trwalszym niz czerwona plamka
skutkiem.

W przypadku budynkow oraz replik CQB nie ma sensu rozwodzenie si¢ nad utrzymaniem
balansu gdyz balans tutaj zalezy w wigkszej mierze od gry samych graczy niz replik jakimi
dysponujg. CQB to miejsce ktore w ASG jest obtozone najwickszymi restrykcjami ale tez
miejsce gdzie restrykcje takie sg najpotrzebniejsze.

Jedyna restrykcja jaka nie jest wystepujaca w 100% srodowisk a jest bardzo wazna to
ograniczenie do ognia pojedynczego. Ogien ciggly w budynkach powoduje dwa zjawiska
pierwszym jest ogromny wzrost niebezpieczenstwa gry a drugim spadek poziomu dynamiki.
Dla usérednienia przyktadéw nalezy zatozy¢, ze na grach pojawiaja si¢ zarowno podstawowe
stockowe repliki jak i hi-end’owe konstrukcje speedowe pozwalajgce na ogromne
szybkostrzelnosci. Dopuszczenie ognia ciggltego powoduje natychmiastowe pojawienie si¢
$ciany ognia powodujacej brak mozliwosci dynamicznego przemieszczania. Z drugiej strony
czas reakcji i ,,bezwladnos$¢” powoduja, ze przy bardzo szybkich replikach osoba bedaca
trafiang moze otrzymac nawet kilkadziesiat trafien zamiast kilku lub jednego.

Ogien pojedynczy naturalnie eliminuje zjawisko $ciany ognia gdyz nawet najszybsi gracze nie
sg w stanie przekroczy¢ szybkostrzelnosci kilkunastu kulek na sekundg. Dodatkowo
bezpieczenstwo gry znaczaco rosnie gdyz kazde naci$nigcie spustu wymaga wiekszego lub
mniejszego przemyslenia. Zatem ilo$¢ ,,niepotrzebnych” trafien lawinowo spada. Czgsto
porusza si¢ w kontekscie CQB uzycie podwdjnych spustow czyli ,,binary trigger” ot6z by
zachowa¢ zasade minimalizowania ilo$ci wystrzelonych kulek nalezy uzna¢ ze jedno
naci$nigcie spustu + reset oznacza ogien pojedynczy.

Warto byly by rowniez w tym miejscu doda¢, Ze przyszto§ciowym i dobrym rozwigzaniem
jest ograniczenie maksymalnej wagi kulek dla replik CQB o czym wigcej w dalszej czesci
materiahu.

SZTURM:
Repliki le§ne w limicie szturmowym sg podstawowym typem sprzetu jaki mozna spotka¢ w



naszym kraju. Jak wiadomo ilo§¢ miejsc CQB jest razaco nizsza niz laséw stad taki rozkiad
nie powinien dziwi¢. W tym przypadku rowniez przyjety z przeliczenia zwyczajowego
joulowy limit 1.88J znakomicie si¢ sprawdza. Przypadki urazow wywotanych replikami
szturmowymi w takiej mocy nie odbiegaja ilosciowo od $redniej. Tutaj dodatkowo nalezy
napisac, ze z tej wlasnie klasy replik bedzie wywodzita si¢ duza cz¢s¢ zasad panujacych w
innych klasach i balans gry bedzie zachowywany w oparciu wiasnie o klas¢ szturm.

KM:

Karabiny maszynowe czyli najwigkszy generator kontrowersji. Klasa ta zostala
wyodrebniona w czasach gdy jedynymi replikami KMéw spotykanymi na polach gier byty
toporne cigzkie m249, m60 oraz PKMy. Wtedy to tez srodowiska postanowity dla zachety
podnies¢ graniczng moc repliki do 2.32J (czyli na stare 500fps). Miato to pewne korzysci.
Ludzie noszacy dos¢ cigzkie 1 nieporgczne repliki dostali bonus w postaci mozliwosci
wykorzystania wigkszej mocy a co z tym idzie ci¢zszych kulek 1 zwigzanych z nimi
wiekszych zasiggow. Oczywiscie bylo to sensowne rozwigzanie.

Aktualny trend pokazuje ze coraz czgsciej spotkac si¢ mozna z limitem dla KMow w postaci
1.88J czyli limitu szturmowego. Dla czego tak wlasnie si¢ dzieje? Karabin maszynowy
mogacy mie¢ 2.32]J zasypany ci¢zkimi kulkami jest replikg ktora nie ma zbyt wielu
,haturalnych wrogow” i czesto jest az zbyt dobry na warunki w jakich gra si¢ odbywa.
Dodatkowo limit 1.88J dla KMéw czesto spotka¢ mozna podczas wielogodzinnych gier typu

Milsim i LARP stad widoczny trend zmian. Jest to rozwigzanie bardzo sensowne jednakze
wymaga dodatkowych restrykcji mogacych wystepowaé w zasadzie tylko podczas
ponadpodstawowych gier takich jak wymienione MILSIMy o czym w dalszej cz¢$ci artykuhu.

