Kapitel 1

Begriffserklarung zu Airsoft und zur Taktik

Im Kapitel 1 werden Definitionen zu Begriffen wie Airsoft und Taktik formuliert. Mit
dem definieren beginnt auch gleich ein Dilemma, dass sich bis zum Ende des
Buches nicht auflosen wird. Das Problem mit den Begrifflichkeiten im Spiel und in der
militarischen Realitat. Man muss sie trennen und dennoch immer wieder darauf
zurtckgreifen.

1.0 Allgemeines

1.1 Begriffserklarungen
1.1.0 Airsoft

1.1.1 Airsoftwaffen
1.1.2 Taktik

1.0 Allgemeines

Der Begriff Airsoft steht, je nach emotionaler Einstellung zum Airsoft, fir eine
sportliche Aktivitat oder fur einen Haufen kranker kriegsverherrlicher. Man sollte sich
den Begriff jedoch mit Hilfe verschiedener Publikationen erarbeiten.

Der Begriff der Taktik hat hingegen in vielen Bereichen seine Bedeutung. Sei es bei
verschiedenen Sportarten oder beim Militar. Auch in der Gesprachsfihrung werden
Taktiken angewandt, ob im Bereicht Unternehmensfiihrung oder bei der Befragung
als Verhérmethode.

Sich mit dem Begriff Taktik beim Airsoft auseinanderzusetzen setzt voraus, dass
diese Begrifflichkeiten klar definiert sind.

Des Weiteren ist eine Definition zum Bereich Taktik beim Airsoft wichtig, denn sie
pragt diesen Sport in vielerlei Hinsicht.

1.1 Begriffserklarungen
Ob man Airsoft rein gefihlsmaRig als Sport, Spiel, Hobby oder krankhafte
Veranstaltung empfindet ist hier nicht die Frage oder der Weisheit erster Anfang.

1.1.0 Airsoft

Die unterschiedlichen nationalen Airsoftvereine erklaren und definieren Airsoft um
darzulegen, was Airsoft ist — und oft auch, um Missverstadndnisse auszurdumen, was
Airsoft nicht ist.

Der Osterreichische Airsoftverband (OASV) hat eine gute Erklarung, da sie sehr
treffend einen plausiblen Vergleich zum Paintball zieht.

,Das Grundprinzip ist — &hnlich wie bei Paintball — einen gegnerischen Spieler aus
dem Spiel zu beférdern, indem man ihn trifft. Das eigentliche Ziel des Spiels ist
jedoch vom Spieltyp abhangig.!*

Der Schweizer Airsoftverband (ASVD) beginnt Airsoft mit einer geschichtlichen
Darlegung.

LAIrsoft ist eine Sportart, welche in Japan nach dem 2. Weltkrieg erfunden wurde. Die
Japaner durften keine echten Waffen mehr besitzen und so haben sie sich einfach
samtliche Waffen als Modell nachgebaut. Wie beim Paintball (deren sogenannte
Markierer wurden eigentlich bei den Cowboys zum Kihe markieren verwendet)
wurden die Gerate dann auch zweckentfremdet und man begann die Gerate als
Spielzeug / Sportgerét zu verwenden.!?*



Es lasst sich hier gut der Werdegang vom Paintball und Airsoft ablesen. Die Parallele
besteht darin, dass aus einem Funktionsgerat ein Spielzeug/ Sportgerat gemacht
wurde.

Wilrde man weiter in andere Sportbereiche schauen, so wirde man feststellen, dass
Sportarten wie Moderner Funfkampf, Biathlon oder auch Fechten, jeweils einen
militdrischen Hintergrund haben. Auch dort wird auf sportlicher Ebene mit Regeln und
Sportgeraten gearbeitet, mit denen eine militdrische Operation nicht durchfihrbar
ware. Kein Mensch kdme auf die Idee, einen zur olympischen Disziplin zugelassenen
Degen zu verwende um in ein Gefecht zu ziehen.

Aber, weil die Funktion des Degens in seiner Gefahrlichkeit zum Sportgerat reduziert
wurde, ergibt sich nun ein vollig neuer Schwerpunkt: Namlich das taktische
Hantieren.

Es geht also darum, zu differenzieren, was ein Sportgerat dem auf3eren Anschein
nach ist und welche Funktion es tatsachlich ausibt. In diesem Sinne ist Airsoft ein
Sport, der unter sportlichen Gesichtspunkten und Regeln einen anderen
Schwerpunkt setzt, als das hachempfundene Militéar.
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Kapitel 2

Taktische Grundregeln

Im Kapitel 2 werden taktische Grundregeln, Faktoren und Einzelaspekte erklart. Es
wird auch die eine oder andere weiterfiihrende Definition eingebracht und das
grundlegende Wissen benannt um dem Spieler klar zu machen, worauf er im Prinzip
zu achten hat.

2.0 Allgemeines

2.1  Taktiktische Verhaltensregeln

2.2  Koordinierte Zusammenarbeit von vier Spielern
2.3  Taktische Faktoren

2.4  Gefechtsarten

2.0 Allgemeines

Taktische Grundregeln sollen einen allgemeinen Uberblick dariiber verschaffen, wie
man sich grundlegend als Einzelperson in einer Gruppe zu verhalten hat. Dies soll
nicht bedeuten, dass man seine personlichen Qualitaten unter die Vorgehensweise
eines Teams zu stellen hat, sondern sichern, dass jeder im Team grundlegend die
gleichen Kenntnisse zum Vorgehen in einem Team hat.

Die meisten im Folgenden genannten Verhaltensweisen sind dem Projekt 4MT
entnommen. Der Autor namens Gebirgsjager hat eine einfache Tabelle! entworfen,


http://www.oeasv.at/index.php?option=com_content&view=article&id=20&Itemid=47
http://www.sasf.ch/faq-reader/items/was-ist-airsoft-softair.html

die die Verhaltensweisen zusammenfasst. Hier werden die Aspekte umfassend
erlautert und dargelegt.

