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SECCIÓN	
  1	
  :	
  PROPÓSITO	
  
La	
   modalidad	
   de	
   Armas	
   Mixtas	
   Deportivas	
   (AMD)	
   nace	
   con	
   la	
   intención	
   de	
   incentivar,	
  
programar	
  y	
  organizar	
  de	
   forma	
  segura,	
  eventos	
  deportivos	
  utilizando	
  armas	
  diferentes	
   	
  en	
  
una	
  misma	
  prueba,	
   inspirándose	
   en	
   situaciones	
   que	
   simulen	
   algún	
   evento	
   o	
   para	
  medir	
   las	
  
habilidades	
  y	
  entrenamiento	
  del	
   tirador.	
  AMD	
  sigue	
  rigurosamente	
   las	
  normas	
  de	
  seguridad	
  
en	
  el	
  manejo	
  de	
  las	
  armas	
  de	
  fuego;	
  tutela	
  y	
  supervisa	
  que	
  cada	
  participante	
  sepa	
  y	
  conozca	
  la	
  
operatividad	
   de	
   sus	
   equipos,	
   permitiéndole	
   un	
   continuo	
   entrenamiento	
   y	
   así	
   disminuir	
   los	
  
riegos	
  de	
  un	
  accidente	
  por	
  el	
  manejo	
  indebido	
  de	
  un	
  arma	
  de	
  fuego.	
  
	
  
AMD	
   es	
   diferente	
   en	
   muchos	
   aspectos	
   de	
   otras	
   modalidades	
   o	
   competencias	
   deportivas.	
  
Algunas	
  diferencias	
  notables	
  incluyen:	
  

• AMD	
  es	
  una	
  modalidad	
  de	
  tiro	
  reactivo.	
  
• Las	
  armas	
  de	
  fuego,	
  fundas	
  y	
  otros	
  equipos	
  deben	
  ser	
  de	
  fabricación	
  en	
  serie.	
  
• Las	
  pruebas	
  de	
  tiro	
  están	
  diseñados	
  ya	
  sea	
  como	
  habilidad	
  o	
  escenario.	
  

El	
   primero	
   se	
   basa	
   en	
   desafiar	
   las	
   habilidades	
   y	
   capacidades	
   del	
   competidor	
   en	
   el	
  
manejo,	
  precisión	
  y	
  conocimiento	
  general	
  de	
  un	
  sistema	
  de	
  arma	
  de	
  fuego,	
  dado	
  bajo	
  
condiciones	
  determinadas.	
  
Los	
   escenarios,	
   colocan	
   el	
   tirador	
   en	
   un	
   hipotético	
   evento	
   donde	
   el	
   individuo	
   debe	
  
decidir	
   cómo	
  administrar	
   	
   y	
   resolver	
   los	
   retos	
  que	
   se	
  presentan	
  de	
   acuerdo	
   con	
   sus	
  
propias	
  tácticas	
  /	
  habilidades	
  .	
  

	
  
Las	
   competencias	
  de	
   	
  AMD	
  se	
   componen	
  de	
   cuatro	
   	
   a	
  ocho	
   canchas	
  diferentes.	
   Las	
  pruebas	
  
pueden	
   ser:	
   arma	
   corta	
   solamente,	
   rifle	
   o	
   escopeta	
   solamente,	
   o	
  una	
   combinación	
  de	
   todas.	
  
Cada	
   prueba	
   está	
   diseñada	
   para	
   desafiar	
   las	
   habilidades	
   de	
   los	
   tiradores	
   en	
   el	
   uso	
   de	
   sus	
  
armas	
  de	
  fuego	
  y	
  su	
  equipo.	
  Algunos	
  de	
  los	
  desafíos	
  incluyen:	
   la	
  evaluación	
  de	
  los	
  objetivos,	
  
disparar	
  desde	
  posiciones	
  de	
  tiro	
  inusuales,	
  tomar	
  decisiones	
  tácticas	
  sobre	
  cómo	
  moverse	
  a	
  
través	
   de	
   la	
   cancha	
   utilizando	
   coberturas	
   y	
   el	
   trabajo	
   en	
   torno	
   a	
   las	
   barreras	
   visuales,	
  
administrar	
  la	
  munición,	
  la	
  evaluación	
  de	
  impactos	
  y	
  el	
  equilibrio	
  de	
  la	
  necesidad	
  primordial	
  
de	
   la	
   precisión	
   con	
   la	
   velocidad.	
   Situaciones	
   de	
   AMD	
   pueden	
   ser	
   utilizadas	
   	
   como	
  	
  
entrenamiento	
  	
  de	
  	
  cuerpos	
  	
  de	
  	
  seguridad	
  	
  sin	
  el	
  uso	
  de	
  tiempo	
  y	
  puntuación.	
  
	
  
AMD	
  se	
  ha	
  diseñado	
  con	
  una	
  filosofía	
  similar	
  y	
  en	
  lo	
  posible	
  que	
  trate	
  de	
  que	
  los	
  tiradores	
  se	
  
enfrenten	
  a	
  los	
  mismos	
  desafíos.	
  Por	
  ejemplo,	
  en	
  	
  AMD	
  no	
  hay	
  categorías	
  separadas	
  para	
  las	
  
pistolas	
   de	
   alta	
   capacidad	
   y	
  pistolas	
   de	
  baja	
   capacidad	
  o	
  diferentes	
   sistemas	
  de	
  puntuación	
  
para	
   diferentes	
   calibres.	
   Esto	
   se	
   debe	
   que	
   cada	
   persona	
   usará	
   la	
   misma	
   arma	
   que	
   porta	
  
regularmente	
  y	
  no	
  una	
  diseñada	
  o	
  preparada	
  solo	
  para	
  competir.	
  Si	
  un	
  tirador	
  lleva	
  un	
  arma	
  
de	
   fuego	
  con	
  una	
  capacidad	
  de	
  sólo	
  8	
  cartuchos	
  debe	
  ser	
  muy	
  hábil	
  en	
   la	
  administración	
  de	
  
municiones,	
   tácticas	
   y	
   velocidad	
   en	
   recargas.	
   AMD	
   no	
   ecualiza	
   calibres	
   y	
   no	
   modifica	
   las	
  
pruebas	
  para	
  que	
  sean	
  "amigables"	
  a	
  los	
  tipos	
  de	
  armas	
  de	
  fuego.	
  Lo	
  que	
  porta	
  un	
  tirador	
  en	
  la	
  
calle	
  debe	
  ser	
  lo	
  que	
  él	
  utiliza	
  en	
  las	
  pruebas	
  de	
  AMD.	
  
Una	
   excepción	
   a	
   la	
   realidad,	
   	
   es	
   el	
   uso	
   de	
   múltiples	
   estaciones	
   con	
   muchos	
   objetivos.	
   La	
  
mayoría	
  de	
   los	
  encuentros	
  callejeros	
  con	
  armas	
  de	
   fuego	
   	
  son	
  uno	
  o	
  dos	
  adversarios	
   letales.	
  
AMD	
   sigue	
   estrictamente	
   ésta	
   estadística,	
   los	
   competidores	
   podrían	
   disparar	
   sólo	
   10	
   o	
   20	
  
cartuchos	
   durante	
   la	
   competencia	
   completa.	
   Mientras	
   mas	
   realista	
   sean	
   las	
   situaciones	
  
usando	
   diversos	
   escenarios	
   y	
   variedad	
   de	
   blancos	
   hostiles,	
   le	
   ofrecerá	
   al	
   tirador	
   mejores	
  
opciones	
  de	
  practicar	
  o	
  evaluar	
  su	
  entrenamiento.	
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SECCIÓN	
  2	
  :	
  COMPETIDORES	
  ELEGIBLES	
  
Los	
   competidores	
   deben	
   cumplir	
   uno	
   de	
   los	
   requisitos	
   de	
   elegibilidad	
   indicados	
   a	
  
continuación.	
   Es	
   responsabilidad	
   del	
   competidor	
   portar	
   los	
   documentos	
   que	
   lo	
   acrediten	
  
como	
  tal.	
  
	
  
2.1	
  Candidatos	
  
	
  
2.1.1	
  Funcionario	
  activo:	
  Agentes	
  del	
  orden	
  público	
  a	
  tiempo	
  completo,	
  incluida	
  la	
  policía	
  de	
  
tránsito	
  y	
  los	
  funcionarios	
  de	
  prisiones,	
  municipales,	
  estatales	
  o	
  nacionales.	
  
	
  
2.1.2	
  Instructor	
  de	
  armas	
  de	
  fuego	
  certificado:	
  Instructores	
  certificados	
  que	
  trabajen	
  para	
  
algún	
  órgano	
  de	
  seguridad	
  pública.	
  
	
  
2.1.3	
   Oficial	
   de	
   seguridad	
   de	
   ente	
   privado:	
   Las	
   personas	
   que	
   trabajan	
   en	
   empresas	
   de	
  
seguridad	
   privada,	
   la	
   policía	
   industrial,	
   oficiales	
   de	
   seguridad	
   nuclear,	
   como	
   agente	
   de	
  
seguridad	
  contratado	
  por	
  una	
  agencia	
  privada	
  o	
  del	
  gobierno.	
  
	
  
2.1.4	
  Reservista	
  o	
  auxiliares:	
  Oficiales	
  de	
  reserva	
  o	
  unidad	
  auxiliar	
  que	
  realizan	
  las	
  mismas	
  
funciones	
  que	
  los	
  agentes	
  del	
  orden	
  público	
  a	
  tiempo	
  completo	
  y	
  autorizados	
  a	
  portar	
  arma	
  de	
  
fuego.	
  
	
  
2.1.5	
  Los	
  oficiales	
  retirados	
  o	
   jubilados:	
  Oficiales	
  que	
  están	
  en	
  retiro	
  /	
  jubilados	
  de	
  algún	
  
cuerpo	
  de	
  seguridad	
  público	
  o	
  privado.	
  
	
  
2.1.6	
  Oficiales	
  de	
  seguridad	
  aérea:	
  Debe	
  disponer	
  de	
  un	
  certificado	
  actual	
  y	
  porte	
  de	
  arma.	
  
	
  
2.1.7	
  Oficiales	
   de	
   las	
   fuerzas	
   armadas:	
  El	
  personal	
  en	
  servicio	
  activo	
  y	
  de	
  reserva	
   	
  en	
   las	
  
Fuerzas	
  Armadas	
  o	
  la	
  Guardia	
  Nacional	
  o	
  miembros	
  retirados	
  del	
  servicio.	
  
	
  
2.1.8	
   Oficiales	
   extranjeros:	
   Agentes	
   del	
   orden	
   público	
   de	
   otros	
   países	
   con	
   su	
   respectivo	
  
documento	
  que	
  lo	
  acredite.	
  
	
  
2.1.9	
   Tiradores	
   activos:	
   Independientemente	
   de	
   las	
   otras	
   categorías	
   de	
   elegibilidad,	
   las	
  
personas	
   que	
   sean	
   tiradores	
   activos	
   de	
   otras	
   modalidades	
   de	
   tiro,	
   pueden	
   participar	
   en	
  
eventos	
  de	
  AMD	
  siempre	
  que	
  cumpla	
  con	
  las	
  normas	
  del	
  reglamento.	
  
	
  
2.1.10	
  Invitados:	
  A	
  discreción	
  del	
  Director	
  de	
  Competencia,	
  las	
  personas	
  que	
  no	
  cumplen	
  con	
  
los	
   requisitos	
   de	
   elegibilidad,	
   podrán	
   participar	
   en	
   los	
   eventos.	
   Estos	
   pueden	
   incluir	
   los	
  
oficiales	
   de	
   seguridad	
   voluntarios	
   (cancheros),	
   patrocinadores	
   de	
   las	
   competencias	
   y	
  
representantes	
   de	
   las	
   industrias	
   de	
   armas	
   de	
   fuego.	
   Los	
   competidores	
   INVITADOS	
   no	
   son	
  
elegibles	
  para	
  trofeos,	
  placas	
  o	
  premios.	
  Las	
  puntuaciones	
  se	
  mantendrán	
  archivadas	
  y	
  serán	
  
publicadas	
  por	
  separado	
  de	
  los	
  competidores	
  regulares.	
  
	
  
2.2	
   Miembros	
   FEVETI:	
   No	
   es	
   obligatorio	
   estar	
   inscrito	
   en	
   FEVETI	
   para	
   competir	
   en	
   los	
  
eventos	
   de	
   AMD	
   pero	
   si	
   debe	
   estar	
   federado	
   para	
   pertenecer	
   a	
   la	
   selección	
   nacional	
   de	
  
tiradores	
  AMD	
  	
  y/o	
  participar	
  en	
  el	
  campeonato	
  nacional.	
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SECCIÓN	
  3:	
  SEGURIDAD	
  
	
  
La	
   seguridad	
   es	
   primordial	
   en	
   todo	
  momento.	
   Cualquiera	
   que	
   observe	
   un	
   acto	
   o	
   situación	
  
insegura	
  lo	
  reportará	
  a	
  un	
  Oficial	
  de	
  Seguridad	
  (OS).	
  Si	
  hay	
  un	
  peligro	
  inmediato,	
   la	
  persona	
  
que	
  observa	
  es	
  responsable	
  de	
  llamar	
  a	
  un	
  cese	
  al	
  fuego.	
  Cualquier	
  violación	
  de	
  las	
  reglas	
  de	
  
seguridad	
  o	
  de	
  cualquier	
  norma	
  de	
  seguridad	
  operacional	
  puede	
  ser	
  motivo	
  para	
  descalificar	
  
a	
  un	
  tirador	
  (DQ)	
  .	
  
Un	
  competidor	
  que	
  haya	
  sido	
  descalificado,	
  no	
  se	
  le	
  permitirá	
  continuar	
  la	
  competencia	
  y	
  no	
  
es	
   elegible	
   para	
   el	
   reembolso	
   de	
   los	
   costos	
   de	
   inscripción	
   ni	
   para	
   recibir	
   algún	
   premio	
   o	
  
reconocimiento.	
  
	
  
3.1	
  Normas	
  de	
  seguridad	
  básicas:	
  

 Trate	
  siempre	
  su	
  arma	
  como	
  si	
  estuviese	
  cargada	
  
 Siempre	
  dirija	
  su	
  arma	
  hacia	
  área	
  segura	
  y	
  nunca	
  apunte	
  a	
  algo	
  que	
  no	
  desea	
  destruir.	
  
 Mantenga	
  su	
  dedo	
  fuera	
  del	
  disparador	
  hasta	
  que	
  tenga	
  su	
  arma	
  apuntando	
  al	
  objetivo	
  

que	
  desea	
  disparar.	
  
 Asegúrese	
  de	
  su	
  objetivo,	
  de	
  su	
  alrededor	
  y	
  que	
  hay	
  detrás	
  de	
  éste.	
  

	
  
3.2	
  Reglas	
  de	
  Seguridad	
  	
  

	
  
	
  Incumplir	
  cualquiera	
  Regla	
  de	
  Seguridad,	
  puede	
  ser	
  descalificado	
  

(DQ)	
  
	
  
3.2.1	
   Traslado	
   de	
   armas:	
   Debido	
   a	
   las	
   diferentes	
   normas	
   en	
   el	
   polígono,	
   alto	
   tráfico	
   y	
  
múltiples	
   actividades	
   que	
   tienen	
   lugar	
   durante	
   las	
   competencias,	
   en	
   AMD	
   siempre	
   se	
  
considerará	
  POLIGONO	
  FRIO.	
  Todas	
   las	
  armas	
  deben	
  estar	
  descargadas,	
  enfundadas	
  o	
  en	
  su	
  
estuche	
   tanto	
  al	
  entrar	
  como	
  al	
  salir	
  del	
  polígono	
  o	
  entre	
  canchas.	
  Cualquier	
  excepción	
  será	
  
notificada	
  por	
  el	
  Director	
  de	
  Competencia.	
  
	
  
3.2.2	
  Área	
  de	
  descarga	
  /	
  carga:	
  Un	
  área	
  será	
  demarcada	
  para	
  cargar	
  o	
  descargar	
  las	
  armas	
  
de	
  fuego	
  .	
  En	
  caso	
  de	
  no	
  existir,	
  el	
  competidor	
  deberá	
  solicitar	
  a	
  un	
  Oficial	
  de	
  Seguridad	
  donde	
  
podrá	
  manipular	
  el	
  arma	
  de	
  fuego.	
  
Los	
   competidores	
  no	
  deben	
  manejar	
  armas	
  de	
   fuego	
  en	
   los	
  estacionamientos,	
  dentro	
  de	
   los	
  
vehículos,	
  o	
  cualquier	
  otra	
  área	
  no	
  designada.	
  Armas	
  de	
  fuego	
  dentro	
  de	
  estuches	
  solo	
  podrán	
  
ser	
  sacadas	
  en	
  las	
  áreas	
  de	
  seguridad	
  o	
  en	
  un	
  lugar	
  aprobado	
  por	
  un	
  OS.	
  
Competidores	
   que	
   requieran	
   cargar	
   su	
   arma	
   antes	
   de	
   retirarse	
   del	
   evento	
   por	
   asuntos	
   de	
  
seguridad,	
   podrá	
   hacerlo	
   en	
   el	
   área	
   designada	
   y	
   abandonar	
   la	
   zona	
   de	
   competencia	
  
inmediatamente.	
  
	
  
3.2.3	
   Desplazamiento	
   en	
   el	
   polígono:	
   A	
   menos	
   que	
   se	
   esté	
   disparando,	
   todas	
   las	
   armas	
  
deben	
  estar	
  descargadas	
  y	
  enfundadas	
  o	
  en	
  su	
  estuche,	
  sin	
  cargador	
  ni	
  cartucho	
  en	
  recamara.	
  
Cualquier	
  arma	
  de	
  fuego	
  no	
  enfundada	
  debe	
  estar	
  con	
  el	
  conjunto	
  móvil	
  abierto,	
  cañón	
  hacia	
  
abajo	
   y	
   debe	
   tener	
   un	
   dispositivo	
   de	
   señalización	
   de	
   recamara	
   vacía	
   permitiendo	
   a	
   los	
  
oficiales	
   de	
   seguridad	
   o	
   competidores	
   ver	
   que	
   el	
   arma	
   está	
   descargada,	
   algún	
   otro	
  
requerimiento	
  extra	
  será	
  notificado	
  por	
  el	
  Director	
  de	
  Competencia.	
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3.2.4	
   Área	
   de	
   seguridad:	
   Es	
   un	
   espacio	
   específico	
   para	
   que	
   el	
   tirador	
   pueda	
   preparar	
   su	
  
arma,	
  inspeccionarla,	
  manipularla,	
  practicar	
  en	
  seco.	
  
No	
  se	
  permite	
  ninguna	
  munición	
  en	
  el	
  área	
  de	
  seguridad.	
  Municiones	
  inertes,	
  municiones	
  de	
  
practica	
  en	
  seco,	
  son	
  considerados	
  lo	
  mismo	
  que	
  munición	
  real.	
  La	
  violación	
  de	
  ésta	
  regla	
  es	
  
motivo	
  de	
  descalificación	
  .	
  
Estas	
   áreas	
   son	
   designadas	
   en	
   sectores	
   del	
   polígono	
   que	
   no	
   pongan	
   en	
   peligro	
   a	
   ningún	
  
participante	
  o	
  acompañante.	
  
	
  
3.2.5	
  Manejo	
   de	
   armas	
   de	
   fuego:	
   Solo	
   se	
  permite	
  en	
  zonas	
  seguras	
  designadas,	
  o	
  hacia	
   la	
  
línea	
  de	
  fuego	
  bajo	
  las	
  instrucciones	
  de	
  un	
  oficial	
  de	
  seguridad.	
  