DMR:

Tu znoéw repliki czesto bedace powodem niezgody. Klasa ta rowniez zostala wyodrgbniona w
czasach gdy replik zdolne do generowania wysokich predkosci wylotowych a co z tym
zwigzane Wysokich mocy byty dos¢ niszowe. Tutaj jednak warto pochyli¢ si¢ nad trybami
ognia 1 ich odniesieniem do reszty klas. DMR jest pierwsza 1 jedyna klasa replik lesnych
pozbawiong ognia ciagtego. Wbrew obiegowej opinii ogien ciagty lub jego brak jest cecha
bardzo istotng wrecz kluczowa i pod katem bezpieczenstwa i balansu gry. Odebranie ognia
cigglego powoduje ogromny spadek sity ognia takiej repliki a co z tym idzie mozliwosci
zasypania przeciwnika. Bezpieczenstwo zapewnia z kolei ilo$¢ kulek ktore moga znalez¢ sig
w powietrzu. Nawet najszybsze DMRKi na HPA w rekach najlepszych graczy sg stanie
osiggnac¢ szybkostrzelno$¢ nizsza niz $redniej klasy szturmowa replika na ogniu cigglym.
Jednakze w przypadku badania balansu gry aspektem niepomijalnym jest porownywanie
podobnych potek replik ale o tym rowniez dalej.

Limit 2.81J jest jak najbardziej zrozumialy i sensowny. RozZnica niecalego 1J daje mozliwos¢
uzycia cigzszych kulek 1 wystarczajacego zwieckszenia zasiggu co jest niezbedne w wypadku
braku ognia ciggtego. Drugi spotykany limit 2.6]J wywodzi si¢ z gier typu LARP i MILSIM i
jest wynikiem pewnej ugody. Sam w sobie limit ma oczywiscie sens zapewnia bowiem zapas
mocy dla ciezkich kulek 1 bezpieczenstwo przez brak ognia ciggtego. Jednakze odnie$¢ go
nalezy do reszty limitow i klas oraz przypadku sporej przewagi ilosciowej srodowisk z
wystepujacym limitem 2.81J. W tym kontekscie limit 2.6J traci sens. Dwie dziesigte Joula



réznicy mocy nie daja znaczacego wzrostu bezpieczenstwa uzycia takich replik a dodatkowo
jak podawalem wyzej na podstawie przyktadu mocniejszych replik 0.2J moze by¢ 10fpsowym
btedem pomiarowym w wypadku silniejszych replik i ci¢zszych kulek. Problemem
podstawowym jest to iz repliki zrobione pod standardowy dla klasy limit 2.81J muszg zosta¢
przerobione by by¢ dopuszczonymi do gry w nizszym limicie co koncowo powoduje spadek
interoperacyjnos$ci srodowisk nie dajac w zamian wymiernych korzysci dla balansu i
bezpieczenstwa.

REPLIKI SNAJPERSKIE:

Repliki snajperskie a doktadniej ich limity sg do$¢ podzielone znaczna czg¢s¢ srodowisk
posiada limit 3.34J jednakze nadal bardzo czgsto spotyka si¢ limit na poziomie 3.9J.

3.34] jest limitem dajacym a raczej mogacym da¢ pewng przewagge zasiegowa nad replikami
DMR w praktyce okazuje si¢ jednak, ze przewaga ta jest szybko kompensowana przez tryb
semi. Pokazuje to iz gra z replikg snajperskg musi odbywac si¢ na innych zasadach niz
pozostatymi klasami. Nalezy tutaj potozy¢ wiekszy nacisk na ukrycie si¢ i strzaty bez
zdradzania swojej pozycji oraz unikanie konfrontacji na petnej widocznos$ci 1vsl. Druga
opcja jest limit 3.9J ktory oddala nieco snajperéw i powoduje wigksze mozliwosci
wykorzystania przewagi zasiegu. Tutaj jednak czesto pojawia si¢ nadal brak odpowiednio
ciezkich kulek. Nie mniej oba limity sg sensowne i mogg da¢ balans klasy. W wypadku 3.9J
obstawial bym ze balans gier bytby jednak nieco korzystniejszy. Empiria pokazuje jednak, ze
srodowiska powoli ale miarowg dazg do nizszego z dwdch pojawiajacych sie limitow.