2.2 Koordinierte Zusammenarbeit von vier Spielern

Die kleinste Gruppe innerhalb einer Mannschaft besteht aus vier Spielern. Diese
Gruppe wird einfach das 4-Mann-Team, bzw. abgekirzt 4MT, genannt. Jeder Spieler
innerhalb eines 4MTs besetzt eine Position.

Entsprechend der Notwendigkeit die verschiedenen Bereiche abzusichern hat jeder
Spieler schwerpunktmafig einen Bereich zu decken. Damit soll nicht die Individualitat
eines Spielers beschnitten, sondern die Aufgabe innerhalb einer Kleingruppe
vermittelt werden.
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Abb. 2-1; Sicherung der Sektoren innerhalb einer Kleingruppe im 4-Mann-Team

2.3 Taktische Faktoren

Die taktischen Grundregeln sind von verschiedenen Faktoren abhangig. Man muss
sie unterschieden nach Gruppen-, Gelande- und Spielfaktoren. Jeder einzelne der
Faktoren beinhaltet dabei noch andere Aspekte.

Die Gruppenfaktoren beinhalten drei Aspekte:

- die Anzahl der eigenen Spieler,

- die Bewaffnung (Reichweite und Magazinkapazitat der AEGs) und
- die Teamféahigkeit innerhalb der Mannschatft.

Die Gelandefaktoren missen folgendes bericksichtigen:
- handelt es sich um ein Spiel im offenen Gelande oder
- um ein Spiel im Close Quater Battle also CQB.

Und bei den zu bericksichtigenden Spielfaktoren ist:

- die offensive oder

- defensive Spielweise ausschlaggebend (welche sich aufgrund der
Aufgabenstellung zum Spiel stellt oder als taktische Variante bewusst gewahlt sein
kann).
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Kapitel 3

Hierarchie und Aspekte der Teamfiihrung

Im Kapitel 3 wird die Hierarchie innerhalb eines Teams aber auch von groRReren
Mannschaften detailliert beschrieben. Der Aspekt, wie man ein Team zu fuhren hat
wird ebenfalls in diesem Kapitel besprochen.

Das Thema der Hierarchie ist neben der Disziplin und dem Training, das
Unbeliebteste tUberhaupt.

3.0 Allgemeines

3.1 Die Konstellation im 4-Mann-Team

3.2  Besetzungen innerhalb eines 4-Mann-Teams
3.3 Individuelle Vorraussetzungen der Spieler

3.4  Aufteilung innerhalb eines 4MTs hin zum Squad
3.5 Squadaufteilung und Funknamen

3.6 Hierarchien in der Kommandoebene

3.7 Konzepte der Teamflhrung

3.7.1 Merkmale einer Gruppe

3.7.2 Erwartungen an die Fuhrung einer Mannschaft

3.0 Allgemeines

Airsoftspieler sind im Allgemeinen nicht so weisungsorientiert.

In anderen Mannschaftssportarten ist dies deutlich anders. Beim organisierten
FuRRballspiel ist jedem Mitspieler von vornherein klar, dass er sich an gewisse
Absprachen und  Anweisungen halten muss und im  Sinne der
Mannschaftsdienlichkeit handeln muss. Und jedem ist klar, dass es einen
Mannschaftskapitan gibt.

Auch das last sich fur das Spielen beim Airsoft gut als Vergleich nutzen. Wenn man
so will, ist der Teamleader des 4-Mann-Teams (4MT) niemand anderes als der
Mannschaftskapitan einer Fuf3ballmannschatft.

Das Airsoftler nicht so weisungsorientiert sind soll auch weder veréndert noch
kritisiert werden. Auch soll der Teamleader nicht als derjenige erscheinen, der wie
ein mochtegern Kommandeur rumbrdllt und irritierende Anweisungen gibt, bloss weil
er die funktionelle Berechtigung hat.

Vergleicht man noch mal die Person des Mannschaftskapitans beim Fuf3ball, so lasst
sagen, dass der Kapitan die Aufgabe hat, dass Team zu koordinieren und kurze,
klare taktische Anweisungen weiter zu geben.

Beim Fuf3ballfeld ist es in zweierlei Hinsicht einfacher als Mannschaftskapitan zu
fungieren — jedenfalls im Vergleich zum Airsoft. Beim FuR3ball sieht man sowohl
immer das gesamte Spielfeld, als auch die Spieler darauf. Beim Airsoft sieht man
meist weder den Gegner, noch die eigenen Mannschaftskameraden.


http://www.team-avengers.de/softairpage_gj/4mt/pages/grundregeln.htm
http://www.team-avengers.de/softairpage_gj/4mt/pages/grundregeln.htm

3.3 Individuelle Vorraussetzungen der Spieler

Jeder Spieler sollte sich Uber seine Qualitdten im Klaren sein. Auch darlber, was nicht zu seinen
Qualitaten zahlt. Um sich dies Prasent zu machen, kann man sich eine kleine Tabelle anlegen. Nach
verschiedenen Gesichtspunkten kann man die Tabelle sowohl erweitern als auch verandern. Trainiert
man beispielsweise regelmassig und verbessert dadurch seine Treffersicherheit, erhéht sich der
Ausschlag auf der Tabelle, wie die folgende Grafik zeigen soll.
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Grafik 3-1: Bewertung von einem Balken fir ,nicht geeignet” bis zehn Balken fiir ,sehr geeignet".

Zudem kann der Bereich Milsim, Speedplay oder Rollenspiel beliebig eingefligt
werden.