	
  
3.2.6	
  Barrer:	
  La	
  barrida	
  ocurre	
  cuando	
  la	
  boca	
  del	
  cañón	
  del	
  arma	
  de	
  fuego	
  cruza	
  cualquier	
  
parte	
   anatómica	
   del	
   competidor	
   o	
   de	
   cualquier	
   otra	
   persona.	
   El	
   arma	
   de	
   fuego	
   no	
   necesita	
  
estar	
  cargada	
  para	
  considerar	
  que	
  hubo	
  barrido	
  .	
  
	
  
3.2.7	
   Regla	
   de	
   seguridad	
   de	
   180º:	
   	
  Un	
  arma	
  de	
   fuego	
  nunca	
  debe	
  apuntar	
  hacia	
  áreas	
  no	
  
seguras.	
  Durante	
   la	
  prueba,	
  el	
   tirador	
  debe	
  mantener	
   la	
  boca	
  del	
   cañón	
  hacia	
  el	
   fondo	
  de	
   la	
  
cancha	
   o	
   a	
   los	
   blancos	
   REGLA	
   DE	
   CERO	
   GRADOS.	
   Con	
   el	
   fin	
   de	
   abatir	
   objetivos,	
   pasar	
   de	
  
estación,	
  superar	
  obstáculos,	
  etc.	
  el	
  competidor	
  puede	
  no	
  ser	
  capaz	
  de	
  mantener	
   la	
  boca	
  del	
  
cañón	
  de	
  forma	
  segura.	
  La	
  boca	
  puede	
  moverse	
  hasta	
  90	
  grados	
  a	
  la	
  izquierda	
  o	
  a	
  la	
  derecha	
  	
  y	
  
hacia	
  arriba	
  o	
  hacia	
  abajo	
  de	
  0	
  grados	
  (un	
  total	
  de	
  180	
  grados).	
  Si	
   la	
  prueba	
  requiere	
  que	
  el	
  
tirador	
  deba	
  desplazarse	
  de	
  un	
  lugar	
  a	
  otro,	
  la	
  regla	
  de	
  seguridad	
  de	
  180	
  grados	
  normalmente	
  
"se	
  mueve	
   con	
   el	
   tirador"	
   y	
   seguirá	
   las	
   instrucciones	
   dadas	
   por	
   el	
   OS.	
   Si	
   la	
   boca	
   del	
   cañón	
  
apunta	
   hacia	
   el	
   suelo	
   mientras	
   se	
   realiza	
   una	
   vuelta	
   completa	
   sobre	
   el	
   mismo	
   eje,	
   no	
   hay	
  
violación	
  de	
  la	
  Regla	
  180	
  grados,	
   incluso	
  si	
  el	
  tirador	
  no	
  está	
  de	
  cara	
  hacia	
  la	
  línea	
  de	
  fuego.	
  
Por	
  ejemplo	
  si	
  el	
  tirador	
  no	
  inicia	
  la	
  cancha	
  viendo	
  hacia	
  la	
  línea	
  de	
  fuego	
  y	
  el	
  cañón	
  del	
  arma	
  
esta	
  hacia	
  abajo,	
  el	
  tirador	
  cumple	
  con	
  el	
  circulo	
  de	
  seguridad.	
  
Romper	
  la	
  regla	
  de	
  seguridad	
  de	
  180	
  grados	
  es	
  motivo	
  de	
  descalificación	
  .	
  
Debido	
   al	
   diseño	
   de	
   la	
   cancha	
   o	
   por	
   variar	
   limitaciones,	
   el	
   Director	
   de	
   Competencia	
   puede	
  
reducir	
   la	
   Regla	
   de	
   Seguridad	
   de	
   los	
   180º.	
   Esta	
   información	
   se	
   dará	
   y	
   se	
   explicará	
   a	
   cada	
  
participante	
  como	
  parte	
  de	
  la	
  sesión	
  de	
  información	
  de	
  la	
  prueba.	
  
	
  
3.2.8	
  Control	
  del	
  dedo	
  en	
  disparador:	
  El	
  dedo	
  en	
  el	
  disparador	
  DEBE	
  estar	
  fuera	
  y	
  fuera	
  del	
  
guardamonte.	
  Esto	
  incluye	
  la	
  carga,	
  descarga	
  y	
  desplazamientos.	
  Los	
  competidores	
  recibirán	
  
una	
   advertencia	
   diciendo	
   DEDO.	
   De	
   repetirse	
   la	
   violación	
   de	
   la	
   regla	
   conllevará	
   a	
   la	
  
descalificación	
  
	
  
3.2.9	
  Dejar	
  caer	
  el	
  arma:	
  

3.2.9.1	
   Si	
   un	
   competidor	
   deja	
   caer	
   un	
   arma	
   de	
   fuego	
   en	
   cualquier	
   momento,	
   debe	
  
avisarse	
  a	
  un	
  oficial	
  de	
  seguridad	
  para	
  que	
  la	
  recoja,	
  descargue	
  	
  y	
  comprobar	
  que	
  no	
  está	
  
cargada,	
  luego	
  colocarla	
  en	
  la	
  funda	
  del	
  tirador.	
  
Si	
  un	
  competidor	
  deja	
  caer	
  un	
  arma	
  descargada	
  en	
  un	
  lugar	
  seguro,	
  o	
  cualquier	
  otra	
  área	
  
en	
   la	
  que	
  el	
  competidor	
  está	
  autorizado	
  para	
  manejar	
  un	
  arma	
  de	
   fuego,	
  se	
   le	
  dará	
  una	
  
advertencia	
   por	
   parte	
   del	
   OS.	
   Sin	
   embargo,	
   puede	
   ser	
   descalificado	
   en	
   base	
   a	
   las	
  
circunstancias	
  del	
  incidente.	
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3.2.9.2	
   Si	
  un	
  competidor	
  deja	
   caer	
  un	
  arma	
  de	
   fuego	
  cargada	
  o	
  descargada	
  durante	
  un	
  
recorrido	
  de	
  tiro	
  no	
  puede	
  recuperar	
  el	
  arma	
  de	
  fuego.	
  Debe	
  cesar	
  de	
  inmediato	
  la	
  prueba	
  
y	
  esperar	
  instrucciones	
  del	
  OS.	
  
Dejar	
  caer	
  un	
  arma	
  de	
  fuego	
  durante	
  la	
  prueba	
  dará	
  lugar	
  a	
  que	
  	
  quede	
  descalificado	
  de	
  la	
  
prueba	
   de	
   tiro	
   que	
   esta	
   recorriendo.	
   El	
   competidor	
   podrá	
   ser	
   descalificado	
   de	
   la	
  
competencia	
  por	
  el	
  DC,	
  dependiendo	
  de	
  las	
  circunstancias	
  del	
  incidente	
  .	
  
	
  
En	
  la	
  tarjeta	
  de	
  puntuación	
  del	
  competidor	
  se	
  indicará	
  que	
  él	
  dejó	
  caer	
  un	
  arma	
  de	
  fuego	
  
y	
   fue	
   descalificado	
   de	
   una	
   prueba	
   de	
   tiro.	
   No	
   se	
   tomará	
   puntuación	
   ni	
   se	
   registrará	
   el	
  
tiempo	
  de	
  la	
  cancha,	
  incluso	
  si	
  el	
  competidor	
  abatió	
  	
  objetivos	
  antes	
  de	
  dejar	
  caer	
  el	
  arma	
  
de	
   fuego.	
   El	
   encargado	
   de	
   los	
   cómputos	
   de	
   la	
   competencia	
   asentará	
   el	
   DQ	
   con	
   una	
  
penalización	
   de	
   1.500	
   segundos.	
   El	
   competidor	
   no	
   es	
   elegible	
   para	
   cualquier	
   trofeo	
   o	
  
premios.	
  
	
  

3.2.10	
  Descarga	
  negligente:	
  Una	
  descarga	
  negligente	
  se	
  produce	
  cuando	
  se	
  dispara	
  el	
  arma	
  
durante	
  la	
  carga,	
  recarga	
  y	
  descarga,	
  o	
  cuando	
  al	
  desplazarse	
  dispara	
  sin	
  apuntar	
  ningún	
  
objetivo,	
   cuando	
   el	
   proyectil	
   	
   impacta	
   el	
   suelo	
   dentro	
   de	
   3	
   mts	
   de	
   distancia	
   del	
  
competidor	
  sin	
  ningún	
  objetivo	
  válido	
  en	
  la	
  área	
  de	
  impacto,	
  o	
  cuando	
  un	
  proyectil	
  sale	
  
de	
   la	
   	
   línea	
   de	
   fuego,	
   como	
   por	
   ejemplo	
   encima	
   de	
   un	
   talud	
   o	
   pared	
   divisoria.	
   Una	
  
descarga	
  negligente	
  dará	
  lugar	
  a	
  la	
  descalificación	
  de	
  la	
  competencia.	
  
Si	
   se	
   comprueba	
   que	
   la	
   descarga	
   fue	
   causada	
   por	
   ruptura	
   del	
   arma,	
   el	
   incidente	
   se	
  
clasifica	
   como	
   una	
   descarga	
   accidental	
   y	
   el	
   competidor	
   no	
   será	
   descalificado.	
   Sin	
  
embargo,	
   el	
   competidor	
   no	
   se	
   le	
   permitirá	
   repetir	
   la	
   prueba	
   y	
   el	
   arma	
   de	
   fuego	
   no	
   se	
  
podrá	
   utilizar	
   durante	
   el	
   resto	
   de	
   la	
   competencia.	
   En	
   la	
   tarjeta	
   de	
   puntuación	
   se	
  
registrará	
  que	
  el	
  arma	
  está	
  descalificada	
  debido	
  a	
  una	
  descarga	
  accidental.	
  El	
  competidor	
  
quedará	
  descalificado	
  de	
  esa	
  prueba,	
  no	
  se	
  le	
  tomará	
  puntuación	
  ni	
  tiempo.	
  El	
  encargado	
  
de	
   los	
   cómputos	
   de	
   la	
   competencia	
   asentará	
   el	
   DQ	
   con	
   una	
   penalización	
   de	
   1.500	
  
segundos.	
  El	
  competidor	
  no	
  es	
  elegible	
  para	
  cualquier	
  trofeo	
  o	
  premios.	
  
	
  

3.2.11	
  Conducta	
  antideportiva:	
  La	
  conducta	
  antideportiva	
  es	
  contradictoria	
  con	
  el	
  espíritu	
  
de	
   la	
   competencia	
   AMD	
   y	
   no	
   es	
   aceptable	
   en	
   ningún	
   evento.	
   Los	
   casos	
   extremos	
   de	
  
conducta	
   antideportiva	
   están	
   sujetos	
   a	
   la	
   descalificación	
   de	
   una	
   prueba,	
   o	
   de	
   toda	
   la	
  
competencia,	
  según	
   lo	
  determine	
  el	
  Director	
  de	
  Competencia.	
  No	
  colaborar	
  en	
  la	
  cancha	
  
se	
  considera	
  actitud	
  antideportiva.	
  
	
  

3.2.12	
  Protección	
  de	
  oídos	
  y	
  ojos:	
  Es	
  obligatoria	
  para	
  todos	
  los	
  competidores,	
  los	
  Oficiales	
  
de	
  Seguridad	
  y	
  observadores.	
  
En	
  caso	
  de	
  que	
   la	
  protección	
  auditiva	
  de	
  un	
  competidor	
   se	
   caiga	
  o	
   se	
  desplace	
  durante	
  
una	
  prueba,	
  el	
  OS	
  detendrá	
  al	
  tirador,	
   le	
  dará	
  la	
  oportunidad	
  de	
  acomodar	
  su	
  equipo	
  de	
  
protección	
  y	
   se	
   le	
  permitirá	
   repetir	
   la	
  prueba.	
   Si	
   sucede	
  nuevamente	
   el	
   incidente	
   el	
  OS	
  
detendrá	
   al	
   competidor	
   y	
   no	
   se	
   le	
   permitirá	
   repetir.	
   Se	
   indicará	
   en	
   la	
   tarjeta	
   de	
  
puntuación	
   el	
   problema	
   sucedido	
   y	
   se	
   colocará	
   NO	
   FINALIZÓ	
   (DNF).	
   No	
   se	
   le	
   tomará	
  
puntuación	
  ni	
  tiempo.	
  El	
  encargado	
  de	
  los	
  cómputos	
  de	
  la	
  competencia	
  asentará	
  el	
  DNF	
  
con	
   una	
   penalización	
   de	
   1.500	
   segundos.	
   El	
   competidor	
   no	
   es	
   elegible	
   para	
   cualquier	
  
trofeo	
  o	
  premio.	
  
	
  

3.2.13	
  Sobriedad:	
  	
  Ninguna	
  persona	
  en	
  el	
  polígono	
  puede	
  estar	
  bajo	
  la	
  influencia	
  de	
  alcohol	
  o	
  
drogas.	
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3.3	
  Seguridad	
  y	
  Oficiales	
  de	
  Seguridad	
  
3.3.1	
   Es	
   responsabilidad	
   de	
   todos:	
   Todos	
   son	
   responsables	
   de	
   la	
   seguridad	
   en	
   una	
  
competencia	
  AMD	
  y	
  deberán	
  advertir	
  al	
  OS	
  de	
  cualquier	
  acto	
  o	
  condición	
  de	
  inseguridad.	
  	
  

	
  
3.3.2	
   Director	
   de	
   Competencia:	
   El	
  Director	
  de	
   la	
   Competencia	
   es	
   el	
   gobernante	
   final,	
  
intérprete	
  	
  y	
  árbitro	
  en	
  todos	
  los	
  aspectos	
  de	
  competencia	
  y	
  seguridad.	
  

	
  
3.3.3	
  Director	
  del	
   Evento:	
  Será	
  designado	
  a	
  asistir	
  al	
  Director	
  de	
   la	
  Competencia	
  para	
  
que	
  actúe	
   como	
  su	
  asistente	
  en	
   relación	
   con	
   las	
   actividades	
  de	
  alcance,	
   la	
   seguridad,	
   la	
  
resolución	
  de	
  una	
  protesta	
  de	
  resultados	
  de	
  un	
  tirador,	
  o	
  declarar	
  aceptado	
  alguna	
  falla	
  
del	
  competidor	
  o	
  una	
  descalificación.	
  

	
  
3.3.4	
  Oficiales	
  de	
  Seguridad	
   (OS):	
  Son	
  responsables	
  de	
  mantener	
  un	
  ambiente	
  seguro	
  
en	
   el	
   polígono,	
   dar	
   instrucciones	
   de	
   la	
   prueba,	
   el	
   funcionamiento	
   del	
   cronómetro,	
   la	
  
puntuación	
  en	
   los	
  blancos,	
  observar	
  errores	
  de	
  procedimiento	
  y	
   registrar	
  el	
   tiempo	
  del	
  
tirador	
  y	
  otra	
   información	
  de	
   los	
  competidores	
  necesarias.	
  Normalmente	
   	
  hay	
  al	
  menos	
  
dos	
  oficiales	
  de	
  intervalo	
  asignado	
  a	
  cada	
  prueba	
  de	
  tiro.	
  

	
  
SECCIÓN	
  4:	
  DIVISIONES	
  DE	
  ARMAS	
  DE	
  FUEGO	
  
Las	
   armas	
  de	
   fuego	
  utilizadas	
   en	
  AMD	
  deben	
   ser	
   las	
   armas	
  de	
   fuego	
  de	
   servicio.	
   Las	
   armas	
  
diseñadas	
  para	
  	
  competencias	
  de	
  tiro	
  deportivo,	
  las	
  armas	
  de	
  fuego	
  que	
  tienen	
  los	
  accesorios	
  
competitivos	
  o	
  modificaciones	
  en	
  las	
  armas	
  de	
  servicio,	
  no	
  son	
  permitidas.	
  
El	
  Director	
  de	
   la	
  Competencia	
  podrá	
  conceder	
  una	
  dispensa	
  por	
  un	
  arma	
  de	
   fuego	
  o	
  equipo	
  
que	
   no	
   cumpla	
   con	
   los	
   requisitos	
   del	
   AMD	
   si	
   no	
   le	
   dará	
   al	
   competidor	
   una	
   ventaja	
   injusta	
  
sobre	
   otros	
   competidores.	
   Un	
   ejemplo	
   es,	
   una	
   exención	
   otorgada	
   por	
   un	
   tubo	
   cargador	
   de	
  
escopeta	
  que	
  se	
  extiende	
  más	
  allá	
  de	
  la	
  boca	
  del	
  cañón.	
  El	
  Director	
  de	
  la	
  Competencia	
  puede	
  
conceder	
  una	
  dispensa	
  y	
  restringir	
  el	
  competidor	
  que	
  cargue	
  más	
  cartuchos	
  de	
  lo	
  que	
  acepta	
  
un	
  tubo	
  autorizado.	
  Esto	
  permitiría	
  a	
  los	
  competidores	
  participar,	
  pero	
  no	
  le	
  dará	
  una	
  ventaja	
  
injusta.	
  
En	
   base	
   a	
   las	
   características	
   de	
   las	
   armas	
   de	
   fuego	
   el	
   competidor	
   estará	
   en	
   la	
   división	
   de	
  
PATRULLAJE	
  o	
  en	
  la	
  división	
  TACTICA.	
  Mientras	
  no	
  hayan	
  nuevas	
  restricciones,	
  la	
  diferencia	
  
básica	
  entre	
  las	
  divisiones	
  es	
  la	
  siguiente:	
  
	
  

 División	
   Patrullaje:	
   Todas	
   las	
   armas	
   de	
   fuego	
   utilizadas	
   deben	
   tener	
   las	
   miras	
  
mecánicas	
  (abiertas).	
  La	
  escopeta	
  debe	
  ser	
  de	
  acción	
  manual.	
  

 División	
   Táctica:	
   El	
   arma	
   corta	
   y	
   la	
   escopeta	
   deben	
   tener	
   las	
   miras	
   mecánicas.	
  
Escopeta	
  puede	
   ser	
  manual	
  o	
   semi-­‐automática.	
  El	
   rifle	
  puede	
   tener	
  una	
  mira	
  óptica,	
  
como:	
  telescópica,	
  punto	
  rojo,	
  o	
  	
  visión	
  holográfica.	
  

	
  
4.1	
  Requerimientos	
  de	
  equipos	
  y	
  armas	
  en	
  general	
  

	
  
4.1.1	
  Dispositivos	
   de	
   seguridad:	
  Dispositivos	
  de	
  seguridad	
  externos	
  e	
   internos	
  deben	
  
estar	
  operativos	
  y	
  diseñados	
  por	
  el	
  fabricante.	
  Ningún	
  dispositivo	
  de	
  seguridad	
  se	
  puede	
  
desconectar,	
  inhabilitar	
  o	
  	
  ponerlo	
  inviable.	
  	
  
Seguros	
  manuales	
  de	
  armas	
  cortas:	
  Armas	
  de	
  	
  doble	
  y	
  simple	
  acción,	
  Solo	
  doble	
  acción,	
  
Acción	
  segura	
  y	
  otros	
  sistemas	
  que	
  tienen	
  dispositivos	
  de	
  seguridad	
  internos	
  y	
  externos	
  
pasivos	
  no	
  tienen	
  que	
  estar	
  activados	
  al	
  comienzo	
  de	
  la	
  prueba	
  o	
  cuando	
  esté	
  enfundada.	
  
Dispositivos	
  de	
  seguridad	
  manuales	
  externos	
  en	
  pistolas	
  de	
  acción	
  simple	
  DEBEN	
  estar	
  
ACTIVADOS	
  al	
  inicio	
  de	
  la	
  prueba	
  o	
  esté	
  enfundada.	
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Seguros	
  manuales	
   en	
   rifles:	
   Seguros	
  externos	
  en	
   los	
   rifles	
  deben	
  estar	
  ACTIVADOS	
  al	
  
momento	
  de	
  iniciar	
  la	
  prueba	
  o	
  en	
  cualquier	
  momento	
  que	
  este	
  cargada,	
  excepto	
  después	
  
de	
  la	
  señal	
  de	
  inicio	
  y	
  el	
  competidor	
  está	
  ejecutando	
  activamente	
  la	
  prueba.	
  Se	
  considera	
  
error	
  de	
  procedimiento	
  el	
  no	
  tener	
  el	
  seguro	
  activo	
  en	
  las	
  condiciones	
  especificadas.	
  