6. Por6wnujmy poréwnywalne.

Bardzo czgsto podczas gier ASG mozna ustysze¢ stwierdzenia ze z dang osobg lub
dang klasg replik ,,nie da si¢ gra¢” bo ma zbyt duzy zasieg, bo za duzo strzela itp.
Takie uwagi wynikajg najczgsciej z tytulowego porownywania nieporéwnywalnego. Dla
lepszego zrozumienia o co w tym chodzi najlepiej jest poshuzy¢ si¢ przyktadem.
Na tapet wezmiemy cztery repliki:
1.PRO DMR - zakladamy ze to najlepsza replika DMR jaka da si¢ zbudowac¢ przy aktualnej
technologii i wiedzy;
2.PRO szturm - z najwyzszej poki zrobiona bez ograniczen budzetu wedlug najlepsze;j
wiedzy;
3. Replika szturmowa najnizszej klasy wyjeta prosto z pudetka;
4. DMR zbudowane najnizszym mozliwym kosztem.

By poréwnywac do siebie klasy replik nie mozna uzy¢ tytulowego poréwnania czegos co nie
powinno zosta¢ wrzucone na jedng szale. Jesli cheieli bySmy uczciwie porownac osiagi danej
klasy nalezy wzia¢ pod uwagg repliki znajdujace si¢ na tej samej potce jakosciowej oraz z
podobnym stopniem modyfikacji.

By uzmystowi¢ jak to dziata postuzmy si¢ przygotowanymi przyktadami.

Na poczatek skrajne dwie opcje czyli porownanie najwyzszej klasy DMR z najnizszej klasy
szturmem. Jesli chcieli bySmy poréwnywac sile ognia i skuteczno§¢ PRO DMR do najnizsze;j
klasy szturmu to pojawia nam si¢ ogromna dysproporcja zasi¢gu i celnosci a czasem nawet



szybkostrzelnos$ci. Jesli natomiast porownamy repliki z tej samej potki czyli PRO DMR do
PRO szturmu to znakomita wigkszo$¢ réznic na korzys¢ DMR si¢ zaciera. Dobrze
przygotowana replika szturmowa nie odstaje bardzo znacznie zasi¢giem od replik
wyborowych a posiada mozliwo$¢ zasypania przeciwnika na ogniu ciggtym.

Dla kontrastu mozna rowniez odwroci¢ skale i jako przyktady wziag¢ PRO szturm oraz
najnizszej klasy budzetowo budowane DMR. Tutaj moze okaza¢ si¢ (i czesto okazuje jak
pokazuje empiria) ze replika szturmowa bedzie lepsza pod kazdym wzglgdem, zar6wno
zasiggu jak i sity ognia. Zatem by dokonywac rozroéznien i porownan nalezy zawsze bra¢ pod
uwagg repliki bedgce na tym samym poziomie technicznym. Zalecat bym by zawsze rownanie
odbywato si¢ w gore 1 porownujac szturm do DMR czy KMu warto zawsze bra¢ pod uwage
najlepsze repliki szturmowe pojawiajace si¢ w danym $rodowisku.

7. Minimum Engagement Distance.

Zapewnienie bezpieczenstwa podczas rozgrywek powinno wynikac z potaczenia
Mocy replik oraz trybéw ognia w jakich dziataja. Nie bez znaczenia pozostaje trzeci
najistotniejszy parametr. Poza waga kulki oraz jej predkoscig niezmiernie istotna jest tez
odleglo$¢ z jakiej pada strzal. Zwyklo si¢ to nazywa¢ MED czyli Minimum Engagement
Distance, oznacza to minimalng odlegtos¢ z ktorej mozna oddac strzat z repliki o danej mocy.
Jak okresli¢ odleglo$¢ MED? Ile pomystow tyle sposoboéw 1 kazdy prawdopodobnie jest
dobry. Ja dzi$ chciatlbym zrobi¢ to w sposob troche matematyczny.
Punktem wyjscia do odlegtosci MED bedzie gra w budynkach. Uzywa si¢ tam standardowo
replik o mocy 1.14J i jest to powszechnie akceptowane. Zaktadamy wigc ze odleglo$¢ strzatu
takze w lesie powinna by¢ taka by gracz nie otrzymywat trafien o energii wigkszej niz 1.141J.
Biorac pod uwage $rednie wagi kulek uzywanych przy danych klasach zamieszczam
przeliczone odlegto$ci MED:

X 0.2¢ 0.25g 0.3¢ 0.32g | 0.369g 0.4g 0.43g | 0.48¢g
1.14J Om Om Om Om Om Om Om Om
1.88J m 9m 10m 11m 12m 13m 15m 16m
2.32] 10m 11m 14m 15m 17m 19m 21m 23m
2.81J 13m 15m 18m 20m 22m 24m 26m 29m
3.34) 15m 18m 23m 24m 26m 29m 31m 35m
3.93J] 17m 21m 25m 27m 30m 33m 36m 40m

Opracowanie wlasne na podstawie aplikacji Airsoft Ballistics. Tabela przedstawia odleglos¢ po jakiej kulka o danej masie

wystrzelona o danej predkosci osiggnie spadek energii kinetycznej do poziomu 1.14J. Blgd ~1m.

Jak czyta¢ tg tabelk¢ z MED? Sprawa jest bardzo prosta. Bior¢ dang klase repliki na przyktad
szturm a doktadniej moc jaka powinna dysponowa¢ w tym przypadku 1.88J zaladowang
kulkami 0.4g. Energia kulki po przeleceniu 13m spadnie do okoto 1.14 J. Co ciekawe mozna
przy pomocy powyzszej tabeli ustali¢, ze taka samg energie przyjmiemy jesli z odleglosci



11m otrzymamy trafienie replikg szturmowg przy kulce 0.32g oraz replika KMu jesli uzyje on
kulek 0.25g.

8. Klasyfikacja replik. Czyli co jest czym i czemu tak mocno strzela.

Klasyfikacja replik ASG od zawsze budzita kontrowersje. Czy to jest szturm czy KM czy
DMR czy mozna klasyfikowac to inaczej. Pragne tu zaznaczy¢, ze to co bgdzie napisane w
tym podrozdziale to wypracowane przez lata gotowe rozwigzania opierajgce si¢ na
nastepujacych zatozeniach:

- Gramy tak zwane niedzielne kulki czyli nie sa to zasady pod gry fabularne LARPy czy
MILSIMy. Zasady jakie bedg spisane i zaproponowane maja balansowaé gry i zapewniac
»grywalnos$¢” podczas zwyczajnej regularnej strzelanki nie mniej po dostosowaniu $miato
mozna wprowadzac je na gry fabularne;

- Bezpieczenstwo - nie przekraczany limitow i trybow ognia ustalonych poprzez ankiety;

- Balans — kazda klasa musi mie¢ co$ na ksztalt kontrklasy by nie pojawialy sie repliki tzw
overkille daleko odbiegajace moca/zasiegiem/szybkostrzelnoscia;

- kazdy ma pogra¢ niezaleznie od tego z czym chciatby przyjecha¢ ma to pasowac do jakiej$
klasy a osoba czytajgca i interpretujgca zasady ma bez problemu dopasowac swoja replike do
danej klasy;

- Organizator to nie profesor Akademii Sztuk Pigknych i nie jest W jego zadaniu i mocy
zastanawianie si¢ nad wygladem zabawek;

- Calkowite odejs$cie od porownan do palnych pierwowzoréw — tutaj podczas niedzielnych
gier bardzo szybko dochodzi si¢ do $ciany i klasyfikacje przestajg dziala¢ patrz przyktad IAR
M27 lub MG36.

CQB:

Zacznijmy od najprostszego czyli replik do CQB. W tym wypadku nie ma raczej
najmniejszych watpliwosci ze jako replike do CQB mozna zakwalifikowac wszystko co
spelnia wymaganie 1.14J 1 jesli gracz chce uzywacé czterotaktu mieszczacego si¢ w limicie to
nikt nie powinien powiedzie¢ ze nie moze. Jedyne ograniczenia jakie warto bylto by
uwzgledni¢ to waga kulek oraz uwzgledni¢ mozliwosci przez elektroniczne sterowanie
replikami takie jak np ,,Binary Trigger”. Precyzujac na podstawie tabelki wyzej a takze wielu
innych metod mozna wysnu¢ poprawny wniosek, ze ci¢zsze kulki wolniej tracg energi¢. Co z
tym zwigzane ciezsze kulki na wickszym dystansie zachowuja wigksza czg¢$¢ poczatkowe;j
energii. W CQB gdzie strzelamy na bliskich lub bardzo bliskich odlegtosciach powinno nam
zaleze¢ na maksymalnych spadkach energii a to daja odpowiednio lekkie kulki. Binary trigger
znaczaco przyspiesza prowadzenie ognia poprzez wykonanie dwoch cykli strzalu w jednym
cyklu naci$niecia i puszczenia spustu. Jako ogélng definicje eliminujaca problem proponuje
si¢ wskaza¢ — ,,ogien pojedynczy oznacza ze replika wymaga kazdorazowego nacisniecia
spustu do oddania strzalu oraz zresetowania spustu celem ponownego oddania strzahi”.
Propozycja zasad:

Replikq dopuszczong do gier COB jest replika ASG o dowolnym napedzie pozwalajgca na



prowadzenie ognia pojedynczego zgodnego z definicjq ktorej energia kinetyczna Kulki
Mierzona przy wylocie lufy nie przekracza 1.14J. Maksymalna waga kulek dostepna podczas
gier CQB wynosi 0.25g.