El	
   competidor	
   puede	
   colocar	
   el	
   dedo	
  o	
   el	
   pulgar	
   sobre	
   el	
   seguro	
  para	
   desactivarlo	
   a	
   la	
  
señal	
  de	
  inicio	
  de	
  la	
  prueba.	
  
Si	
  la	
  condición	
  de	
  la	
  prueba	
  requiere	
  que	
  el	
  competidor	
  coloque	
  un	
  arma	
  larga	
  cargada	
  en	
  
un	
  área	
  designada	
  y	
  salir	
  de	
  ella,	
  el	
  seguro	
  debe	
  estar	
  activado,	
  de	
  no	
  hacerlo	
  se	
  aplicará	
  	
  
DOBLE	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  Si	
  el	
  diseño	
  del	
  arma	
  no	
  permite	
  activar	
  el	
  seguro	
  cuando	
  
el	
  martillo	
  esta	
  neutralizado	
  no	
  se	
  aplicará	
  ninguna	
  penalidad	
  siempre	
  y	
  cuando	
  el	
  arma	
  
este	
  vacía	
  y	
  el	
  obturador	
  abierto.	
  

	
  
4.1.2	
   Modificaciones	
   internas:	
   Ninguna	
   modificación	
   interna	
   que	
   haga	
   el	
   arma	
   menos	
  

segura	
  de	
  lo	
  que	
  su	
  diseño	
  estableció	
  es	
  permitida.	
  
	
  
4.1.3	
   Peso	
   del	
   disparador	
   (pull):	
   Parte	
   del	
   proceso	
   de	
   inspección	
   de	
   armas	
   de	
   fuego	
   al	
  

comienzo	
   de	
   un	
   evento	
   AMD	
   incluye	
   el	
   peso	
   del	
   disparador	
   y	
   recorrido	
   del	
   mismo.	
  
Ningún	
  arma	
  puede	
  tener	
  menos	
  de	
  3.5	
  libras	
  de	
  pull.	
  Los	
  equipos	
  de	
  medición	
  deben	
  ser	
  
fijos,	
  el	
  uso	
  de	
  equipos	
  electrónicos	
  puede	
  resultar	
  en	
  variaciones	
  de	
  la	
  medición.	
  
Incluso	
   después	
   de	
   ser	
   inspeccionados	
   si	
   hay	
   	
   alguna	
   duda	
   el	
   competidor	
   puede	
   ser	
  
sometido	
  a	
  nuevas	
  revisiones	
  de	
  sus	
  armas	
  de	
  fuego.	
  En	
  caso	
  de	
  que	
  no	
  acepte	
  el	
  chequeo	
  
quedará	
  descalificado	
  del	
  evento.	
  	
  
	
  
En	
  caso	
  de	
  que	
  el	
  arma	
  no	
  cumpla	
  con	
  los	
  requerimientos	
  de	
  peso	
  del	
  disparador:	
  
4.1.3.1	
   	
   El	
   arma	
  no	
   fue	
  utilizada:	
  El	
  competidor	
  puede	
  sustituir	
  el	
  arma	
  de	
  fuego	
  que	
  
cumpla	
  con	
  los	
  requisitos	
  adecuados	
  de	
  la	
  División	
  y	
  continuar.	
  Si	
  el	
  competidor	
  no	
  puede	
  
encontrar	
   un	
   arma	
   sustituta	
   pero	
   consigue	
   una	
   que	
   satisface	
   los	
   requisitos	
   de	
   la	
   otra	
  
división,	
   puede	
   ser	
   reclasificado	
   con	
   la	
   aprobación	
   del	
   Director	
   de	
   la	
   Competencia,	
   en	
  
caso	
  de	
  ganar	
  no	
  habría	
  situación	
  injusta	
  .	
  
	
  
4.1.3.2	
   El	
   arma	
   ya	
   fue	
   utilizada:	
  Si	
  el	
  competidor	
  ya	
  ha	
  utilizado	
  el	
  arma	
  de	
   fuego	
  en	
  
una	
  cancha,	
  es	
  a	
  discreción	
  del	
  Director	
  de	
  la	
  Competencia:	
  
	
  
1	
  )	
  Permitir	
  un	
  cambio	
  de	
  arma	
  de	
  fuego,	
  el	
  competidor	
  puede	
  continuar	
  la	
  competencia	
  	
  
y	
   utilizar	
   los	
   puntajes	
   con	
   la	
   esquela	
   en	
   la	
   planilla	
   de	
   ARMA	
   NO	
   CONFORME	
   y	
   dichas	
  
pruebas	
  no	
  son	
  validas	
  para	
  el	
  puntaje	
  final	
  y	
  premiación.	
  
	
  
2	
  )	
  Permitir	
  el	
  cambio	
  a	
  un	
  arma	
  permitida	
  y	
  descalificarlo	
  de	
  las	
  canchas	
  ya	
  ejecutadas.	
  
El	
  OS	
  marcará	
  en	
  la	
  hoja	
  de	
  puntuación	
  como	
  Descalificado	
  y	
  la	
  razón.	
  No	
  se	
  tomarán	
  en	
  
cuenta	
   la	
   puntuación	
   ni	
   el	
   tiempo	
   de	
   las	
   canchas.	
   El	
   encargado	
   de	
   los	
   cómputos	
   de	
   la	
  
competencia	
  asentará	
  el	
  DQ	
  con	
  una	
  penalización	
  de	
  2.000	
  segundos.	
  El	
  competidor	
  no	
  es	
  
elegible	
  para	
  cualquier	
  trofeo	
  o	
  premios.	
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  )	
  Descalificar	
  al	
  competidor	
  del	
  evento.	
  
El	
  Director	
  de	
  la	
  Competencia	
  puede	
  considerar	
  que	
  el	
  tirador	
  tiene	
  conocimiento	
  de	
  los	
  
requisitos	
  del	
  peso	
  del	
  disparador,	
  violaciones	
  al	
  reglamento	
  anteriores	
  y	
  otros	
  factores	
  
para	
   dar	
   el	
   DQ.	
   Normalmente	
   al	
   competidor	
   se	
   le	
   dará	
   el	
   beneficio	
   de	
   la	
   duda	
   y	
   se	
   le	
  
permitirá	
  continuar	
  con	
  un	
  arma	
  sustituta.	
  
	
  
4.1.4	
   Culatas	
   de	
   armas	
   largas:	
   Armas	
   largas	
   deben	
   estar	
   equipadas	
   con	
   culata	
   de	
  
fábrica	
   o	
   genéricas,	
   culata	
   recta	
   o	
   con	
   empuñadura	
   de	
   pistola	
   están	
   permitidas.	
  
Accesorios	
   para	
  munición	
   extra,	
   soporte	
   de	
   retroceso	
   están	
   permitidos	
   si	
   son	
   de	
   línea	
  
comercial.	
  
	
  
4.1.5	
   Municiones:	
   Los	
   competidores	
   son	
   responsables	
   económicamente	
   por	
   cualquier	
  
daño	
  a	
   los	
  accesorios	
  u	
  objetivos	
  dañados	
  por	
  el	
  uso	
  de	
  munición	
  NO	
  autorizada	
  como:	
  
Núcleo	
  de	
  acero,	
  perforantes	
  o	
  incendiaria.	
  
	
  

 Arma	
   corta:	
   Cartuchos	
   originales	
   de	
   fábrica	
   o	
   recargados	
   están	
   permitidos	
  
siempre	
   que	
   cumplan	
   con	
   el	
   peso	
   de	
   ojiva	
   y	
   velocidad	
   para	
   uso	
   en	
   servicio.	
  
Reducir	
  la	
  carga	
  o	
  sub-­‐cargar	
  no	
  esta	
  permitido.	
  

 Rifle:	
  Munición	
  perforante,	
  incendiaria,	
  trazadora	
  o	
  con	
  núcleo	
  de	
  acero	
  NO	
  están	
  
permitidas.	
  Se	
  podrá	
  revisar	
  la	
  munición	
  con	
  un	
  imán	
  para	
  verificar	
  su	
  núcleo.	
  El	
  
calibre	
  máximo	
  permitido	
  es	
  6,8mm.	
  

 Escopeta:	
  Bala	
  raza	
  (slugs),	
  perdigones	
  o	
  postas,	
  se	
  permitirán	
  bajo	
  autorización	
  
del	
   Director	
   de	
   Competencia.	
   Perdigones	
   de	
   acero,	
   cobrizados,	
   incendiarios,	
  
trazadores,	
  tipo	
  SABOT	
  u	
  otro	
  tipo	
  que	
  	
  dañe	
  los	
  objetivos	
  NO	
  están	
  permitidos.	
  

	
  
4.2	
  Requerimientos	
  de	
  las	
  divisiones	
  y	
  permisiones	
  

	
  
4.2.1	
  Armas	
  cortas:	
  Los	
  requisitos	
  y	
  permisiones	
  son	
  las	
  mismas	
  para	
  ambas	
  divisiones.	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  

Consulte	
  la	
  tabla	
  en	
  la	
  página	
  siguiente	
  para	
  ver	
  las	
  especificaciones	
  	
  
de	
  las	
  armas	
  de	
  fuego	
  .	
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  ARMAS	
  CORTAS	
  PARA	
  AMBAS	
  DIVIONES	
  

Tipos	
  de	
  armas	
  cortas	
  

Revólveres	
   y	
   pistolas	
   diseñadas	
   para	
   la	
   comercialización,	
  
primordialmente	
   marcadas	
   para	
   cuerpos	
   de	
   seguridad	
   como	
  
arma	
  de	
  reglamento	
  en	
  servicio.	
  Debe	
  existir	
  fundas	
  comerciales	
  
diseñadas	
   para	
   tales	
   modelos.	
   Las	
   armas	
   de	
   doble	
   acción	
  
deberán	
  efectuar	
  el	
  primer	
  disparo	
  en	
  esa	
  acción.	
  No	
  se	
  permite	
  
abatir	
  el	
  martillo	
  con	
  el	
  dedo	
  pulgar	
  

Dimensiones	
  permitidas	
  en	
  
armas	
  cortas	
  

Armas	
   descargadas	
   con	
   el	
   cargador	
   insertado	
   deben	
   entrar	
   en	
  
una	
   caja	
   con	
   dimensiones	
   internas	
   de	
   8	
   3/4	
   x	
   6	
   x	
   1	
   5/8	
   de	
  
pulgadas.	
  El	
  arma	
  debe	
  pasar	
  la	
  prueba	
  con	
  todos	
  los	
  cargadores	
  
que	
  se	
  usarán	
  durante	
  la	
  competencia	
  

Calibre	
  de	
  las	
  armas	
  cortas	
  
Calibre	
  mínimo	
   de	
   9mm	
   (9x19)	
   para	
   semi-­‐autos	
   y	
   .38SPL	
   para	
  
revólveres.	
  EXCEPCIÓN	
  Armas	
  de	
  uso	
  militar	
  o	
  policial	
  en	
  calibre	
  
FN5.7	
  son	
  permitidas	
  

Largo	
  del	
  cañón	
  
Máximo	
   permitido	
   de	
   5.5	
   pulgadas.	
   No	
   se	
   permite	
   puertos	
   o	
  
compensador.	
   EXCEPCIÓN:	
   Puertos	
   diseñados	
   de	
   fábrica	
   son	
  
aprobados.	
  Ejem.:	
  Glock	
  C,	
  Springfiel	
  Ported	
  XD.	
  

Tipos	
  de	
  Miras	
  

Miras	
  mecánicas	
   fijas	
  o	
  ajustables	
   son	
  permitidas.	
  De	
   fábrica	
  o	
  
genéricas	
   para	
   uso	
   en	
   servicio,	
   incluyendo	
   fibra	
   óptica	
   o	
   auto	
  
iluminadas	
   son	
   permitidas.	
   Ver	
   sección	
   5.7	
   y	
   5.8	
   sobre	
   laser	
   o	
  
linternas	
  acopladas.	
  

Capacidad	
  de	
  los	
  
cargadores	
  

Durante	
  la	
  competencia	
  NO	
  se	
  podrá	
  usar	
  ningún	
  cargador	
  que	
  
exceda	
   las	
   dimensiones	
   y	
   capacidad	
   de	
   fábrica.	
   No	
   se	
   permite	
  
aumentar	
  la	
  capacidad	
  del	
  cargador	
  con	
  extensiones.	
  Se	
  permite	
  
el	
  uso	
  de	
  extensiones	
  para	
  mejorar	
  el	
  agarre	
  pero	
  que	
  no	
  exceda	
  
la	
   capacidad	
   original.	
   Todos	
   los	
   cargadores	
   deben	
   ser	
  
aprovisionados	
  con	
  su	
  máxima	
  capacidad	
  a	
  menos	
  que	
  la	
  prueba	
  
exija	
   lo	
   contrario.	
   En	
   ningún	
   caso	
   se	
   podrá	
   exceder	
   el	
   limite	
  
máximo	
  de	
  18	
  cartuchos.	
  

Empuñaduras	
  

Originales	
   de	
   fábrica	
   o	
   genéricas	
   con	
   las	
  mismas	
   dimensiones.	
  
Anatómicas,	
  calcomanías	
  anti-­‐resbalantes,	
  o	
  cinta	
  adhesiva	
  son	
  
permitidas.	
   Podrán	
   modificarse	
   según	
   las	
   medidas	
   anatómicas	
  
del	
  competidor.	
  Empuñaduras	
  con	
  extensión	
  para	
  el	
  pulgar	
  o	
  de	
  
mayor	
  peso	
  NO	
  son	
  permitidas.	
  

Expansor	
  de	
  ventana	
  de	
  
alimentación.	
  

Diseñados	
   de	
   fábrica	
   y	
   en	
   línea	
   de	
   comercialización	
   sin	
  
modificaciones	
  son	
  permitidos	
  para	
  facilitar	
   la	
  recarga,	
  siempre	
  
que	
  este	
  diseñado	
  para	
   servicio	
   y	
   el	
   arma	
  quepa	
  en	
   la	
   caja	
  de	
  
medición.	
   El	
   dispositivo	
   no	
   podrá	
   aumentar	
   la	
   dimensión	
   del	
  
arma	
  mas	
  de	
  5/8	
  de	
  pulgada.	
   Expansor	
  diseñado	
  para	
  deporte	
  
como	
  ICE	
  o	
  EGW	
  no	
  están	
  permitidos	
  aunque	
  entre	
  en	
  la	
  caja	
  de	
  
medición.	
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  ESCOPETAS	
  PARA	
  AMBAS	
  DIVIONES	
  

Tipo	
  de	
  escopetas	
  

Escopetas	
   manuales	
   o	
   semi-­‐auto	
   diseñadas	
   para	
   la	
  
comercialización,	
   primordialmente	
   	
  marcadas	
   	
   para	
   cuerpos	
  	
  
de	
   	
   seguridad	
  como	
  arma	
  de	
  reglamento	
  en	
  servicio,	
  Ejem.:	
  
Remington	
  870	
   y	
   11-­‐87,	
   FNH,	
   	
  Mossberg	
   500	
   y	
   590,	
   Benelli	
  	
  
Super	
  90,	
  M2	
  y	
  M4;	
  todas	
  	
  	
  deben	
  	
  cumplir	
  con	
  	
  diseño	
  para	
  
uso	
  de	
  cuerpos	
  	
  de	
  	
  seguridad.	
  	
  Se	
  podrá	
  utilizar	
  modelos	
  de	
  
uso	
   civil	
   o	
   deportivo	
   fabricados	
   	
   por	
   	
   la	
   	
   misma	
   	
   marca,	
  	
  
Ejem.:	
   Remington	
   870	
   Sporting	
   y	
   cumplirá	
   con	
   los	
  
requerimientos	
   de	
   largo	
   de	
   cañon.	
  	
  
División	
   de	
   Patrullaje:	
   	
   Solo	
   	
   modelos	
   	
   de	
   	
   uso	
   	
   policial	
   /	
  
militar	
   de	
   acción	
   manual	
   son	
   permitidos.	
   Modelos	
   	
   que	
  
tienen	
  ambas	
   funciones	
   (manual	
   y	
   semi)	
   podrán	
   ser	
   usadas	
  
pero	
   solo	
   de	
   forma	
   manual.	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
División	
  Táctica:	
  Modelos	
  de	
  uso	
  policial	
  /	
  militar	
  manuales	
  o	
  
semi	
  autos	
  podrán	
  ser	
  usadas	
  (en	
  cualquier	
  modalidad).	
  

Calibre	
   Solo	
  esta	
  permitido	
  12	
  gauge.	
  

Largo	
  del	
  cañón	
   No	
   puede	
   exceder	
   las	
   22	
   pulgadas.	
   No	
   están	
   permitidos	
  
puertos	
  o	
  compensadores.	
  

Choque	
  

Fijos	
   o	
   intercambiables	
   están	
   permitidos.	
   La	
   medida	
   del	
  
choque	
   debe	
   permitir	
   el	
   uso	
   de	
   Slugs	
   (bala	
   raza).	
   El	
  
competidor	
  que	
  seleccione	
  el	
  tipo	
  de	
  choque	
  al	
  inicio	
  deberá	
  
culminar	
  todas	
  las	
  pruebas	
  con	
  el	
  mismo	
  formato.	
  

Miras	
  
Miras	
  mecánicas	
  fijas	
  o	
  ajustables	
  son	
  permitidas.	
  De	
  fábrica	
  
o	
   genéricas	
   para	
   uso	
   en	
   servicio,	
   incluyendo	
   fibra	
   óptica	
   o	
  
auto	
  iluminadas	
  son	
  permitidas.	
  

Capacidad	
  del	
  Cargador	
  

Puede	
   ser	
   original	
   de	
   fábrica	
   o	
   genérico.	
   La	
   capacidad	
   no	
  
puede	
   ser	
   mayor	
   de	
   8	
   cartuchos	
   o	
   podrá	
   ser	
   restringida	
  
según	
   el	
   tipo	
   de	
   prueba.	
   Los	
   cartuchos	
   deben	
   estar	
   dentro	
  
del	
  cargador	
  no	
  en	
  cargadores	
  extras	
  o	
  adheridos.	
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  RIFLES	
  PARA	
  AMBAS	
  DIVIONES	
  

Tipo	
  

Rifles	
   diseñados	
   para	
   la	
   comercialización,	
   primordialmente	
  
marcados	
  para	
  cuerpos	
  de	
  seguridad	
  como	
  arma	
  de	
  reglamento	
  
en	
   servicio.	
   Cualquier	
   tipo	
   de	
   mecanismo:	
   Cerrojo,	
   semi-­‐auto,	
  
palanca,	
   o	
   bomba	
   esta	
   permitido.	
   Armas	
   con	
   selector	
   de	
   tres	
   o	
  
más	
  posiciones	
  se	
  pueden	
  utilizar	
  pero	
  no	
  podrán	
  ser	
  disparados	
  
sino	
  solo	
  en	
  semi-­‐auto	
  (tiro	
  a	
  tiro)	
  

Calibre	
  

Mínimo	
   calibre	
   permitido	
   es	
   .223	
   Rem	
   /	
   5.56	
   x	
   45	
   mm.	
   El	
  
competidor	
  podrá	
  utilizar	
   carabina	
  en	
  9mm	
  o	
   FN5.7.	
   El	
   director	
  
de	
  competencia	
  podría	
  limitar	
  el	
  calibre	
  de	
  los	
  rifles	
  dependiendo	
  
del	
  tipo	
  de	
  polígono	
  o	
  de	
  los	
  objetivos	
  a	
  impactar.	
  