Definicja ognia pojedynczego: replika wymaga kazdorazowego nacisniecia spustu do
oddania strzatu oraz zresetowania spustu celem ponownego oddania strzatu.

SZTURM:

Druga kategoria rownie prosta jak CQB to podstawa lesnych gier czyli repliki szturmowe. Do
tej kategorii zaliczy¢ mozna w zasadzie wszystko co ma moc ponizej 1.88J 1 strzela
dowolnym ogniem. Brak tu dodatkowych ograniczen — to klasa realnie wyznaczajaca
podstawe 1 0got od ktorego sg odstepstwa.

Propozycja zasad:

Replikq dopuszczong do gier jako SZTURM jest replika ASG o dowolnym napedzie
pozwalajgca na prowadzenie dowolnego rodzaju ognia ktorej energia kinetyczna Kulki
mierzona przy wylocie lufy nie przekracza 1.88J.

KM:

| tu przychodzi nam kategoria karabinu maszynowego. Co jest KMem a co nim nie jest? Z
racji wigkszego limitu joulowego karabin wsparcia musi realnie odrozniac si¢ od replik
szturmowych. Celem jest by jako karabin maszynowy wchodzity repliki toporne i nie bedace
przystowiowym szturmem z bgbnem. Dzigki konsultacjom i badaniom udato si¢ wypracowac
zalecang metode¢ klasyfikacyjng dla karabinow maszynowych opierajacg si¢ o spetienie
okreslonej liczby warunkow z podanych. Naturalng koleja rzeczy rowniez jest wprowadzenie
dodatkowej klasy replik LKM nie spehniajgcych pelnej definicji Karabinu Maszynowego
jednakze bardzo si¢ do tej definicji zblizajacych.

Najlepsza definicja KMu jaka udato si¢ wypracowac glosi iz

.Replika ASG klasyfikowana jako karabin maszynowy musi spetnia¢ dwa z trzech
ponizszych warunkéw technicznych:

- mie¢ konstrukcyjng mozliwo$¢ podpigcia atrapy tasmy nabojowej a takze posiadaé replike
mechanizmu taka ta§me obstugujacego;

- podstawowym, gtéwnym i jedynym trybem ognia w replice musi by¢ ogien ciagty;

- replika musi posiada¢ szybko wymienng lufe zewnetrzng.

Wyjatkami ktdre nie musza spelnia¢ powyzszych zasad sg repliki systemu Gatlinga
(miniguny) oraz repliki wyposazone w gearbox oparty na systemie v8.”

Interpretacja:

Konstrukcyjna mozliwo$¢ podpigcia tasmy nabojowej automatycznie ogranicza dostgp do tej
kategorii repliki ktore nigdy nie miaty by¢ karabinami maszynowymi i co z tym zwigzane
posiada¢ uprzywilejowanego limitu mocowego. Znakomita wigkszos¢ replik ktore jako
karabin maszynowy byly projektowana posiada okno na atrapg taSmy amunicyjne;.
Podstawowy tryb ognia okreslany jako ciagly zndw ma na celu eliminowanie konstrukcji
ktdre przerobione zostaty z typowych replik szturmowych. Rozumie¢ zapis nalezy w ten
sposob ze baza repliki nie moze posiada¢ ognia pojedynczego a najlepiej Zadnych dostosowan
pozwalajacych taki ogien uzyskaé. Wylaczenie ognia pojedynczego np. Perunie lub Titanie



nie zmienia tego ze replika do ognia pojedynczego jest przystosowana.

Szybko wymienna lufa zewne¢trzna jest uklonem w strong najbardziej typowych konstrukc;ji.
Znaczna wigkszo$¢ karabindw maszynowych w air sofcie okre§lanych jako te ciezsze ma
specjalne zaczepy oraz lufe ktorag mozna wyjaé zasadniczo przy pomocy jednej dzwigni lub
przycisku. Tutaj zastrzezenie ze lufa musi by¢ naprawde szybko wymienna a sama obecnos¢
dzwigni do jej wypinania jest tylko skladowa catosci.

Klasyfikacja taka doprowadza nas do pewnego problemu w klasyfikacji replik 1zejszych lub
konstrukcyjnie pozbawionych pewnych typowych dla KMu elementow. Stad wymusza na nas
pojawienie si¢ dodatkowej grupy replik okreslanych zbiorczo jako LMG/LKM. Z
angielskiego Light Machine Gun czyli Lekki Karabin Maszynowy jest klasg ktora jest niejako
pomiedzy KMem zgodnym z powyzszg definicjg a replikg szturmowg. Proponowany limit dla
tej klasy wynosi 2.1J na kulkach docelowych. W tym przypadku warunki techniczne bedg
wygladaty nastepujaco:

,Replika ASG klasyfikowana jako LEKKI karabin maszynowy musi spetnia¢ jeden z trzech
ponizszych warunkéw technicznych:
- mie¢ konstrukcyjng mozliwos$¢ podpigcia atrapy tasmy nabojowej a takze posiadac replike
mechanizmu takg tasme obslugujacego;
- podstawowym, gldéwnym i typowym trybem ognia w replice musi by¢ ogien ciagly;
- replika musi posiada¢ szybko wymienng lufe zewnetrzng.”
Interpretacja:
Na polach gier pojawiaja si¢ repliki ktore bardzo cigzko zakwalifikowa¢ jako karabin
maszynowy jednakze maja pewne konstrukcyjne dostosowania a takze utrudnienia ktore w
pewien sposob oddalajg je od kategorii szturm a przesuwajg w stron¢ kategorii KM. Kategoria
ta jest wyjsciem naprzeciw takim konstrukcjom. Spetienie jednego z wymogdw klasy KM
kwalifikuje replike jako LKM.

Sam limit dla karabinu maszynowego jest bardzo istotny w odniesieniu do calej reszty
limitow w innych Klasach. Tutaj pojawia si¢ pewien problem mianowicie sensowno$¢ catego
rozwigzania. Karabin maszynowy speiniajacy wymieniong wyzej definicj¢ jest cigzki i
nieporgczny ale nadrabia to wyzszym limitem Jouli i zwigzanymi z tym benefitami zasiggu.
To samo tyczy si¢ klasy LKM ktora dostaje pewne benefity w zamian za pewne utrudnienia.
Jesli ten sam KM zrobiony zostanie na limicie 1.88J jego uzycie staje si¢ bezsensowne W
kontekscie niedzielnej gry 1 tutaj nalezy wspomnie¢ o tych ,,dodatkowych zasadach”
opisanych wczeéniej. Karabin maszynowy w limicie szturmu ma sens tylko wtedy kiedy
pozostate klasy szczeg6lnie klasa replik szturmowych jest obarczona dodatkowymi
restrykcjami takimi jak ograniczenia ilosci/pojemnosci magazynkow. Wtedy wlasnie KMy
wyposazone w BOXy moga przy tej samej mocy charakteryzowac si¢ znacznie wyzsza sila
ognia. Same ograniczenia amunicji czy magazynkow w kontekscie typowej niedzielnej gry
mogg rowniez spowodowaé dos¢ nieprzewidziane skutki. Precyzujac ukaze to na przyktadzie.
W danym $rodowisku wprowadza si¢ dang ilo$¢ amunicji na rund¢ (nadal méwimy od
niedzielnej zwyklej grze) oznacza to Ze gracze wyposazeni w repliki klas szturm lub DMR
zaczynajg kalkulowa¢ sumg kosztow i strat i z duza doza prawdopodobienstwa $rednia waga
kulek idzie w gore. Bo jesli mam mato kulek to lepiej uzywac kulek lepszych/cigzszych. Co z



tym zwigzane nieco zwigksza si¢ osiagi replik. Z drugiej strony medalu pozostaja nadal
gracze mlodzi i mniej do§wiadczeni nie mogacy pozwoli¢ sobie przyktadowo na uzycie kulek
0.36g w replice szturmowej. Efekt jest taki ze jeszcze bardziej zwigksza si¢ dysproporcja sit
pomiedzy mlodymi graczami a bardziej doswiadczonymi. Oczywiscie przyklad jest czysto
abstrakcyjny jednakze jak najbardziej mozliwy i zgodny z rzeczywistoscia.

Nalezy zatem bardzo mocno odr6zni¢ zasady wprowadzane dla KMow i LKMow na
niedzielnych grach a podczas LARPOw, Milsiméw i innych gier fabularnych.