Largo	
  del	
  cañón	
  

No	
  podrá	
  exceder	
   las	
  20	
  pulgadas.	
  Freno	
  de	
  boca	
  /	
  apaga	
   llama	
  
de	
   fábrica	
   o	
   genéricos	
   deben	
   cumplir	
   con	
   el	
   diseño	
   original	
   y	
  
especificaciones	
  del	
  diseño.	
  Ejem.:	
  Un	
  freno	
  de	
  boca	
  de	
  un	
  M16	
  /	
  
AR15	
   pueden	
   utilizar	
   el	
   de	
   un	
   A2	
   y	
   cumplirá	
   el	
   largo	
   máximo	
  
permitido,	
  en	
  ningún	
  caso	
  el	
  dispositivo	
  podrá	
  exceder	
  0.95"	
  de	
  
diámetro	
   ni	
  mas	
   de	
   2.75"	
   de	
   largo.	
   Adaptadores	
   o	
   acopladores	
  
para	
   supresores	
   no	
   serán	
   tomados	
   en	
   cuenta	
   en	
   la	
   medida	
  
máxima.	
   Excepción:	
   Supresores	
   de	
   fuego	
   instalados	
   en	
   cañones	
  
cortos	
  deberán	
  cumplir	
  con	
  las	
  medias	
  requeridas.	
  Supresores	
  de	
  
sonido	
  NO	
  están	
  permitidos.	
  

Tipos	
  de	
  Miras	
  

División	
   Patrullaje:	
   Miras	
   mecánicas	
   fijas	
   o	
   ajustables	
   son	
  
permitidas.	
   De	
   fábrica	
   o	
   genéricas	
   para	
   uso	
   en	
   servicio,	
  
incluyendo	
   fibra	
   óptica	
   o	
   auto	
   iluminadas	
   son	
   permitidas.	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
División	
   Táctica:	
   El	
   rifle	
  podrá	
  estar	
  equipado	
  con	
  UNA	
   (1)	
  mira	
  
óptica,	
   puede	
   ser	
   telescópica,	
   punto	
   rojo	
   u	
   holográfica.	
  
Magnificadores	
   abatibles	
   que	
   no	
   tengan	
   retículo	
   de	
   puntería	
  
pueden	
   ser	
   utilizados	
   y	
   cuentan	
   como	
   un	
   solo	
   componente	
   de	
  
mira	
  óptica.	
  Si	
  el	
  tirador	
  inicia	
  la	
  competencia	
  con	
  el	
  magnificador	
  
instalado,	
  debe	
  continuar	
  así	
  hasta	
  el	
  final.	
  Podrá	
  usarse	
  una	
  mira	
  
mecánica	
  de	
  respaldo	
  pero	
  debe	
  ir	
  en	
  la	
  misma	
  línea	
  de	
  la	
  óptica	
  
y	
  no	
  en	
  los	
  laterales.	
  

Capacidad	
  de	
  los	
  
cargadores	
  

No	
  más	
   de	
   30	
   cartuchos	
   están	
   permitidos.	
   La	
   capacidad	
   podría	
  
restringirse	
  según	
  el	
  tipo	
  de	
  prueba.	
  Los	
  cargadores	
  pueden	
  estar	
  
unidos	
  por	
  ganchos.	
  Los	
  cargadores	
  deben	
  aprovisionarse	
  con	
   la	
  
capacidad	
   de	
   "servicio"	
   a	
   menos	
   que	
   se	
   solicite	
   lo	
   contrario.	
  
Pueden	
  extraerse	
  2	
  cartuchos	
  para	
  confirmar	
  el	
  funcionamiento	
  y	
  
aun	
   cumple	
   con	
   capacidad	
   de	
   servicio.	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
Expansor:	
   Sobre	
  medidos	
   para	
   uso	
   deportivo	
   tipo	
   ARREDONDO	
  
no	
   está	
   permitido.	
   Modelos	
   pequeños	
   y	
   delgados	
   como	
   el	
  
LANCER	
   L15	
   regular	
   o	
   táctico	
   y	
   la	
   línea	
   C	
   de	
   STRAC	
   están	
  
permitidos.	
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SECCIÓN	
  5:	
  EQUIPO	
  DEL	
  COMPETIDOR	
  
5.1	
  Fundas	
  armas	
  cortas	
  
	
  
5.1.1	
  La	
  funda	
  debe	
  fabricarse	
  comercialmente	
  para	
  el	
  arma	
  que	
  se	
  utiliza,	
  sin	
  ningún	
  
tipo	
  de	
  modificación.	
  Funda	
  de	
  muslo	
  táctico	
  está	
  permitida,	
  siempre	
  y	
  cuando	
  cumpla	
  
con	
  todos	
  los	
  demás	
  requisitos	
  .	
  
	
  
5.1.2	
   Solo	
   se	
   permite	
   una	
   funda	
   principal.	
   Fundas	
   especiales	
   como	
   desenfunde	
  
cruzado,	
  de	
  hombro,	
  de	
  pecho,	
  media	
  espalda	
  NO	
  están	
  permitidas.	
  
	
  
5.1.3	
   La	
   funda	
   debe	
   ser	
   segura	
   y	
   confiable	
   cuando	
   retiene	
   el	
   arma,	
   puede	
   tener	
  
dispositivos	
  externo	
  de	
  seguridad	
  o	
  de	
  presión	
  /	
  fricción	
  que	
  retenga	
  el	
  arma.	
  
	
  
5.1.4	
  La	
  funda	
  debe	
  cubrir	
  la	
  cola	
  del	
  disparador	
  por	
  completo.	
  
	
  
5.1.5	
   Los	
   tiradores	
   deben	
   portar	
   el	
   arma	
   corta	
   en	
   una	
   funda	
   aprobada	
   en	
   todo	
  
momento	
  a	
  no	
  ser	
  que	
  la	
  prueba	
  exija	
  lo	
  contrario.	
  La	
  funda	
  debe	
  colocarse	
  de	
  manera	
  
que	
  el	
  cañón	
  este	
  en	
  la	
  línea	
  central	
  de	
  la	
  pierna.	
  
	
  
5.1.6	
  Fundas	
  y	
  cinturones	
  deben	
  ser	
  producidos	
  y	
  comercializados	
  en	
  el	
  mercado	
  para	
  
uso	
  policial	
  o	
  militar	
  y	
  coincidir	
  con	
  el	
  tipo	
  de	
  funda	
  que	
  se	
  utiliza	
  en	
  servicio,	
  es	
  decir,	
  
una	
   funda	
  externa	
  unida	
   a	
  un	
   cinturón	
  mide	
   entre	
  dos	
   y	
   tres	
  pulgadas	
  de	
   ancho,	
  de	
  
color	
  negro,	
  marrón	
  u	
  otro	
  color	
  que	
  se	
  emitió	
  para	
  que	
  coincida	
  con	
  los	
  uniformes	
  del	
  
departamento.	
  Cinturones	
  tácticos	
  /	
  militar,	
   fundas	
  y	
  otros	
  accesorios	
  pueden	
  ser	
  de	
  
otros	
   colores	
   como	
   el	
   verde,	
   arena	
   o	
   patrón	
   camuflado.	
   Cinturones	
   de	
   competencia	
  
deportivas	
   no	
   están	
   permitidos.	
   El	
   Safariland	
   Tactical	
   ELS35	
   y	
   cinturón	
   QAS	
   de	
  
servicio	
  están	
  permitidos.	
  

	
  
5.2	
  Porta	
  cargadores	
  y	
  recarga	
  
5.2.1	
  A	
  menos	
  que	
  la	
  prueba	
  pida	
  lo	
  contrario,	
  toda	
  la	
  munición	
  a	
  utilizar	
  en	
  la	
  prueba	
  
debe	
  portarla	
  el	
  competidor.	
  A	
  menos	
  que	
  se	
  especifique	
  lo	
  contrario,	
   los	
  cargadores	
  
deben	
  estar	
  aprovisionados	
  a	
  su	
  máxima	
  capacidad.	
  
En	
  consonancia	
  con	
  las	
  prácticas	
  de	
  formación	
  y	
  de	
  la	
  calle,	
  una	
  vez	
  que	
  se	
  da	
  la	
  señal	
  
de	
  cargar,	
  el	
  tirador	
  debe	
  mantener	
  el	
  arma	
  cargada	
  todo	
  el	
  tiempo,	
  esto	
  aplica	
  tanto	
  
para	
  escenarios	
  como	
  para	
  medir	
  habilidades.	
  
Ejemplo:	
  Un	
   tirador	
  disparará	
  una	
   cancha	
  para	
  medir	
   su	
  habilidad	
  usando	
   	
   su	
   arma	
  
corta,	
  rifle	
  y	
  escopeta	
  de	
  servicio.	
  Inicia	
  la	
  prueba	
  con	
  el	
  rifle,	
  luego	
  pasa	
  a	
  utilizar	
  su	
  
arma	
  corta,	
  abate	
  las	
  siluetas	
  enfunda,	
  sigue	
  a	
  una	
  estación	
  con	
  la	
  escopeta	
  y	
  enfrenta	
  
múltiples	
   blancos	
   para	
   finalizar	
   la	
   prueba.	
   Si	
   antes	
   de	
   pasar	
   del	
   arma	
   corta	
   a	
   la	
  
escopeta	
  queda	
  vacío,	
  deberá	
  recargar	
  el	
  arma	
  corta,	
  asegurarla	
  y	
  enfundarla	
  antes	
  de	
  
ir	
  a	
  la	
  siguiente	
  estación.	
  
	
  
5.2.2	
  Los	
  competidores	
  deben	
  tener	
  un	
  porta	
  cargador	
  en	
  el	
  mismo	
  cinturón	
  que	
  lleva	
  
la	
  funda.	
  Puede	
  portar	
  hasta	
  dos	
  cargadores	
  extras.	
  Modelos	
  dobles	
  o	
  independientes	
  
están	
  permitidos.	
  Porta	
  cargadores	
  de	
  tres	
  cavidades	
  están	
  permitidos	
  pero	
  solo	
  podrá	
  
utilizar	
  DOS	
  cavidades.	
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5.2.3	
  Los	
  porta	
  cargadores	
  deben	
  ser	
  diseñados	
  y	
  comercializados	
  para	
  uso	
  policial	
  /	
  
militar	
  bien	
  sea	
  para	
  uso	
  en	
  servicio	
  o	
  de	
  civil	
  .	
  Porta	
  cargadores	
  con	
  resorte,	
  asistidos	
  
o	
  rolineras	
  NO	
  están	
  permitidos.	
  No	
  se	
  permite	
  modificaciones	
  a	
  su	
  diseño	
  original.	
  
	
  
5.2.4	
   El	
   cargador	
   debe	
   estar	
   cubierto	
   al	
  menos	
   en	
   un	
  50%	
  de	
   su	
   largo	
   total	
   y	
   estar	
  
cubierto	
  en	
  todos	
  sus	
  lados.	
  
	
  
5.2.5	
  Los	
  porta	
  cargadores	
  deben	
  tener	
  algún	
  dispositivo	
  de	
  seguridad	
  como:	
  solapas	
  
con	
  botón	
  o	
  velcro,	
  o	
  sistema	
  de	
  presión	
  /	
  retención.	
  .	
  
	
  
5.2.6	
  Bolso	
  o	
  Bolsillo	
  extra	
  no	
  podrán	
  ser	
  usados	
  como	
  porta	
  cargador	
  primario.	
  
	
  
5.2.7	
   Al	
   inicio	
   de	
   las	
   pruebas	
   todos	
   los	
   cargadores	
   deben	
   estar	
   insertados	
   en	
   la	
  
fornitura	
  y	
  los	
  dispositivos	
  de	
  seguridad	
  activados.	
  
	
  
5.2.8	
   Cargadores	
   adicionales	
   pueden	
   ser	
   portados	
   en	
   dispositivos	
   secundarios	
   en	
   la	
  	
  
correa	
  y	
   cumplir	
   los	
  mismos	
   requisitos	
  que	
   las	
  principales,	
   también	
   se	
  permite	
  usar	
  
los	
  bolsillos	
  del	
  pantalón.	
  Todos	
   los	
  porta	
  cargadores	
  deben	
  colocarse	
  desde	
   la	
   línea	
  
central	
  de	
  la	
  pierna	
  hacia	
  atrás,	
  portar	
  el	
  cargador	
  en	
  la	
  mano,	
  muñecas,	
  boca,	
  bolsillos	
  
de	
  camisa	
  no	
  esta	
  permitido.	
  

	
  
5.2.9	
  Recarga:	
  

	
  
5.2.9.1	
   Cargadores	
   usados:	
   Al	
   momento	
   de	
   recargar	
   el	
   arma	
   deben	
   usarse	
   los	
  
cargadores	
   primarios.	
   Los	
   cargadores	
   secundarios	
   podrán	
   usarse	
   después	
   de	
   los	
  
anteriores.	
   Faltar	
   a	
   esta	
   norma	
   acarrea	
   un	
   error	
   de	
   procedimiento	
   por	
   cada	
  
cargador	
  utilizado.	
  
	
  
5.2.9.2	
   Recarga	
   táctica:	
   Una	
   recarga	
   táctica	
   es	
   cualquier	
   intercambio	
   de	
   cargador	
  
realizada	
  durante	
   la	
  prueba	
  y	
  el	
  cargador	
  removido	
  aun	
  contiene	
  munición	
  viva.	
  Los	
  
competidores	
  que	
  realizan	
  una	
  recarga	
  táctica	
  deben	
  asegurar	
  el	
  cargador	
  removido.	
  
Un	
   cargador	
   abandonado	
   con	
  munición	
   viva	
   y	
   no	
   se	
   recupera	
   antes	
   de	
   continuar	
   la	
  
prueba	
  	
  se	
  penaliza	
  como	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  
En	
  caso	
  de	
  liberar	
  el	
  cargador	
  para	
  remediar	
  una	
  mal	
  función	
  no	
  se	
  penalizará	
  si	
  está	
  
aun	
  con	
  munición	
  viva.	
  
	
  
5.2.9.3	
   Recarga	
   de	
   arma	
   corta:	
   No	
   es	
   obligatorio	
   cargar	
   bajo	
   cobertura	
   de	
   estar	
  
disponible.	
  La	
  decisión	
  táctica	
  de	
  donde	
  y	
  cuando	
  es	
  del	
  tirador.	
  
Sin	
   embargo,	
  Si	
  el	
   tirador	
  está	
  disparando	
  desde	
  una	
  estación	
  que	
  ofrece	
  cobertura,	
  
no	
   podrá	
   abandonarla	
   hasta	
   que	
   su	
   arma	
   este	
   cargada	
   y	
   lista	
   para	
   disparar.	
   Un	
  
cartucho	
  en	
  recamara	
  se	
  considera	
  CARGADA.	
  Abandonar	
  una	
  cobertura	
  o	
  línea	
  de	
  tiro	
  
con	
  el	
  arma	
  descargada	
  se	
  considera	
  error	
  de	
  procedimiento.	
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5.3	
  Porta	
  cartuchos	
  para	
  escopeta	
  y	
  recarga	
  
	
  
5.3.1	
   Almacenado	
   de	
   cartuchos:	
   Los	
   cartuchos	
  no	
  pueden	
  portarse	
  o	
   colocarse	
   en	
  
accesorios	
  (tubos	
  de	
  recarga).	
  Deben	
  colocarse	
  dentro	
  del	
  tubo	
  de	
  carga	
  o	
  dentro	
  de	
  la	
  
recamara.	
  
	
  
5.3.2	
   Recarga	
   de	
   escopeta:	
   No	
   hay	
   requisitos	
   de	
   recarga	
   bajo	
   cobertura	
   de	
   estar	
  
disponible.	
  La	
  decisión	
  táctica	
  de	
  donde	
  y	
  cuando	
  es	
  del	
  tirador.	
  
Sin	
   embargo,	
  Si	
  el	
   tirador	
  está	
  disparando	
  desde	
  una	
  estación	
  que	
  ofrece	
  cobertura,	
  
no	
   podrá	
   abandonarla	
   hasta	
   que	
   su	
   escopeta	
   este	
   cargada	
   y	
   lista	
   para	
   disparar.	
   Un	
  
cartucho	
  en	
  recamara	
  se	
  considera	
  CARGADA.	
  Abandonar	
  una	
  cobertura	
  o	
  línea	
  de	
  tiro	
  
con	
  la	
  escopeta	
  descargada	
  se	
  considera	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  
	
  
	
  
5.3.3	
   Porta	
   cartuchos	
   de	
   escopeta:	
   Los	
   tiradores	
   podrán	
   utilizar	
   durante	
   la	
  
competencia	
   la	
  combinación	
  de	
  UN	
  SOLO	
  tipo	
  de	
  porta	
  cartuchos.	
  Ejemplo:	
  Un	
  porta	
  
cartuchos	
   lateral	
   en	
  el	
   recibidor	
  de	
   la	
   escopeta	
  hasta	
  un	
  máximo	
  de	
  8	
   cartuchos,	
   un	
  
porta	
  cartuchos	
  en	
  el	
  cinturón	
  tipo	
  Safariland	
  hasta	
  6	
  cartuchos	
  y	
  llevar	
  extras	
  en	
  un	
  
bolso.	
  
	
  
	
  
	
  
	
  

Tipos	
  de	
  porta	
  cartuchos	
  de	
  escopeta	
   Permitido	
  
Todos	
  deben	
  ser	
  de	
  producción	
  comercial	
   	
  	
  

Bolsillos:	
  Pantalones	
  y	
  Camisa	
   SI	
  

Correa	
  con	
  porta	
  cartuchos	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
Restricciones:	
  Solo	
  UNA	
  correa	
  podrá	
  usarse	
  

SI	
  	
  	
  	
  	
  	
  
Limitado	
  a	
  6	
  
cartuchos	
  

Dispositivo	
  de	
  cinturón	
  para	
  dos	
  cartuchos	
  tipo	
  Safariland	
  080-­‐12	
  
Restricciones:	
  Solo	
  3	
  porta	
  cartuchos	
  dobles	
  para	
  un	
  máximo	
  de	
  6	
  cartuchos.	
  
Se	
  considera	
  como	
  UNO	
  al	
  combinarse	
  con	
  otro	
  porta	
  cartucho	
  

SI	
  	
  	
  	
  
Limitado	
  a	
  6	
  
cartuchos	
  

Porta	
  cartuchos	
  tipo	
  California	
  Competition	
  Works	
  Tactical	
  Stripper,	
  
Safariland	
  084,	
  Otto	
  y	
  otros.	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
Restricciones:	
  Solo	
  UNO	
  (1)	
  por	
  tipo	
  se	
  permite.	
  

SI	
  	
  	
  	
  
Limitado	
  a	
  6	
  
cartuchos	
  

Porta	
  cartucho	
  lateral	
  en	
  el	
  recibidor	
  de	
  la	
  escopeta	
  
SI	
  	
  	
  	
  

Limitado	
  a	
  8	
  
cartuchos	
  

Culatas	
  diseñadas	
  para	
  portar	
  cartuchos	
  extras	
   Si	
  

Bolsillos	
  externos	
  diseñados	
  para	
  uso	
  policial	
  o	
  militar	
  y	
  entran	
  en	
  el	
  cinturón	
  
reglamentario.	
  Todos	
  los	
  seguros	
  DEBEN	
  estar	
  activados	
  antes	
  de	
  la	
  señal	
  de	
  
inicio.	
  

SI	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
Con	
  

restricciones	
  

Porta	
  cartuchos	
  adheridos	
  al	
  chaleco	
   NO	
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Tipos	
  de	
  porta	
  cartuchos	
  de	
  escopeta	
   Permitido	
  
Todos	
  deben	
  ser	
  de	
  producción	
  comercial	
   	
  	
  

Bolsos	
  externos	
  diseñados	
  para	
  uso	
  policial	
  o	
  militar	
  y	
  que	
  usen	
  una	
  correa	
  
externa	
  para	
  uso	
  cruzado.	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
Restricciones:	
  A	
  menos	
  que	
  lo	
  permita	
  la	
  prueba,	
  antes	
  de	
  la	
  señal	
  de	
  inicio	
  
todos	
  los	
  dispositivos	
  de	
  seguridad	
  deben	
  estar	
  activados.	
  