Propozycja zasad KM:

., Replikq dopuszczong do gier jako KARABIN MASZYNOWY jest replika ASG o dowolnym
napedzie pozwalajgca na prowadzenie rodzaju ognia zgodnego z dodatkowymi warunkami
ktorej energia kinetyczna kulki mierzona przy wylocie lufy nie przekracza 2,32J

Dodatkowe warunki przewidziane dla karabinow maszynowych:

Replika ASG klasyfikowana jako karabin maszynowy musi spetniac¢ dwa z trzech ponizszych
warunkow technicznych:

- konstrukcyjna mozliwosé¢ podpiecia atrapy tasmy nabojowej a takze replika mechanizmu
takg tasme obstugujgcego;

- podstawowy, gtownym i jedyny wystepujgcy standardowo tryb ognia w replice to ogien
ciggly;

- posiadanie szybko wymiennej lufy zewnetrznej.

Wyjqtkami ktore nie musza spetniac¢ powyzszych zasad sq repliki systemu Gatlinga (miniguny)
oraz repliki wyposazone w gearbox oparty na systemie v8.”

Propozycja zasad LKM:

., Replikq dopuszczong do gier jako LEKKI KARABIN MASZYNOWY jest replika ASG o
dowolnym napedzie pozwalajqca na prowadzenie rodzaju ognia zgodnego z dodatkowymi
warunkami ktorej energia kinetyczna kulki mierzona przy wylocie lufy nie przekracza 2,1J
Dodatkowe warunki przewidziane dla lekkich karabinéw maszynowych:

Replika ASG klasyfikowana jako karabin maszynowy musi spetnia¢ JEDEN z trzech
ponizszych warunkow technicznych:

- konstrukcyjna mozliwos¢ podpiecia atrapy tasmy nabojowej a takze replika mechanizmu
takq tasme obstugujgcego;

- podstawowy, gfownym i jedyny wystepujqcy standardowo tryb ognia w replice to ogien
ciqgly;

- posiadanie szybko wymiennej lufy zewnetrznej.

Wyjqtkami ktore nie musza spelniaé powyzszych zasad sq repliki systemu Gatlinga (miniguny)
oraz repliki wyposazone w gearbox oparty na systemie v8.”

DMR:

Nastepna kategoria czesto stwarzajaca problemy klasyfikacyjne to DMR. W tym wypadku
najczesciej zapomina si¢ o ogromnej rdznicy wzgledem ognia ciggtego i pojedynczego a
takze o opisywanej wyzej zasadzie ze nie mozna porownywa¢ DMRKi z najwyzszej potki ze



stockowymi replikami i co z tym zwigzane zakladac¢ ze wystgpuje dysproporcja osiagow. Jesli
poréwnamy podobne poiki oraz podobne zalozZenia i umiejetnosci samych graczy bardzo
szybko dochodzimy do wniosku ze w wypadku kategorii DMR zupehie wystarczajaca jest
blokada trybu AUTO. Warto doda¢, ze cieckawa w tej kwestii jest tez zasada ze DMR musi
posiada¢ lunetg oraz inne restrykcje ktore zostang zaproponowane ponizej. Naturalnie luneta
zwicksza dystanse na jakich si¢ strzela ale ta sama replika z lunetg lub bez nie moze zmienia¢
kategorii. Proponuje si¢ W tym temacie trzymac si¢ airsoftu czyli jesli mam MP5K majaca
2.81J i zablokowane auto to mam DMR. Kwestie bezpieczenstwa pozostajg niezmienne bo
replika MP5 czy SR25 jako DMR strzelaja z tg samg mocg i szybkostrzelno$cia (single).
Balans rowniez si¢ nie zmienia bo replika nadal dysponuje tg samg silg ognia. Do tego
dochodzg tez aspekty techniczne 1 pewnie niemozliwosci ktore eliminujg wigkszos¢
nietypowych replik z funkcji DMR bez dodatkowych pisanych ograniczen. Replik DMR nie
powinno si¢ tez definiowac jak zreszta zadnych inny na podstawie przeznaczenia a tym
bardziej kalibru palnego odpowiednika — patrz znéw M27 IAR. Definicja DMR oparta o tryb
ognia jest wystarczajaca i powinna zosta¢ utrzymana jednakze DMR zwlaszcza podczas gier
bardziej nastawionych na realizm mozna jako klas¢ o wiekszej mocy wzgledem replik
szturmowych rowniez oblozy¢ dodatkowymi zasadami podobnymi jak w wypadku KMow.

Propozycja zasad 1:

., Replikq dopuszczong do gier jako replika wyborowa/DMR jest replika ASG o dowolnym
napedzie pozwalajgca na prowadzenie ognia pojedynczego zgodnego z definicjq ktorej
energia kinetyczna kulki mierzona przy wylocie lufy nie przekracza 2.81J.