SI	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
Con	
  

restricciones	
  

Cartuchos	
  portados	
  en	
  la	
  mano,	
  boca,	
  muñeca	
  u	
  otro	
  lugar	
  inseguro	
   NO	
  

Cartuchos	
  portados	
  en	
  trabillas	
  de	
  la	
  eslinga	
   NO	
  

Recargadores	
  rápidos	
   NO	
  

Porta	
  cartucho	
  anexado	
  a	
  la	
  culata	
   NO	
  

Muñequeras	
  con	
  dispositivo	
  para	
  portar	
  cartuchos	
   NO	
  
	
  
	
  

	
  
	
  
5.4	
  Porta	
  cartuchos	
  de	
  rifle	
  y	
  recarga	
  

5.4.1	
   Porta	
   cargador	
   /	
   ubicación:	
   Cargadores	
   de	
   rifle	
   y	
   pistola	
   deben	
  portarse	
   en	
  
dispositivos	
  producidos	
  comercialmente,	
  pueden	
  portarlos	
  en	
  el	
  rifle,	
  cinturón,	
  muslo	
  
o	
  en	
  bolsillos.	
  
Hay	
   diseños	
   combinados	
   de	
   porta	
   cargadores	
   arma	
   corta	
   /	
   rifle,	
   estos	
   están	
  
permitidos	
  pero	
  el	
  cargador	
  del	
  rifle	
  no	
  puede	
  tener	
  capacidad	
  mayor	
  de	
  20	
  cartuchos.	
  
El	
   competidor	
   debe	
   llevar	
   los	
   cargadores	
   de	
   arma	
   corta	
   a	
   máxima	
   capacidad	
   y	
   un	
  
cargador	
  de	
  rifle	
  de	
  20	
  cartuchos	
  durante	
  toda	
  la	
  competencia.	
  
Porta	
  cartuchos	
  de	
  muñeca	
  o	
  anexados	
  al	
  chaleco	
  NO	
  están	
  permitidos.	
  
Munición	
  extra	
  no	
  puede	
  ser	
  portada	
  en	
  la	
  mano,	
  boca	
  u	
  otra	
  área	
  insegura.	
  

	
  
5.4.2	
   Recarga	
   táctica:	
   Una	
   recarga	
   táctica	
   es	
   cualquier	
   intercambio	
   de	
   cargador	
  
realizada	
  durante	
   la	
  prueba	
  y	
  el	
  cargador	
  removido	
  aun	
  contiene	
  munición	
  viva.	
  Los	
  
competidores	
  que	
  realizan	
  una	
  recarga	
  táctica	
  deben	
  asegurar	
  el	
  cargador	
  removido.	
  
Un	
   cargador	
   abandonado	
   con	
  munición	
   viva	
   y	
   no	
   se	
   recupera	
   antes	
   de	
   continuar	
   la	
  
prueba	
  	
  se	
  penaliza	
  como	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  
En	
  caso	
  de	
  liberar	
  el	
  cargador	
  para	
  remediar	
  una	
  mal	
  función	
  no	
  se	
  penalizará	
  si	
  está	
  
aun	
  con	
  munición	
  viva.	
  (Ver	
  la	
  sección	
  5.9	
  y	
  5.10	
  sobre	
  bolsos).	
  

�	
  �	
  �	
  �	
  	
   	
  
5.4.3	
   Recarga	
   del	
   rifle:	
   No	
   hay	
   requisitos	
   de	
   recarga	
   bajo	
   cobertura	
   de	
   estar	
  
disponible.	
  La	
  decisión	
  táctica	
  de	
  donde	
  y	
  cuando	
  es	
  del	
  tirador.	
  
Sin	
   embargo,	
  Si	
  el	
   tirador	
  está	
  disparando	
  desde	
  una	
  estación	
  que	
  ofrece	
  cobertura,	
  
no	
   podrá	
   abandonarla	
   hasta	
   que	
   su	
   rifle	
   esté	
   cargado	
   y	
   listo	
   para	
   disparar.	
   Un	
  
cartucho	
  en	
  recamara	
  se	
  considera	
  CARGADO.	
  Abandonar	
  una	
  cobertura	
  o	
  línea	
  de	
  tiro	
  
con	
  el	
  rifle	
  descargado	
  se	
  considera	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  
	
  
	
  
	
  
	
  



CLUB	
  DE	
  TIRO	
  DEPORTIVO	
  NITRO	
   16	
  

5.5	
   Bípodes:	
   Los	
   rifles	
   podrán	
   estar	
   equipados	
   con	
  mono	
   o	
   bípodes,	
   éstos	
   deberán	
  
estar	
   abatidos	
   antes	
   de	
   la	
   señal	
   de	
   inicio	
   y	
   no	
   podrán	
   desplegarse	
   con	
   ayuda	
   de	
  
cordones	
  o	
  cuerdas.	
  
	
  
5.6	
  Eslingas:	
  Podrán	
  usarse	
  de	
  uno	
  dos	
  o	
  tres	
  puntos,	
  así	
  como	
  las	
  tácticas,	
  en	
  todos	
  
los	
  casos	
  el	
  cañón	
  debe	
  apuntar	
  hacia	
  el	
  suelo.	
  
Las	
  eslingas	
  pueden	
  ser	
  utilizadas	
  para	
  apoyo	
  adicional	
  cuando	
  se	
  dispara	
  y	
  se	
  pueden	
  
unir	
   al	
   cuerpo	
   o	
   de	
   otra	
   manera	
   predefinidos	
   alrededor	
   del	
   brazo	
   del	
   tirador	
   o	
   la	
  
muñeca,	
  antes	
  de	
  la	
  señal	
  de	
  inicio.	
  
Cuando	
  se	
  porta	
  el	
  arma	
  con	
  eslinga	
  fuera	
  de	
  la	
  cancha,	
  el	
  cañón	
  debe	
  apuntar	
  al	
  suelo,	
  
el	
  cerrojo	
  abierto,	
  sin	
  cargador	
  y	
  con	
  un	
  dispositivo	
  de	
  señalización	
  de	
  recamara	
  vacía.	
  
	
  
5.7	
   Miras	
   láser:	
   Se	
   permite	
   el	
   uso	
   de	
   miras	
   laser	
   a	
   menos	
   que	
   la	
   condición	
   de	
   la	
  
cancha	
  lo	
  prohíba.	
  El	
  laser	
  debe	
  estar	
  adherido	
  al	
  arma	
  durante	
  toda	
  la	
  competencia	
  y	
  
debe	
  estar	
  apagado	
  antes	
  de	
  la	
  señal	
  de	
  inicio.	
  
	
  
5.8	
   Linternas	
   acopladas	
   al	
   arma:	
   Se	
   permite	
   el	
   uso	
   de	
   linternas	
   	
   a	
  menos	
   que	
   la	
  
condición	
   de	
   la	
   cancha	
   lo	
   prohíba.	
   La	
   linterna	
   debe	
   estar	
   adherida	
   al	
   arma	
   durante	
  
toda	
  la	
  competencia	
  y	
  debe	
  estar	
  apagada	
  antes	
  de	
  la	
  señal	
  de	
  inicio.	
  
	
  
5.9	
  Bolsillos	
  externos:	
  Deben	
  ser	
  de	
  diseño	
  para	
  uso	
  en	
  policial	
  y	
  caber	
  en	
  el	
  cinturón	
  
de	
  servicio.	
  A	
  menos	
  que	
  la	
  prueba	
  lo	
  indique,	
  el	
  bolsillo	
  debe	
  estar	
  vacío,	
  enrollado	
  y	
  
asegurado.	
  	
  No	
  se	
  permite	
  llevar	
  munición	
  extra	
  en	
  ese	
  dispositivo.	
  
�	
  
5.10	
  Bolsos	
  externos:	
  Deben	
  ser	
  de	
  diseño	
  comercial	
  	
  
y	
   para	
   uso	
   en	
   servicio.	
   Se	
   permite	
   para	
   guardar	
   cargadores	
   extras,	
   munición	
   de	
  
escopeta	
  y	
  para	
  guardar	
  cargadores	
  utilizados.	
  
A	
  menos	
  que	
  la	
  condición	
  de	
  la	
  cancha	
  lo	
  permita,	
  todas	
  las	
  solapas	
  del	
  bolso	
  así	
  como	
  
sus	
  dispositivos	
  de	
  seguridad	
  deben	
  estar	
  activados	
  antes	
  de	
  la	
  señal	
  de	
  inicio.	
  
	
  
	
  
�	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
5.11	
  Equipo	
  personal	
  y	
  ropa:	
  No	
  se	
  espera	
  que	
  los	
  competidores	
  participen	
  con	
  el	
  uniforme	
  

del	
   departamento,	
   pero	
   están	
   obligados	
   a	
   mantener	
   la	
   apariencia	
   y	
   un	
   nivel	
  
profesional	
  en	
  todas	
  las	
  competencias.	
  

	
  	
  
5.11.1	
   Calzado:	
   El	
   calzado	
   debe	
   proteger	
   a	
   los	
   competidores	
   de	
   las	
   superficies	
  
rugosas	
  que	
  comúnmente	
  se	
  encuentran	
  en	
  los	
  polígonos,	
  ofrecer	
  una	
  buena	
  tracción,	
  
estabilidad	
   y	
   protección	
   contra	
   el	
   calor	
   de	
   la	
   superficie	
   o	
   lluvia	
   que	
   se	
   puedan	
  
encontrar.	
  Los	
  competidores	
  deben	
  tener	
  en	
  cuenta	
  un	
  buen	
  soporte	
  de	
  tobillo	
  debido	
  
a	
  los	
  cambios	
  frecuentes	
  y	
  rápidos	
  de	
  dirección	
  o	
  paradas	
  violentas	
  necesarias	
  durante	
  
la	
  ejecución	
  de	
  las	
  canchas.	
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5.11.1.1	
  Botas	
  y	
   zapatos:	
  Botines	
  y	
  zapatos	
  de	
  uso	
  reglamentario	
  de	
  los	
  cuerpos	
  de	
  
seguridad,	
   así	
   como	
   de	
   uso	
   deportivo	
   para	
   montañismo	
   están	
   permitidos	
   u	
   otro	
  
calzado	
  que	
  cumpla	
  con	
  los	
  requerimientos	
  de	
  seguridad	
  y	
  protección.	
  
	
  
5.11.1.2	
   Tacos:	
   Calzado	
   con	
   tacos,	
   clavos	
   u	
   otros	
   salientes	
   en	
   la	
   suela,	
   que	
   estén	
  
incorporados	
   en	
   la	
   suela	
   o	
   unida	
   por	
   separado	
   No	
   se	
   admiten.	
   Sobresalientes	
   en	
   la	
  
suela	
  que	
  sean	
  de	
  fábrica	
  y	
  con	
  una	
  profundidad	
  máxima	
  es	
  de	
  5/16”	
  o	
  menos	
  y	
  hay	
  
por	
  lo	
  menos	
  30	
  salientes	
  o	
  puntos	
  de	
  tracción.	
  
	
  
5.11.1.3	
   Calzado	
  minimalista	
   (bajo	
   perfil):	
   Los	
   zapatos	
   deportivos	
   que	
   no	
   tienen	
  
suelas	
   sólidas,	
   suelas	
   de	
   espuma	
   o	
   espesor	
   mínimo,	
   comúnmente	
   conocida	
   como	
  	
  
calzado	
  minimalista,	
  tipo	
  Skele	
  -­‐Toes,	
  Vibram	
  FiveFingers,	
  Merrell	
  Barefoots	
   	
  y	
  otros,	
  
no	
  proporcionan	
  la	
  protección	
  necesaria	
  para	
  los	
  pies	
  de	
  los	
  competidores	
  por	
  lo	
  tanto	
  
NO	
  se	
  permiten.	
  

	
  
5.11.2	
   Camisas:	
  Uniforme	
  reglamentario,	
  chemises	
  o	
   franelas	
  son	
  adecuados.	
  Camisetas	
  sin	
  

mangas	
   no	
   están	
   permitidas	
   por	
   el	
   riesgo	
   de	
   que	
   un	
   casquillo	
   caliente	
   entre	
   en	
   la	
  
camisa	
  del	
  tirador	
  generando	
  quemaduras	
  o	
  una	
  reacción	
  que	
  origine	
  manejo	
  inseguro	
  
de	
   un	
   arma.	
   Camisas	
   con	
   textos	
   o	
   gráficos	
   inapropiados	
   no	
   están	
   permitidos.	
   Los	
  
competidores	
   deben	
   tener	
   en	
   cuenta	
   que	
   hay	
   niños,	
   familiares	
   y	
   miembros	
   de	
   los	
  
medios	
  de	
  comunicación	
  presentes	
  en	
  las	
  competencias	
  .	
  
Se	
   permiten	
   camisas	
   con	
   logos	
   del	
   fabricante,	
   publicidad,	
   u	
   otras	
   marcas	
   pero	
   las	
  
camisas	
  indicando	
  el	
  patrocinio	
  de	
  un	
  fabricante	
  u	
  otra	
  empresa	
  no	
  están	
  permitidas	
  a	
  
menos	
  que	
  el	
  tirador	
  está	
  en	
  la	
  División	
  de	
  Invitados.	
  

	
  
SECCIÓN	
  6:	
  FALLAS	
  EN	
  ARMAS	
  O	
  EQUIPO	
  

	
  
6.1	
  Falla	
  del	
  equipo	
  del	
  competidor:	
  Los	
  competidores	
  no	
  tienen	
  derecho	
  a	
  repetir	
  
la	
   cancha	
   debido	
   a	
   un	
   fallo	
   de	
   cualquiera	
   de	
   su	
   equipo.	
   Esto	
   incluye	
   fallas	
   de	
  
cargadores,	
   insuficiencia	
   de	
   la	
   óptica,	
  munición	
   defectuosa	
   y	
   disfunciones	
   inducidas	
  
por	
  la	
  prueba.	
  El	
  tirador	
  debe	
  tomar	
  medidas	
  de	
  acción	
  inmediata	
  y	
  continuar	
  lo	
  mejor	
  
que	
  pueda.	
  
	
  
6.2	
   Falla	
   de	
   munición:	
   	
   Quedarse	
   sin	
   municiones,	
   cartuchos	
   dañados,	
   munición	
  
defectuosa,	
   o	
   cualquier	
   otro	
   tipo	
   de	
   mal	
   función	
   ocasionada	
   por	
   la	
   munición	
   no	
   es	
  
motivo	
  para	
  repetir	
  la	
  cancha.	
  
	
  
6.3	
   Transición	
   de	
   armas	
   de	
   fuego:	
  Un	
  competidor	
   si	
   experimenta	
  mal	
   función	
  del	
  
arma	
  o	
  queda	
  sin	
  cartuchos,	
  no	
  puede	
  hacer	
  transición	
  a	
  otra	
  arma	
  de	
  fuego	
  a	
  menos	
  
que	
  ésta	
  ya	
  forme	
  parte	
  de	
  la	
  prueba.	
  
	
  
6.4	
   Arma	
   deshabilitada	
   /	
   repetir	
   la	
   cancha:	
   Un	
   arma	
   deshabilitada	
   por	
   ruptura	
  
física	
  o	
  no	
  funciona	
  de	
  forma	
  segura	
  PODRIA	
  ser	
  motivo	
  para	
  repetir	
  la	
  cancha	
  .	
  
Mal	
  función	
  de	
  los	
  cartuchos,	
  quedarse	
  sin	
  munición,	
  falla	
  de	
  dispositivos	
  ópticos,	
  falla	
  
de	
  batería	
  u	
  otro	
  equipo	
  adicionado	
  al	
  arma	
  que	
   falle	
  NO	
  SERA	
  considerado	
  falla	
  del	
  
arma	
  y	
  no	
  se	
  permite	
  repetir	
  la	
  prueba.	
  Sin	
  embargo,	
  el	
  tirador	
  puede	
  sustituir	
  el	
  arma	
  
a	
  la	
  que	
  falló	
  el	
  dispositivo	
  de	
  seguridad	
  bajo	
  las	
  siguientes	
  condiciones.	
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Repetir	
  la	
  Cancha:	
  Si	
  al	
  competidor	
  se	
  le	
  inhabilita	
  el	
  arma	
  durante	
  una	
  prueba	
  y	
  lo	
  declara	
  
al	
  OS	
  antes	
  de	
  finalizarla,	
  podrá	
  repetir	
  la	
  prueba	
  UNA	
  SOLA	
  VEZ	
  después	
  de	
  obtener	
  un	
  arma	
  
de	
  reemplazo	
  especificado	
  en	
  la	
  sección	
  6.4.1.	
  Antes	
  de	
  disparar	
  el	
  arma,	
  será	
  inspeccionada	
  
por	
  el	
  OS	
  para	
  verificar	
  que	
  cumple	
  con	
  el	
  reglamento	
  y	
  	
  está	
  operativa.	
  
	
  
No	
  se	
  permite	
  repetir	
  la	
  cancha:	
  Si	
  el	
  competidor	
  no	
  avisa	
  al	
  OS	
  de	
  su	
  problema	
  y	
  se	
  detiene	
  
sin	
   autorización.	
   Es	
   responsabilidad	
   del	
   competidor	
   	
   notificar	
   al	
   OS	
   que	
   su	
   arma	
   está	
  
deshabilitada.	
  
	
  
Puntuación:	
  

 El	
   tirador	
   pudo	
   completar	
   la	
   prueba	
   y	
   enfrentar	
   todos	
   los	
   blancos,	
   el	
   OS	
  
anotará	
  el	
  tiempo	
  y	
  puntuación	
  correspondiente	
  y	
  notificará	
  en	
  la	
  planilla	
  el	
  
problema	
  del	
  arma.	
  

 El	
   tirador	
   no	
   notifica	
   del	
   problema	
   al	
   OS	
   y	
   se	
   detiene	
   por	
   su	
   cuenta.	
   El	
   OS	
  
anotará	
  en	
  la	
  planilla	
  que	
  NO	
  FINALIZÖ	
  (DNF)	
  aclarando	
  el	
  motivo,	
  anotará	
  el	
  
tiempo,	
   puntuación	
   en	
   blancos	
   abatidos	
   y	
   no	
   abatidos.	
   El	
   encargado	
   de	
  
cómputos	
  anotará	
  1.500	
  segundos	
  y	
  el	
   tirador	
  no	
   tiene	
  derecho	
  a	
  premio	
  o	
  
reconocimientos.	
  

	
  
6.4.1	
  Reemplazo	
  del	
  arma	
  de	
  fuego:	
  

	
  
6.4.1.1	
   Si	
   el	
   arma	
   de	
   fuego	
   deshabilitada	
   es	
   un	
   rifle	
   o	
   escopeta	
   de	
   la	
   división	
   de	
  
patrullaje,	
  deberá	
  ser	
  reemplazada	
  por	
  un	
  arma	
  de	
  iguales	
  condiciones.	
  
	
  
6.4.1.2	
  Antes	
  del	
  reemplazo	
  del	
  arma	
  se	
  debe	
  notificar	
  al	
  Director	
  de	
  competencia	
  y	
  
éste	
  debe	
  aprobar	
  el	
  arma	
  a	
  utilizar.	
  
	
  
6.4.1.3	
   El	
   competidor	
   no	
   encuentra	
   un	
   arma	
   de	
   reemplazo	
   que	
   cumpla	
   con	
   los	
  
requerimientos	
  de	
  la	
  división	
  de	
  patrullaje.	
  

 Continuará	
  disparando	
   las	
  pruebas	
  que	
  no	
  requieran	
  el	
  arma	
  deshabilitada.	
  