Definicja ognia pojedynczego: replika wymaga kazdorazowego nacisniecia spustu do
oddania strzatu oraz zresetowania spustu celem ponownego oddania strzatu.”
Propozycja zasad 2:

., Replikq dopuszczong do gier jako replika wyborowa/DMR jest replika ASG o dowolnym
napedzie pozwalajgca na prowadzenie ognia pojedynczego zgodnego z definicjq spetniajgca
dodatkowe warunki przewidziane dla klasy DMR ktorej energia kinetyczna kulki mierzona
przy wylocie lufy nie przekracza 2.81J.

Definicja ognia pojedynczego: replika wymaga kazdorazowego nacisniecia spustu do
oddania strzatu oraz zresetowania spustu celem ponownego oddania strzatu.

Replika klasyfikowana jako DMR musi spetniac¢ Cztery z siedmiu przedstawionych warunkow:
- Obecnos¢ celownika optycznego o powiekszeniu wigkszym niz IX;

- Obecnos¢ przedniej podpory dwunoznej;

- Uzytkowanie wylqcznie magazynkow typu MID/LOW/REAL;

-Stala elektroniczna lub mechaniczna blokada ognia ciggtego,™

- Gniazdo magazynka o wymiarach standardowego magazynka w replice AR10;

- Dtugos¢ lufy mierzonej od komory hop up wigksza niz 16call,

-Moc repliki musi zawiera¢ sie w przedziale 1.88J -2.81J.*

*- obowigzkowe”

Rozwdj technologii a takze coraz szersza gama modelowa replik na rynku spowodowaly, ze
klasa DMR rowniez wymaga rozszerzenia. Coraz cz¢$ciej na polach gry mozna spotkac si¢ z
replikami ktore powinny gra¢ jako repliki snajperskie jednakze brak zasad powoduje Ze sa



one umieszczane kategorii DMR. Tutaj wyodrebni¢ proponuje¢ dodatkowa klase w obrgbie
DMR lub replik SNAJPERSKICH tj Heavy DMR lub replika snajperska inna niz repetier.
Klasa ta miata by mozliwo$¢ uzytkowania replik pozwalajacych na prowadzenie ognia
pojedynczego w limicie przeznaczonym dla replik snajperskich jednakze po spetnieniu
okreslonych warunkow sposrod ktorych wszystkie sg rownie istotne i musza by¢ spetnione
réwnoczesnie. Jest to uklon w strong uzytkownikow bardzo rzadko spotykanych replik ktore
ciezko jednoznacznie zakwalifikowac. Nie nalezy traktowac tego jako klasy typowej a raczej
opcjonalng zalezng od srodowiska i organizatora.

Propozycja zasad:

., Replikq dopuszczong do gier jako replika snajperska inna niz powtarzalna jest replika ASG
0 dowolnym napedzie pozwalajgca na prowadzenie ognia pojedynczego zgodnego z definicjq
spetniajqca dodatkowe warunki przewidziane dla klasy replik snajperskich innych niz
powtarzalne ktorej energia kinetyczna kulki mierzona przy wylocie lufy nie przekracza 3.34J.
Definicja ognia pojedynczego: replika wymaga kazdorazowego nacisniecia spustu do
oddania strzatu oraz zresetowania spustu celem ponownego oddania strzatu.

Replika klasyfikowana jako replika snajperska inna niz powtarzalna musi spetniaé wszystkie z
przedstawionych warunkow:

- Obecnosc celownika optycznego o powigkszeniu wiekszym niz IX;

- Obecnos¢ przedniej podpory dwunoznej;;

-Stata elektroniczna lub mechaniczna blokada ognia cigglego,

- Lufa zewnetrzna jednolita o diugosci mierzonej od komory hop up wiekszej niz 22cale;
-Moc repliki musi zawiera¢ sie w przedziale 2.81J -3.34J;

-Replika musi posiadac elektroniczne ograniczenie czasu pomiedzy kolejnymi strzatami nie
mniejsze niz 1 sekunda.

SNAJPERKI:

Na koniec zostaje nam karabin snajperski. Tu klasyfikacja wydaje si¢ prosta. Karabin
powtarzalny czyli wymagajacy przetadowania po kazdym strzale. Lub w tej kategorii mozna
rownie z umiesci¢ opisane wyzej repliki nietypowe kwalifikujace si¢ w limicie snajperskim.
Repliki typowo snajperskie powinny by¢ replikami powtarzalnymi bez dodatkowych
obostrzen.

Propozycja zasad:

., Replikq dopuszczong do gier jako replika snajperska jest replika ASG 0 napedzie
sprezynowym lub gazowym pozwalajgca na prowadzenie ognia pojedynCzego wymagajgca
recznego wprowadzenia kolejnej kulki do komory hopup po oddaniu strzatu ktorej energia
kinetyczna kulki mierzona przy wylocie lufy nie przekracza 3.34J.”