En	
   éste	
   caso	
   las	
   pruebas	
   en	
   que	
   si	
   requiera	
   del	
   arma	
   se	
   anotará	
   DNF	
   y	
   se	
  
sancionará	
   con	
   1.500	
   segundos.	
   El	
   tirador	
   no	
   recibirá	
   premios	
   o	
  
reconocimientos	
  

 Si	
  no	
  realizó	
  ninguna	
  de	
  las	
  pruebas	
  podrá	
  cambiarse	
  de	
  división	
  si	
  consigue	
  
un	
  arma	
  que	
  cumpla	
  con	
  los	
  requerimientos	
  de	
  esa	
  división.	
  .	
  

 Si	
  han	
  disparado	
  una	
  prueba	
  usando	
  un	
  arma	
  larga	
  de	
  la	
  división	
  específica:	
  
Los	
  tiradores	
  de	
  la	
  división	
  táctica	
  podrán	
  usar	
  armas	
  largas	
  de	
  la	
  división	
  de	
  
patrullaje	
  por	
  el	
   resto	
  de	
   la	
  competencia,	
  pero	
  permanecerán	
  en	
   la	
  División	
  
Táctica	
   puesto	
   que	
   ya	
   han	
   iniciado	
   la	
   competencia	
   como	
   tirador	
   de	
   esa	
  
División.	
  
Los	
   de	
   la	
   división	
   de	
   patrullaje	
   podrán	
   usar	
   armas	
   tácticas	
   pero	
   pasarán	
   a	
  
competir	
   en	
   esa	
   división,	
   sin	
   importar	
   cuantas	
   pruebas	
   previas	
   finalizó,	
   se	
  
evaluará	
  como	
  táctico.	
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SECCIÓN	
  7:	
  OBJETIVOS,	
  PUNTUACIÓN	
  Y	
  SANSIONES	
  
	
  
7.1	
  Siluetas	
  en	
  una	
  competencia	
  AMD	
  
Las	
  competencias	
  son	
  diseñadas	
  para	
  utilizar	
  las	
  siluetas	
  reglamentarias	
  de	
  AMD.	
  Con	
  
la	
   idea	
   de	
   permitir	
   que	
   otros	
   clubes	
   o	
   agencias	
   organicen	
   competencias	
   de	
   AMD,	
  
podrán	
   utilizar	
   otras	
   siluetas	
   bajo	
   el	
   sistema	
   de	
   puntuación	
   AMD.	
   Se	
   han	
   diseñado	
  
planillas	
  de	
  puntuación	
  que	
  con	
  las	
  otras	
  siluetas	
   	
  permiten	
  facilitar	
   la	
  sumatoria	
  del	
  
resultados.	
  En	
  los	
  eventos	
  AMD	
  se	
  pueden	
  utilizar:	
  

 En	
   pruebas	
   de	
   división	
   táctica	
   puede	
   usarse	
   la	
   silueta	
   (TP1	
   o	
   TP2)	
  
Competencia	
  válida	
  se	
  usará	
  la	
  silueta	
  oficial	
  AMD.	
  

 Siluetas	
  	
  de	
  IPSC	
  
 Siluetas	
  	
  de	
  IDPA	
  

Todas	
   las	
   siluetas	
  utilizadas	
  para	
  AMD	
  son	
  de	
   cartón	
   liviano.	
  Una	
  de	
   las	
   caras	
   es	
  de	
  
color	
  marrón	
  y	
  representa	
  un	
  hostil	
  la	
  contra	
  cara	
  es	
  de	
  color	
  blanco	
  y	
  simula	
  un	
  rehén	
  
u	
   objetivo	
   neutral.	
   El	
   pespunteo	
   de	
   puntuación	
   estará	
  marcado	
   del	
   lado	
   hostil.	
   Hay	
  
siluetas	
  AMD	
  de	
  papel	
  	
  que	
  son	
  usadas	
  para	
  entrenamiento,	
  evaluación	
  o	
  práctica,	
  son	
  
de	
  color	
  marrón	
  e	
  impresas	
  de	
  un	
  solo	
  lado,	
  en	
  caso	
  de	
  usar	
  la	
  contracara	
  como	
  rehén,	
  
deberá	
  colocarse	
  una	
  X	
  de	
  marcación.	
  

	
  
7.2	
  Método	
  de	
  puntuación	
  	
  
Si	
  bien	
  la	
  cantidad	
  de	
  tiempo	
  que	
  tarda	
  un	
  tirador	
  para	
  responder	
  a	
  la	
  señal	
  de	
  inicio	
  
con	
   su	
   arma	
   de	
   fuego	
   es	
   muy	
   importante,	
   la	
   precisión	
   es	
   aún	
   más	
   crítica.	
   En	
   las	
  
pruebas	
  AMD,	
  la	
  precisión	
  es	
  más	
  importante	
  que	
  la	
  velocidad	
  en	
  la	
  que	
  el	
  competidor	
  
ejecuta	
   la	
   prueba.	
   El	
   adagio	
   de	
   formación	
   	
   "No	
   se	
   puede	
   perder	
   lo	
   suficientemente	
  
rápido	
  en	
  un	
  enfrentamiento"	
  es	
  cierto	
  cuando	
  se	
  dispara	
  AMD	
  .	
  
La	
  puntuación	
  AMD	
  se	
  basa	
  en	
  el	
  tiempo.	
  Esto	
  se	
  hace	
  por	
  simplicidad	
  de	
  puntuación	
  y	
  
para	
  eliminar	
  la	
  necesidad	
  de	
  programas	
  de	
  PC	
  u	
  otros	
  sistemas	
  con	
  el	
  fin	
  de	
  calcular	
  
resultados	
  de	
  las	
  pruebas.	
  Se	
  diseñó	
  la	
  evaluación	
  para	
  que	
  con	
  una	
  calculadora	
  simple	
  
se	
  obtenga	
  el	
  tiempo	
  definitivo.	
  
La	
   evaluación	
   se	
   compone	
  de	
   tres	
   elementos.	
   La	
   primera	
   es	
   tiempo	
   utilizado	
   en	
   la	
  
cancha.	
  Este	
  es	
  el	
   tiempo	
  en	
  segundos	
  que	
  tarda	
  el	
  competidor	
  para	
  resolver	
   toda	
   la	
  
prueba.	
  Un	
  competidor	
  tiene	
  un	
  máximo	
  de	
  180	
  segundos	
  para	
  completar	
  una	
  cancha	
  
de	
  AMD	
  	
  (puede	
  ser	
  menor	
  si	
  se	
  especifica).	
  Si	
  se	
  alcanza	
  el	
  tiempo	
  máximo	
  	
  el	
  OS	
  dirá	
  
ALTO.	
  En	
  la	
  planilla	
  de	
  resultados	
  será	
  marcado	
  como	
  Tiempo	
  Máximo	
  Excedido	
  y	
  180	
  
segundos	
   se	
   registra	
  en	
  el	
   cuadro	
  del	
   tiempo	
  parcial.	
  No	
   se	
  evaluarán	
   los	
  blancos	
  ni	
  
ningún	
  otro	
  objetivo.	
  Se	
  penalizará	
  con	
  1.000	
  segundos	
  extras.	
  Vea	
  la	
  Sección	
  7.7.4.	
  La	
  
segunda	
  es	
  penalización	
  por	
  perdida	
  de	
  efectividad.	
  Una	
  vez	
  que	
  el	
  tirador	
  finaliza	
  
el	
   recorrido	
   se	
   evalúan	
   los	
   blancos	
   y	
   cualquier	
   impacto	
   fuera	
   del	
   área	
   optima	
   	
   el	
  
tirador	
  recibe	
  penalización	
  por	
  perdida	
  de	
  efectividad.	
  Esta	
  penalización	
  es	
  en	
  forma	
  
de	
  segundos	
  y	
  se	
  le	
  suma	
  al	
  tiempo	
  parcial	
  de	
  la	
  prueba.	
  	
  
El	
  tercer	
  elemento	
  de	
  puntuación	
  consiste	
  en	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  Estas	
  son	
  las	
  
penalizaciones	
  adicionales	
  que	
  resultan	
  de	
  no	
  seguir	
  los	
  procedimientos	
  de	
  la	
  cancha,	
  
disparando	
   contra	
   objetivos	
   neutrales,	
   no	
   seguir	
   las	
   instrucciones	
   dictadas,	
   o	
   los	
  
requisitos	
  de	
  ejecución.	
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7.3	
  Impacto	
  en	
  pespunte	
  y	
  borde:	
  En	
  la	
  vida	
  real,	
  sabemos	
  que	
  un	
  proyectil	
  que	
  impacta	
  con	
  
su	
   borde	
   en	
   un	
   área	
   del	
   cuerpo	
   (impacto	
   en	
   el	
   pespunte)	
   tendrá	
   poco	
   efecto.	
   Un	
   impacto	
  	
  
parcial	
  en	
  la	
  zona	
  vital	
  no	
  puede	
  considerarse	
  efectiva.	
  
En	
  consonancia	
  con	
  la	
  filosofía	
  de	
  formar	
  al	
  tirador	
  con	
  la	
  realidad	
  de	
  la	
  calle,	
  la	
  puntuación	
  de	
  
un	
  impacto	
  en	
  el	
  pespunteo	
  en	
  AMD	
  es	
  diferente:	
  

 Impacto	
  en	
  el	
  pespunte	
  de	
  la	
  silueta	
  se	
  evaluará	
  en	
  la	
  zona	
  MENOR	
  
 Impacto	
  en	
  el	
  pespunte	
  de	
  borde	
  será	
  evaluado	
  como	
  MISS	
  

	
  
Para	
  ser	
  evaluado	
  dentro	
  de	
  una	
  zona	
  determinada,	
  el	
  orificio	
  debe	
  estar	
  COMPLETAMENTE	
  
dentro	
   de	
   esa	
   zona.	
   Cuando	
   se	
   utilizan	
   blancos	
   AMD,	
   IPSC	
   o	
   IDPA	
   el	
   impacto	
   debe	
   estar	
  
completamente	
  bordeado	
  de	
   “marrón”.	
  Tocar	
   la	
   línea	
  de	
  pespunte	
  NO	
  otorga	
  el	
  punto.	
  Para	
  
considerar	
  que	
  el	
  tiro	
  es	
  efectivo,	
  el	
  orificio	
  debe	
  estar	
  completamente	
  dentro	
  de	
  la	
  silueta.	
  La	
  
regla	
  anterior	
  se	
  aplica	
  también	
  a	
  los	
  objetivos	
  no	
  hostiles.	
  
	
  
7.4	
  Uso	
  de	
  plantillas:	
  No	
  hay	
  platillas	
  o	
  marcadores	
  en	
  AMD.	
  Si	
  el	
  impacto	
  esta	
  tan	
  cerca	
  del	
  
pespunte	
   y	
   se	
   requiere	
   de	
   una	
   plantilla	
   para	
   determinarlo,	
   se	
   le	
   dará	
   el	
   mayor	
   puntaje	
   al	
  
tirador.	
  
	
  
7.5	
   Puntuación	
   en	
   siluetas	
   de	
   cartón:	
   En	
   las	
   pruebas	
   AMD,	
   todas	
   las	
   siluetas	
   de	
   cartón	
  
requieren	
  al	
  menos	
  DOS	
  (2)	
  impactos.	
  Al	
   igual	
  que	
  en	
  la	
  calle	
  el	
  tirador	
  impactará	
  hasta	
  que	
  
considere	
   que	
   abatió	
   al	
   hostil,	
   si	
   el	
   tirador	
   piensa	
   que	
   uno	
   de	
   sus	
   impactos	
   no	
   fue	
   en	
   zona	
  
vital,	
  puede	
  efectuar	
  mas	
  disparos.	
  
	
  

7.5.1	
  Puntuación	
  de	
  silueta	
  AMD	
  
Silueta	
  TP1	
   tiene	
  dimensiones	
  normales,	
   la	
   silueta	
  TP2	
  es	
   reducida	
  y	
   están	
  diseñadas	
  
con	
   zonas	
   de	
   impacto	
   reales,	
   para	
   la	
   evaluación,	
   las	
   zonas	
   están	
   marcadas	
   para	
  
determinar	
  la	
  penalización	
  por	
  perdida	
  de	
  efectividad.	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  

Zona	
  del	
  Blanco	
   Perdida	
  de	
  Efectividad	
  

Zona	
  0	
   Sin	
  penalización	
  

Zona	
  2	
   	
  2	
  segundos	
  por	
  cada	
  impacto	
  

Zona	
  3	
   4	
  segundos	
  por	
  cada	
  impacto	
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7.5.2	
  Puntuación	
  de	
  silueta	
   IPSC:	
  Las	
  zonas	
  en	
  éstas	
  siluetas	
  están	
  marcadas	
  como	
  
A,B,	
  C	
  y	
  D	
  en	
  IPSC	
  y	
  tienen	
  un	
  valor	
  determinado,	
  cuando	
  son	
  usadas	
  en	
  pruebas	
  AMD	
  
las	
   zonas	
   se	
   evaluarán	
   de	
   la	
   siguiente	
   forma	
   para	
   determinar	
   la	
   penalización	
   por	
  
perdida	
  de	
  efectividad.	
  

	
  
	
  
	
  

Zona	
  del	
  Blanco	
   Perdida	
  de	
  Efectividad	
  

Zona	
  A	
  y	
  B	
   Sin	
  penalización	
  

Zona	
  C	
   	
  2	
  segundos	
  por	
  cada	
  impacto	
  

Zona	
  D	
   4	
  segundos	
  por	
  cada	
  impacto	
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7.5.3	
  Puntuación	
  de	
  silueta	
  IDPA:	
  Estas	
  siluetas	
  están	
  marcadas	
  con	
  un	
  gran	
  circulo	
  
central	
  que	
  es	
  la	
  zona	
  vital	
  y	
  dos	
  recuadros	
  que	
  van	
  desde	
  -­‐1	
  a	
  -­‐3.	
  Cuando	
  se	
  utilizan	
  
siluetas	
   IDPA	
   en	
   eventos	
   AMD	
   la	
   penalización	
   por	
   perdida	
   de	
   efectividad	
   es	
   la	
  
siguiente:	
  

	
  
	
  

Zona	
  del	
  Blanco	
   Perdida	
  de	
  Efectividad	
  

Zona	
  0	
   Sin	
  penalización	
  

Zona	
  -­‐1	
   	
  2	
  segundos	
  por	
  cada	
  impacto	
  

Zona	
  -­‐3	
   4	
  segundos	
  por	
  cada	
  impacto	
  	
  

	
  
	
  
7.6	
  Siluetas	
  metálicas,	
  frangibles	
  y	
  otros.	
  
	
  
7.6.1	
   Objetivos	
   	
   metálicos:	
   Blancos	
   tales	
   como	
   peppers	
   poppers,	
   platos	
   o	
   placas,	
   se	
  
evalúan	
   como	
   impactados	
   o	
   MISS,	
   en	
   blancos	
   reactivos	
   se	
   considera	
   abatido	
   cuando	
   la	
  
silueta	
   cae.	
   En	
   blancos	
   fijos	
   el	
   impacto	
   será	
   determinado	
   por	
   el	
   OS	
   diciendo	
   HIT.	
   Los	
  
metales	
  serán	
  pintados	
  del	
  mismo	
  color	
  de	
  la	
  silueta,	
  marrón	
  para	
  hostil	
  blanco	
  para	
  rehén.	
  
	
  
7.6.2	
  Objetivos	
  frangibles:	
  Objetivos	
  de	
  barro	
  como	
  platos	
  o	
  siluetas	
  de	
  pichón	
  se	
  evalúan	
  
como	
   impactados	
   o	
   MISS,	
   debe	
   romperse	
   para	
   considerarlo	
   impactado	
   (un	
   orificio	
   de	
  
perdigón	
   se	
   considera	
   roto)	
   Platos	
   pintados	
   de	
   blanco	
   pueden	
   usarse	
   como	
   objetivo	
  
neutral.	
  
	
  
7.6.3	
   Otros	
   objetivos:	
   En	
   el	
   diseño	
   de	
   la	
   cancha	
   puede	
   usarse	
   blancos	
   reactivos	
   únicos	
  
para	
  completar	
   la	
  prueba.	
  Un	
  ejemplo	
  es	
  el	
  uso	
  de	
  globos.	
  Un	
  globo	
  puede	
  ser	
   inflado	
  en	
  
una	
   caja	
  de	
   cartón	
  del	
   tamaño	
  de	
   la	
   cabeza	
  de	
   la	
   silueta	
   (la	
   caja	
  proporciona	
  un	
   tamaño	
  
consistente	
  del	
  globo)	
  La	
  caja	
  esta	
  unida	
  aun	
  blanco	
  hostil	
  y	
  se	
  evalúa	
  como	
  impactado	
  o	
  
MISS.	
  

	
  
7.7	
  Sanciones	
  y	
  puntuación	
  
	
  
7.7.1	
  Error	
  de	
  procedimiento:	
  Se	
  considera	
  error	
  de	
  procedimiento	
  cuando	
  el	
  tirador	
  no	
  
sigue	
  los	
  estándares	
  del	
  AMD,	
  instrucciones	
  de	
  la	
  prueba,	
  o	
  por	
  otras	
  razones	
  .	
  
Un	
   error	
   de	
   procedimiento	
   son	
   DIEZ	
   (10)	
   segundos	
   extras	
   al	
   tiempo	
   parcial	
   del	
  
tirador.	
  
	
  
7.7.2	
  Fallo	
  por	
  no	
  seguir	
  la	
  secuencia	
  de	
  tiro:	
  Si	
  un	
  tirador	
  falla	
  en	
  la	
  secuencia	
  de	
  tiro,	
  
se	
  penalizará	
  con	
  un	
  error	
  de	
  procedimiento	
  o	
  podría	
  ser	
  con	
  mas	
  errores	
  si	
  la	
  instrucción	
  
de	
  la	
  cancha	
  lo	
  tipifica.	
  
	
  
Ejemplo	
  1	
   :	
  Las	
   instrucciones	
  de	
   la	
   cancha	
  dicen	
  que	
  el	
   tirador	
  debe	
  enfrentar	
  3	
   siluetas	
  
desde	
  un	
  área	
  designada,	
  el	
  tirador	
  abate	
  a	
  dos	
  primeros	
  objetivos	
  dentro	
  de	
  la	
  zona	
  y	
  sale	
  
de	
  la	
  zona	
  asignada	
  antes	
  de	
  enfrentar	
  el	
  tercer	
  objetivo.	
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  La	
  penalización	
   será	
  Un	
   (1)	
   error	
   de	
   procedimiento	
   y	
   los	
   impactos	
   realizados	
  
fuera	
  de	
  la	
  zona	
  serán	
  evaluado	
  como	
  MISS.	
  
	
  
7.7.3	
   Tiempo	
   de	
   primer	
   disparo:	
  Algunas	
  pruebas	
  pueden	
  exigir	
  que	
  el	
  primer	
  

tiro	
   se	
   efectúe	
   dentro	
   de	
   un	
   tiempo	
   determinado.	
   Esto	
   sirve	
   de	
  
entrenamiento	
  para	
  el	
  competidor	
  que	
  se	
  ve	
  obligado	
  a	
  una	
  reacción	
  rápida	
  
y	
  hacer	
  un	
  tiro	
  efectivo.	
  	
  
Cuando	
  en	
  una	
  prueba	
  exista	
  este	
  requerimiento	
  y	
  el	
  tirador	
  cumple	
  con	
  el	
  
tiempo,	
   NO	
   se	
   aplicará	
   sanción	
   alguna,	
   en	
   caso	
   contrario,	
   se	
   sumará	
   al	
  
tiempo	
  final	
  de	
  la	
  prueba	
  el	
  tiempo	
  que	
  realizó	
  el	
  primer	
  disparo.	
  

	
  
Ejemplo:	
  Un	
  funcionario	
  detiene	
  una	
  persona	
  para	
  chequearla,	
  en	
   la	
  mano	
  
tiene	
  el	
  radio	
  y	
  en	
  la	
  otra	
  la	
  licencia	
  de	
  esa	
  persona.	
  De	
  pronto	
  el	
  sospechoso	
  
se	
  vuelve	
  hostil	
  y	
  el	
  agente	
  debe	
  reaccionar	
  soltando	
  el	
  radio	
  y	
  enfrentando	
  
el	
  objetivo	
  en	
  3	
  segundos.	
  

	
  
Competidor	
  A:	
  Una	
  vez	
  finalizada	
  la	
  prueba	
  el	
  OS	
  revisa	
  el	
  cronómetro	
  para	
  
detectar	
  el	
   tiempo	
  del	
  primer	
  disparo,	
  éste	
  se	
  efectuó	
  en	
  2.8	
  segundos,	
  ese	
  
tiempo	
  se	
  coloca	
  en	
  el	
  recuadro	
  de	
  TPD	
  en	
  la	
  planilla.	
  

	
  
Competidor	
  B:	
  Una	
  vez	
  que	
  termina	
  la	
  prueba	
  el	
  OS	
  revisa	
  el	
  cronómetro	
  y	
  	
  
el	
   primer	
   tiro	
   se	
   efectuó	
   en	
   3,5	
   segundos,	
   este	
   tiempo	
   se	
   anota	
   en	
   el	
  
recuadro	
  TPD	
  y	
  en	
  la	
  sección	
  de	
  penalizaciones	
  de	
  tiempo	
  extra.	
  
Cuando	
   se	
  usa	
   el	
  Tiempo	
  de	
  Primer	
  Disparo,	
   los	
   organizadores	
  del	
   evento	
  
deben	
   darle	
   un	
   uso	
   real,	
   considerar	
   el	
   nivel	
   de	
   entrenamiento	
   de	
   los	
  
tiradores	
  y	
  que	
  ese	
  tiempo	
  es	
  un	
  reto	
  dentro	
  de	
  circunstancias	
  probables.	
  

	
  
7.7.4	
   Tiempo	
   máximo	
   de	
   la	
   prueba:	
   A	
   menos	
   que	
   se	
   indique	
   lo	
   contrario,	
   el	
  

tiempo	
  máximo	
  de	
  una	
  cancha	
  es	
  de	
  180	
  segundos,	
  si	
  el	
  competidor	
  excede	
  
el	
  tiempo	
  el	
  OS	
  lo	
  detendrá	
  para	
  finalizar.	
  	
  
En	
  la	
  planilla	
  se	
  registra	
  180	
  segundos	
  en	
  el	
  recuadro	
  de	
  tiempo	
  parcial.	
  Se	
  
penaliza	
   con	
   1.000	
   segundos	
   y	
   no	
   se	
   evalúa	
   la	
   puntuación	
   en	
   los	
   blancos	
  
impactados.	
  

	
  
7.7.5	
  Objetivo	
  no	
  enfrentado:	
  Se	
  sanciona	
  con	
  20	
  segundos	
  por	
  cada	
  objetivo	
  	
  

no	
   impactado.	
   Se	
   anota	
   en	
   la	
   sección	
   correspondiente	
   de	
   la	
   planilla	
   de	
  
puntuación,	
  no	
  debe	
  usarse	
  números	
  romanos	
  	
  III	
  (no)	
  3	
  (si)	
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El	
  competidor	
  se	
  sanciona	
  por	
  objetivos	
  fallidos	
  de	
  la	
  siguiente	
  forma:	
  
	
  
7.7.6	
   Objetivo	
   no	
   impactado:	
   Siluetas	
  de	
   cartón	
  deben	
   tener	
   al	
  menos	
  2	
   impactos,	
   por	
  

cada	
   tiro	
   faltante	
   se	
   penaliza	
   con	
   10	
   segundos.	
   Objetivos	
  metálicos	
   no	
   abatidos	
   se	
  
penaliza	
  como	
  no	
  impactado	
  (10	
  segundos).	
  

	
  
7.7.7	
   Impacto	
   en	
   silueta	
   neutral:	
   Un	
   error	
   de	
   procedimiento	
   por	
   cada	
   impacto	
   sobre	
  

blanco	
  neutral.	
  Para	
  ser	
  penalizado	
  el	
  orificio	
  debe	
  estar	
  completamente	
  dentro	
  de	
  la	
  
silueta.	
  	
  

	
  
7.7.8	
   Impacto	
   por	
   traspaso:	
   Si	
   los	
   impactos	
   en	
   un	
   objetivo	
   hostil	
   son	
   productos	
   de	
  

atravesar	
   un	
   blanco	
   neutral,	
   no	
   se	
   contabilizan	
   y	
   se	
   penaliza	
   con	
   error	
   de	
  
procedimiento	
  por	
  cada	
  impacto	
  en	
  el	
  blanco	
  neutral.	
  

	
  
7.7.9	
  Impactos	
  atravesando	
  una	
  cobertura:	
  Todo	
  impacto	
  que	
  atraviesa	
  una	
  cobertura,	
  

pared,	
  barrera	
  visual,	
  base	
  de	
  silueta	
  u	
  otro	
  objeto	
  que	
  forma	
  parte	
  de	
  la	
  estructura	
  y	
  
hace	
   impacto	
   sobre	
  un	
  objetivo	
  hostil	
   o	
  neutral	
   se	
  penalizan	
   como	
  MISS	
  en	
   silueta	
  
hostil	
   y	
   NO	
   impactado	
   en	
   los	
   neutrales.	
   El	
   competidor	
   es	
   responsable	
   de	
   los	
   daños	
  
ocasionados	
  a	
  los	
  materiales.	
  

	
  
	
  
7.7.10	
  Disparar	
  por	
  debajo	
  de	
  una	
   silueta	
  neutral:	
  Un	
  competidor	
  no	
  puede	
  disparar	
  

por	
   debajo	
   de	
   un	
   blanco	
   neutral.	
   En	
   la	
   vida	
   real,	
   esto	
   se	
   considera	
   como	
   si	
   se	
  
disparara	
   entre	
   las	
   piernas	
   de	
   una	
   persona	
   inocente.	
   Se	
   penaliza	
   como	
   error	
   de	
  
procedimiento	
  y	
  todos	
  los	
  impactos	
  efectuados	
  como	
  MISS	
  .	
  

	
  
7.7.11	
   Conducta	
   antideportiva:	
   El	
   OS	
   puede	
   penalizar	
   con	
   20	
   segundos	
   por	
   alguna	
  

actitud	
   antideportiva,	
   o	
   a	
   discreción	
   del	
   director	
   de	
   competencia	
   podría	
   ser	
  
descalificado.	
  Se	
  anota	
  en	
  la	
  planilla	
  dos	
  errores	
  de	
  procedimiento	
  y	
  el	
  motivo	
  por	
  el	
  
cual	
  se	
  sanciona.	
  No	
  colaborar	
  en	
  la	
  cancha	
  se	
  considera	
  Actitud	
  Antideportiva.	
  

�	
  
7.7.12	
  Seguro	
  del	
  arma	
  desactivado	
  (penalización):	
  

	
  
7.7.12.1	
  A	
  menos	
  que	
  se	
  indique	
  lo	
  contrario,	
  todas	
  las	
  armas	
  largas	
  deben	
  tener	
  
el	
  seguro	
  manual	
  activado	
  desde	
  la	
  postura	
  de	
  inicio	
  y	
  en	
  cualquier	
  momento	
  que	
  
el	
  arma	
  este	
  cargada,	
  excepto	
  cuando	
  se	
  inicia	
  la	
  prueba.	
  
El	
  tirador	
  puede	
  colocar	
  el	
  dedo	
  en	
  el	
  seguro	
  para	
  desactivarlo	
  desde	
  que	
  recibe	
  la	
  
señal	
  de	
  LISTO	
  por	
  el	
  OS.	
  Ver	
  sección	
  4.1.1	
  
Faltar	
  a	
  la	
  norma	
  se	
  sanciona	
  con	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  
	
  
7.7.12.2	
  Si	
  la	
  condición	
  de	
  cancha	
  exige	
  que	
  debe	
  dejar	
  el	
  arma	
  en	
  una	
  estación	
  y	
  
continuar	
   a	
   otra,	
   el	
   seguro	
   debe	
   estar	
   activado.	
   En	
   caso	
   de	
   no	
   hacerlo,	
   se	
  
penaliza	
  con	
  2	
  errores	
  de	
  procedimiento	
  (20	
  seg)	
  Si	
  el	
  diseño	
  del	
  arma	
  no	
  permite	
  
asegurar	
  con	
  el	
  martillo	
  abatido,	
  NO	
  se	
  penaliza	
  cuando	
  el	
  arma	
  esta	
  descargada	
  y	
  
la	
  acción	
  abierta.	
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7.8	
   	
  Descalificación	
  de	
  la	
  prueba	
  o	
  de	
  la	
  competencia:	
  
Dependiendo	
  de	
  la	
  situación,	
  un	
  competidor	
  puede	
  ser	
  descalificado	
  de	
  una	
  prueba	
  o	
  
de	
   la	
   competencia.	
   	
   En	
   ninguno	
   de	
   los	
   casos	
   el	
   tirador	
   puede	
   recibir	
   premio	
   ni	
  
reconocimiento.	
  
En	
   la	
  planilla	
   se	
   tipificará	
   la	
  descalificación	
  y	
  si	
   fue	
  dictada	
  por	
  OS	
  o	
  el	
  DC.	
  Por	
  cada	
  
prueba	
   realizada	
   en	
   que	
   se	
   descalificó,	
   se	
   anotará	
   en	
   la	
   planilla	
   todos	
   los	
   impactos	
  
realizados	
   como	
  MISS	
   aunque	
   tenga	
   impactos	
   válidos	
   antes	
   de	
   ser	
   descalificado.	
   Se	
  
penalizará	
  con	
  2.000	
  segundos	
  por	
  cada	
  prueba	
  donde	
  se	
  descalificó	
  al	
  tirador	
  .	
  
En	
   la	
   planilla	
   de	
   resultados	
   se	
   colocará	
   DQ	
   y	
   no	
   tendrá	
   derecho	
   a	
   premio,	
   trofeo	
   o	
  
reconocimiento.	
  

	
  
7.9	
  Impugnación	
  de	
  puntaje	
  o	
  penalizaciones:	
  

	
  
7.9.1	
   Cualquier	
   competidor	
   puede	
   impugnar	
   la	
   decisión	
   de	
   un	
   OS	
   respecto	
   a	
  
puntuación	
  o	
  errores	
  de	
  procedimiento.	
  
	
  
7.9.2	
   Antes	
   de	
   impugnar	
   la	
   decisión	
   el	
   tirador	
   debe	
   cancelar	
   un	
   monto	
   de	
   CIEN	
  
(100,oo)	
   BsF.	
   Si	
   el	
   reclamo	
   procede	
   se	
   le	
   devolverá	
   el	
   dinero,	
   en	
   caso	
   contrario	
   no	
  
tendrá	
  indemnización.	
  
	
  
7.9.3	
   Para	
   impugnar,	
   el	
   tirador	
  deberá	
  notificar	
   al	
  OS	
  de	
   su	
  apelación,	
  no	
   firmará	
   la	
  
planilla	
  de	
  resultados,	
  se	
  parchan	
  las	
  siluetas	
  y	
  en	
  caso	
  que	
  un	
  blanco	
  este	
  involucrado	
  
al	
  reclamo,	
  se	
  remueve	
  y	
  se	
  coloca	
  otro	
  para	
  continuar	
  la	
  prueba.	
  
	
  
7.9.4	
   El	
  Director	
  de	
  Competencia	
  puede	
   asignar	
   al	
  Director	
  del	
   Evento	
   a	
   resolver	
   la	
  
situación.	
   Se	
   analizará	
   la	
   exposición	
   de	
   las	
   partes	
   involucradas,	
   se	
   chequea	
   los	
  
estándares	
   de	
   AMD	
   y	
   se	
   toma	
   la	
   decisión	
   final.	
   Si	
   el	
   Director	
   del	
   Evento	
   no	
   fue	
  
asignado	
  para	
  éste	
  fin,	
  solo	
  el	
  Director	
  de	
  Competencia	
  tomará	
  la	
  decisión.	
  .	
  
	
  
7.9.5	
  La	
  decisión	
  del	
  Director	
  de	
  Competencia	
  o	
  el	
  asignado	
  será	
  la	
  sentencia	
  final	
  de	
  
la	
  apelación.	
  

	
  
	
  
SECCION	
  8:	
  PROCEDIMIENTOS	
  DE	
  LAS	
  PRUEBAS	
  

	
  
8.1	
  Términos	
  
	
  
8.1.1	
  Cese	
  el	
   fuego:	
  Es	
  una	
  voz	
  de	
  emergencia	
  dictada	
  por	
  el	
  OS,	
  cuando	
  el	
  tirador	
  la	
  

escuche	
   debe	
   parar	
   la	
   acción	
   de	
   inmediato,	
   no	
   disparar	
   y	
   esperar	
   por	
  
instrucciones	
  del	
  OS.	
  Los	
  ayudantes	
  de	
  cancha	
  asistirán	
  al	
  OS	
  repitiendo	
  CESE	
  EL	
  
FUEGO	
   hasta	
   que	
   se	
   verifique	
   que	
   el	
   tirador	
   escuchó	
   la	
   orden	
   y	
   esperan	
   las	
  
instrucciones	
  del	
  OS.	
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8.1.2	
   	
   	
  Alto:	
  Señal	
  dada	
  por	
  OS	
  que	
  requiera	
  en	
  cualquier	
  momento	
  que	
  el	
  tirador	
  se	
  
detenga.	
   Orden	
   emitida	
   si	
   se	
   ve	
   algún	
   error	
   de	
   cancha,	
   alguna	
   anomalía	
   o	
   el	
  
tirador	
  excedió	
  el	
   tiempo	
  máximo	
  de	
  180	
  segundos.	
  El	
   tirador	
  detendrá	
   toda	
  
acción	
  y	
  movimiento	
  esperando	
   instrucciones	
  del	
  OS,	
   en	
   caso	
  de	
  un	
  error	
  de	
  
cancha	
  se	
  repara	
  el	
  problema	
  y	
  se	
  repite	
  la	
  prueba.	
  

	
  
8.1.3	
  	
  	
  Cruce	
  seguro:	
  En	
  pruebas	
  donde	
  un	
  arma	
  deba	
  estar	
  colocada	
  en	
  una	
  estación	
  

en	
  medio	
  de	
  la	
  cancha,	
  se	
  condiciona	
  el	
  Cruce	
  Seguro.	
  Se	
  refiere	
  a	
  trasladar	
  el	
  
arma	
   a	
   la	
   estación	
   con	
   el	
   seguro	
   activado,	
   el	
   conjunto	
  móvil	
   bloqueado	
   y	
   la	
  
recamara	
   vacía.	
   Bajo	
   el	
   comando	
   de	
   Cruce	
   Seguro,	
   el	
   tirador	
   verifica	
  
personalmente	
   que	
   el	
   arma	
   este	
   asegurada	
   y	
   descargada.	
   En	
   la	
   estación	
   el	
  
competidor	
  aprovisionará	
  el	
  arma	
  y	
  la	
  coloca	
  en	
  el	
  lugar	
  indicado	
  sin	
  cargarla.	
  

	
  
En	
   armas	
   de	
   División	
   Táctica.	
   Estas	
   armas	
   que	
   poseen	
   miras	
   ópticas	
   o	
  
telescópicas	
   y	
   están	
   condicionadas	
   a	
   Cruce	
   Seguro,	
   deberán	
   dejarse	
   con	
   los	
  
cobertores	
   de	
   polvo	
   instalados	
   o	
   en	
   caso	
   de	
   ser	
   electrónica	
   se	
   deja	
   apagada,	
  
esto	
  puede	
  variar	
  según	
  la	
  condición	
  de	
  la	
  cancha.	
  Una	
  vez	
  que	
  inicie	
  la	
  prueba	
  
al	
  momento	
  de	
  cargar,	
  el	
  tirador	
  prende	
  o	
  libera	
  los	
  cobertores	
  del	
  dispositivo.	
  

�	
  
8.1.4	
  	
  	
  	
  Posición	
  de	
  listo:	
  Con	
  el	
  arma	
  corta	
  lista,	
  se	
  asume	
  la	
  posición	
  	
  

de	
  listo	
  con	
  los	
  brazos	
  ligeramente	
  recogidos	
  al	
  pecho	
  o	
  en	
  	
  
ángulo	
  de	
  45º.	
  Esto	
  simula	
  que	
  ya	
  se	
  realizó	
  el	
  desenfunde	
  	
  
y	
  el	
  tirador	
  está	
  asumiendo	
  la	
  postura	
  final	
  de	
  tiro.	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
8.1.5	
  	
  	
  Posición	
  de	
  listo	
  (hombro)	
  :	
  La	
  parte	
  inferior	
  de	
  la	
  culata	
  se	
  apoya	
  

en	
  el	
  hombro	
  	
  y	
  el	
  cañón	
  	
  apunta	
  a	
  45º	
  hacia	
  el	
  suelo.	
  La	
  cara	
  debe	
  	
  
estar	
  	
  viendo	
  	
  al	
  	
  frente	
  	
  sin	
  tocar	
  	
  la	
  	
  culata	
  	
  del	
  	
  arma.	
  	
  Desde	
  	
  ésta	
  	
  
postura	
  	
  	
  el	
  	
  	
  tirador	
  	
  	
  puede	
  	
  	
  verificar	
  	
  	
  seguro,	
  	
  	
  condiciones	
  	
  	
  	
  	
  del	
  	
  
arma,	
  cargarla,	
  encender	
  la	
  mira.	
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8.1.6	
  Cobertura:	
  Un	
  parapeto	
  en	
  la	
  cancha	
  que	
  simule	
  una	
  cobertura	
  representa	
  una	
  
protección	
  en	
   la	
  calle,	
  por	
   lo	
   tanto	
  no	
  se	
  puede	
  atravesar.	
  Las	
  coberturas	
  en	
   la	
  
cancha	
   se	
   pueden	
   hacer	
   de	
   diferentes	
   materiales	
   y	
   que	
   simulen	
   diferentes	
  
estructuras.	
   Un	
   impacto	
   en	
   siluetas	
   después	
   de	
   impactar	
   una	
   cobertura	
   se	
  
consideran	
   MISS,	
   no	
   se	
   aplica	
   error	
   de	
   procedimiento	
   por	
   impactarla.	
   Otras	
  
penalizaciones	
   se	
   aplican	
   en	
   impactos	
   realizados	
   después	
   de	
   pasar	
   por	
   una	
  
cobertura.	
   Las	
   siluetas	
   pueden	
   ser	
   parcialmente	
   pintadas	
   en	
   negro	
   simulando	
  
una	
  cobertura,	
  se	
  aplica	
  tanto	
  para	
  hostil	
  como	
  para	
  neutral.	
  
El	
  área	
  principal	
  de	
  impacto	
  debe	
  ser	
  visible	
  en	
  un	
  	
  
espacio	
  de	
  25	
  pulgadas	
  cuadradas.	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
8.1.7	
  Objetivo	
   oculto:	
   Siluetas	
  pueden	
  estar	
  camufladas	
  detrás	
  de	
  objetos	
  que	
  sean	
  

traspasable	
  de	
  forma	
  segura	
  (redes,	
  papel,	
  etc.)	
   	
  Se	
  informa	
  a	
  los	
  competidores	
  
del	
  tipo	
  de	
  cobertura,	
  que	
  podrá	
  disparar	
  a	
  través	
  de	
  ésta	
  sin	
  penalizaciones.	
  
Los	
  objetivos	
  deben	
  colocarse	
  de	
   forma	
  que	
  sean	
  de	
   fácil	
   identificación	
  para	
  el	
  
tirador	
  permitiéndole	
  efectuar	
  impactos	
  seguros	
  y	
  adecuados.	
  
Cuando	
  se	
  instala	
  éste	
  tipo	
  de	
  situación,	
  se	
  debe	
  considerar	
  que	
  el	
  tirador	
  pueda	
  
identificarlo	
  a	
  cualquier	
  momento	
  del	
  día,	
  bien	
  sea	
  al	
  inicio	
  de	
  la	
  mañana	
  o	
  en	
  la	
  
tarde.	
  	
  

	
  
8.1.8	
  Area	
  de	
  tiro	
  /	
  línea	
  de	
  tiro:	
  Un	
  área	
  de	
  tiro	
  es	
  un	
  sector	
  designado	
  para	
  que	
  se	
  

enfrenten	
   los	
  blancos	
  desde	
  ese	
  punto.	
  Las	
   líneas	
  de	
  tiro	
  o	
  áreas	
  de	
  tiro	
  deben	
  
tener	
  listones	
  de	
  madera	
  de	
  1”x	
  2”,	
  fijadas	
  al	
  piso	
  y	
  pintadas	
  de	
  rojo,	
  también	
  se	
  
puede	
  usar	
  cintas	
  del	
  mismo	
  color,	
  pintura	
  en	
  spray,	
  cuerda	
  u	
  otro	
  objeto.	
  

	
   No	
  está	
  permitido	
  disparar	
  con	
  el	
  pie	
  fuera	
  de	
  la	
  marca,	
  esto	
  se	
  determina	
  según	
  
la	
  posición	
  del	
  pie	
  o	
  pies	
  del	
  tirador.	
  Cualquier	
  disparo	
  efectuado	
  fuera	
  del	
  área	
  
o	
  línea	
  de	
  tiro	
  se	
  sanciona	
  con	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  El	
  pie	
  del	
  tirador	
  puede	
  
estar	
  encima	
  de	
  la	
  marca	
  pero	
  no	
  puede	
  tocar	
  el	
  suelo	
  del	
  lado	
  externo.	
  	
  

	
   	
  
8.1.9	
   Desplazamiento	
   de	
   un	
   punto	
   a	
   otro:	
   Un	
   tirador	
   puede	
   enfrentar	
   blancos	
  

mientras	
  abandona	
  un	
  área	
  de	
  tiro,	
  siempre	
  que	
  estos	
  estén	
  en	
  la	
  línea	
  de	
  fuego	
  
determinada.	
  El	
  tirador	
  deberá	
  tener	
  un	
  pie	
  dentro	
  del	
  área	
  de	
  tiro	
  y	
  el	
  otro	
  en	
  el	
  
aire	
   fuera	
   del	
   área	
   pero	
   no	
   podrá	
   tocar	
   el	
   piso	
   fuera	
   de	
   ésta	
   al	
  momento	
   del	
  
disparo.	
  	
  

	
   Cuando	
  un	
  tirador	
  deba	
  enfrentar	
  unos	
  objetivos	
  fuera	
  del	
  área	
  de	
  tiro	
   	
  ambos	
  
pies	
   deben	
   estar	
   fuera	
   de	
   la	
   marcación,	
   el	
   tirador	
   NO	
   podrá	
   salir	
   antes	
   de	
   la	
  
marca	
   o	
   desplazarse	
   a	
   la	
   otra	
   línea	
   si	
   los	
   objetivos	
   anteriores	
   no	
   han	
   sido	
  
impactados	
  ni	
  enfrentar	
  los	
  siguientes	
  antes	
  de	
  salir.	
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No	
  salir	
  de	
   la	
  primera	
  área	
  de	
  tiro	
  antes	
  de	
  enfrentar	
   las	
  siluetas	
  de	
   la	
  siguiente	
  
etapa	
  se	
  considera	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  
	
  
El	
  siguiente	
  ejemplo	
  es	
  una	
  cancha	
  con	
  escopeta,	
  una	
  etapa	
  de	
  tiro	
  fuera	
  del	
  área	
  
demarcada.	
  Para	
  enfrentar	
  los	
  blancos	
  de	
  la	
  etapa	
  2,	
  el	
  tirador	
  debe	
  salir	
  antes	
  del	
  
recuadro	
  y	
  ambos	
  pies	
  deben	
  estar	
  fuera	
  de	
  éste	
  antes	
  de	
  abrir	
  fuego.	
  La	
  ruta	
  del	
  
tirador	
  se	
  muestra	
  con	
  la	
  línea	
  verde.	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
   	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  

8.1.10	
  Tiros	
  desde	
  la	
  última	
  estación:	
  En	
  la	
  última	
  estación	
  de	
  tiro,	
  ambos	
  pies	
  deben	
  
estar	
   dentro	
   del	
   área	
   demarcada	
   antes	
   de	
   disparar.	
   Los	
   tiradores	
   no	
   pueden	
  
"salirse"	
  de	
  la	
  zona	
  de	
  disparo	
  hasta	
  que	
  realice	
  el	
  último	
  tiro,	
  a	
  menos	
  que	
  exista	
  
una	
   perdida	
   del	
   equilibrio	
   o	
   un	
   accidente.	
   Salir	
   del	
   área	
   antes	
   de	
   terminar	
   se	
  
sanciona	
  con	
  un	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  

	
  
8.1.11	
   Instrucciones	
   de	
   la	
   prueba:	
   Cada	
   prueba	
   debe	
   tener	
   una	
   hoja	
   impresa	
   con	
   la	
  

información	
  de	
  la	
  cancha	
  y	
  será	
  leída	
  a	
  los	
  tiradores	
  por	
  el	
  OS.	
  Una	
  vez	
  leído,	
  el	
  OS	
  	
  
preguntará	
   si	
   algún	
   competidor	
   tiene	
   duda.	
   Después	
   de	
   aclarar	
   las	
   dudas,	
   se	
  
darán	
   5	
   minutos	
   a	
   los	
   tiradores	
   para	
   que	
   recorran	
   la	
   cancha	
   y	
   planifiquen	
   su	
  
estrategia	
  de	
  tiro	
  y	
  podrán	
  revisar	
  la	
  hoja	
  de	
  instrucción	
  personalmente.	
  
Cuando	
  el	
  OS	
  lee	
  la	
  instrucción	
  anima	
  a	
  los	
  tiradores	
  a	
  leerla	
  simultáneamente	
  en	
  
la	
  copia	
  disponible	
  para	
  los	
  competidores.	
  
	
  
	
  
Las	
  instrucciones	
  de	
  la	
  cancha	
  cubren	
  detalles	
  como:	
  

 Nombre	
  y	
  número	
  de	
  la	
  prueba	
  	
  
 Tipo	
  de	
  prueba:	
  escenario	
  o	
  evaluación	
  de	
  habilidad	
  
 Tipo	
  y	
  cantidad	
  de	
  objetivos,	
  forma	
  de	
  evaluación	
  
 Tiempo	
   máximo	
   de	
   la	
   prueba	
   (180	
   seg.)	
   a	
   menos	
   que	
   se	
   indique	
   lo	
  

contrario	
  
 Que	
  blancos	
  enfrentar	
  con	
  cual	
  arma	
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Ejemplo:	
   Con	
   la	
   escopeta	
   enfrentarán	
   los	
   objetivos	
   del	
   4	
   al	
   7.	
   En	
   éste	
  
ejemplo	
  el	
  tirador	
  debe	
  abatir	
  dichos	
  blancos	
  con	
  el	
  arma	
  especificada,	
  no	
  
podrá	
  enfrentar	
  con	
  otra	
  arma	
  involucrada	
  aunque	
  se	
  quede	
  sin	
  munición,	
  
efectúe	
  disparos	
  extras	
  a	
  cada	
  objetivo	
  o	
  el	
  impacto	
  no	
  fue	
  suficiente	
  para	
  
abatirlo.	
  Por	
  lo	
  tanto,	
  usar	
  el	
  arma	
  corta	
  o	
  rifle	
  para	
  resolver	
  la	
  situación	
  
del	
  blanco	
  con	
  un	
  arma	
  	
  específica	
  se	
  considera	
  error	
  de	
  procedimiento.	
  

 Armas	
  de	
  fuego	
  a	
  utilizarse	
  y	
  cantidad	
  de	
  cartuchos.	
  
 Posición	
  inicial	
  
 Descripción	
  del	
  procedimiento	
  
 Todos	
  los	
  requisitos	
  necesarios	
  o	
  posibles	
  errores	
  de	
  procedimiento	
  

	
  
8.2	
  Voces	
  de	
  inicio	
  

	
  
8.2.1	
   Cargue,	
   verifique,	
   enfunde:	
   Cuando	
   el	
   competidor	
   recibe	
   ésta	
   orden,	
  

desenfunda	
   su	
   arma,	
   aprovisiona	
   y	
   carga,	
   asume	
   la	
   posición	
   de	
   listo,	
  
verifica	
  visualmente	
  la	
  cancha	
  de	
  derecha	
  a	
  izquierda	
  y	
  enfunda.	
  Con	
  arma	
  
larga:	
  carga,	
  asegura,	
  verifica	
  visualmente	
  y	
  coloca	
  el	
  arma	
  en	
  el	
  hombro.	
  

	
  
8.2.2	
  Tirador	
  esta	
  preparado?:	
  Pregunta	
  hecha	
  por	
  el	
  OS	
  para	
  determinar	
  si	
  el	
  

competidor	
   está	
   preparado	
   para	
   comenzar	
   la	
   prueba.	
   Si	
   lo	
   está	
   debe	
  
responder	
  "Sí",	
  de	
  lo	
  contrario	
  responde	
  "NO"	
  y	
  el	
  motivo.	
  

	
  
8.2.3	
   Tirador	
   listo:	
   Comando	
   que	
   afirmará	
   el	
   OS	
   cuando	
   el	
   tirador	
   este	
   listo	
  

para	
  iniciar	
  la	
  prueba.	
  El	
  tiempo	
  de	
  espera	
  para	
  dar	
  la	
  señal	
  de	
  inicio	
  está	
  
dentro	
  de	
  los	
  10	
  segundos	
  siguientes.	
  

	
  
8.2.4	
   Señal	
   de	
   fuego:	
   Esta	
   señal	
   comúnmente	
   es	
   audible	
   y	
   dada	
   por	
   el	
  

cronómetro.	
   Si	
   el	
   competidor	
   tiene	
   problemas	
   de	
   audición,	
   el	
   OS	
   puede	
  
tocarle	
  el	
  hombro	
  simultáneamente	
  a	
  la	
  señal	
  de	
  inicio	
  del	
  cronómetro.	
  

	
   Si	
  el	
  tirador	
  no	
  está	
  seguro	
  de	
  escuchar	
  la	
  señal,	
  no	
  debe	
  iniciar	
  la	
  prueba,	
  
si	
   no	
   ha	
   disparado	
   el	
  OS	
   dará	
   reinicio.	
   Si	
   el	
   tirador	
   dio	
   inicio	
   y	
   luego	
   se	
  
detiene	
  por	
  duda,	
  NO	
  puede	
  repetir	
  la	
  cancha.	
  

	
  
8.2.5	
  El	
  tirador	
  Terminó?	
  Pregunta	
  que	
  realiza	
  el	
  OS	
  si	
  considera	
  que	
  el	
  tirador	
  

finalizó,	
  éste	
  responderá	
  con	
  un	
  SI	
  o	
  un	
  NO	
  
	
  
8.2.6	
  Tirador,	
  descargue,	
  retenga	
  el	
  conjunto	
  móvil,	
  muestre	
  la	
  recamara:	
  

El	
   tirador	
   descarga	
   inmediatamente	
   el	
   arma,	
   retiene	
   conjunto	
   móvil,	
  
muestra	
   la	
   recamara	
   al	
   OS.	
   Efectuar	
   un	
   movimiento	
   para	
   atrapar	
   el	
  
cartucho	
   de	
   recamara	
   en	
   el	
   aire	
   NO	
   esta	
   permitido.	
   El	
   OS	
   inspecciona	
  
visualmente	
   la	
   recamara	
   y	
   la	
   ausencia	
   de	
   cargador.	
   En	
   caso	
   de	
   los	
  
revólveres,	
  se	
  mostrará	
  el	
  cilindro	
  vacío	
  antes	
  de	
  cerrarlo	
  y	
  enfundar.	
  

	
  
8.2.7	
   Apunte	
   a	
   área	
   segura,	
   presione	
   el	
   disparador,	
   verifique	
   la	
   cancha,	
  

enfunde:	
  Luego	
  de	
  los	
  pasos	
  anteriores,	
  se	
  da	
  la	
  señal	
  de	
  apunte	
  a	
  área	
  
segura,	
  presione	
  el	
  disparador	
  y	
  enfunde.	
  El	
  tirador	
  apuntará	
  en	
  medio	
  
de	
   los	
   blancos,	
   presiona	
   la	
   cola	
   del	
   disparador,	
   verifica	
   visualmente	
   y	
  
enfunda.	
  En	
  caso	
  de	
  armas	
  largas,	
  mantendrá	
  el	
  cerrojo	
  abierto,	
  el	
  cañón	
  
hacia	
  el	
  piso.	
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8.2.8	
   Tirador,	
   tiene	
   algún	
   reclamo?:	
   Si	
   un	
   tirador	
   considera	
   que	
   durante	
   la	
  
prueba	
   una	
   silueta	
   faltó	
   taparla,	
   un	
   metal	
   no	
   estaba	
   en	
   posición,	
   algún	
  
objetivo	
   fue	
  movido,	
  un	
  blanco	
   reactivo	
  no	
   fue	
  alistado	
  o	
  un	
  motivo	
  que	
  
considere	
  	
  relevante,	
  puede	
  hacer	
  un	
  reclamo	
  al	
  OS,	
  si	
  no	
  lo	
  hace	
  a	
  tiempo,	
  
no	
  podrá	
  reclamar	
  o	
  solicitar	
  repetir	
  la	
  cancha.	
  

	
  
	
   Incluso	
  si	
  un	
  tirador	
  no	
  hace	
  el	
  reclamo	
  para	
  repetir	
  y	
  el	
  OS	
  detecta	
  

algún	
  error	
  en	
  la	
  cancha,	
  podrá	
  otorgarle	
  el	
  derecho	
  a	
  repetir	
  sin	
  que	
  
éste	
  lo	
  solicite.	
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******************************	
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Cancha:	
  01	
   Nombre:	
  tiros	
  a	
  la	
  cabeza	
  
Tipo:	
  habilidad	
   Inicio/fin:	
  Pito,	
  último	
  disparo	
  Max	
  180	
  seg	
  
Blancos:	
  7	
  cartón,	
  3	
  metal	
   Puntuación:	
  AMD,	
  2	
  en	
  cartón,	
  metal	
  abatido	
  
Armas	
  /	
  Municiones:	
  Arma	
  corta,	
  17	
  cartuchos	
  
Posición	
  de	
  inicio:	
  Arma	
  cargada	
  y	
  enfundada.	
  Talones	
  en	
  la	
  línea	
  de	
  tiro,	
  radio	
  
transmisor	
  en	
  una	
  mano	
  y	
  documento	
  en	
  la	
  otra.	
  La	
  radio	
  a	
  nivel	
  de	
  la	
  boca	
  como	
  si	
  
estuviese	
  hablando	
  y	
  el	
  documento	
  a	
  nivel	
  de	
  la	
  nariz	
  como	
  si	
  leyera	
  la	
  información.	
  
Procedimiento:	
   Debido	
   a	
   actuales	
   incidentes	
   muchas	
   agencias	
   reconocen	
   la	
  
necesidad	
  de	
  incorporar	
  tiros	
  a	
  la	
  cabeza	
  en	
  sus	
  programas	
  de	
  formación,	
  sin	
  embargo	
  
muchos	
  dedican	
  poco	
  tiempo	
  a	
   la	
   formación	
  y	
   la	
  práctica	
  para	
  que	
   los	
  oficiales	
  sean	
  
competentes	
  o	
  conocen	
  sus	
  limitaciones	
  personales.	
  Innumerables	
  situaciones	
  pueden	
  
forzar	
  a	
  un	
  oficial	
  para	
  hacer	
  un	
  tiro	
  a	
  la	
  cabeza	
  que	
  incluye:	
  vista	
  obstruida	
  	
  al	
  hostil,	
  
accidental	
   o	
   intencionalmente	
   el	
   sospechoso	
   se	
   cubre	
   o	
   se	
   oculta	
   detrás	
   de	
   una	
  
persona	
  que	
  no	
  representa	
  una	
  amenaza.	
  
Esta	
  prueba	
  lo	
  pone	
  en	
  la	
  situación	
  de	
  que	
  todos	
  los	
  tiros	
  son	
  a	
  la	
  cabeza.	
  
A	
   la	
   señal:	
   Desde	
   FA1	
   abate	
   a	
   T1,	
   se	
   desplaza	
   a	
   FA2	
   y	
   abate	
   a	
   T2	
   nuevamente	
   se	
  
desplaza	
  a	
  FA3	
  y	
  enfrenta	
  de	
  M3	
  a	
  M5,	
  pasa	
  a	
  FA4	
  y	
  en	
  movimiento	
  abate	
  de	
  T6	
  a	
  T7	
  y	
  
termina	
  en	
  FA5	
  para	
  abatir	
  T9	
  y	
  T10.	
  
Tiempo	
  de	
  primer	
  tiro:	
  2.5	
  segundos	
  /	
  Si	
  falla	
  se	
  penaliza	
  con	
  ese	
  tiempo.	
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Cancha:	
  02	
   Nombre:	
  Comunicado	
  de	
  liberación	
  
Tipo:	
  escenario	
   Inicio/fin:	
  Pito,	
  último	
  disparo	
  Max	
  180	
  seg	
  
Blancos:	
  21	
  Siluetas	
  cartón	
  	
   Puntuación:	
  AMD,	
  2	
  en	
  cartón	
  
Armas	
  /	
  Municiones:	
  Arma	
  corta,	
  42	
  cartuchos	
  
Posición	
  de	
  inicio:	
  Arma	
  cargada	
  y	
  enfundada.	
  Talones	
  en	
  la	
  línea	
  de	
  tiro,	
  una	
  
carpeta	
  en	
  una	
  mano	
  y	
  bolígrafo	
  en	
  la	
  otra	
  con	
  la	
  punta	
  tocando	
  la	
  carpeta.	
  El	
  tirador	
  
debe	
  elegir	
  si	
  inicia	
  por	
  la	
  izquierda	
  o	
  derecha.	
  
Procedimiento:	
  Ud.	
  esta	
  entregando	
  un	
  comunicado	
  de	
  liberación	
  de	
  responsabilidad	
  
al	
  propietario	
  de	
  un	
  pequeño	
  taller.	
  En	
  ese	
  momento	
  recibe	
  la	
  información	
  por	
  radio	
  
de	
  que	
  el	
  individuo	
  presenta	
  antecedentes	
  por	
  varios	
  delitos,	
  el	
  locutor	
  no	
  verificó	
  si	
  
Ud.	
  estaba	
  en	
  área	
  privada	
  para	
  recibir	
  los	
  datos.	
  El	
  sospecho	
  escucha	
  la	
  transmisión,	
  
corre	
  dentro	
  del	
  taller,	
  Ud.	
  notó	
  que	
  tenía	
  un	
  arma	
  debajo	
  de	
  la	
  camisa.	
  
A	
   la	
   señal:	
   Entre	
   a	
   la	
   instalación	
   y	
   enfrente	
   desde	
   T1	
   hasta	
   T21	
   dentro	
   del	
   área	
  
demarcada.	
  Todas	
   las	
  paredes	
   son	
   coberturas	
   y	
   las	
  divisiones	
   son	
  de	
  3	
  mts	
  de	
   alto.	
  
Puede	
  moverse	
  libremente,	
  mantener	
  la	
  boca	
  del	
  cañón	
  de	
  forma	
  segura.	
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Cancha:	
  03	
   Nombre:	
  Transición	
  desde	
  bastón	
  
Tipo:	
  Escenario	
   Inicio/fin:	
  Pito,	
  último	
  disparo	
  Max	
  180	
  seg	
  
Blancos:	
  10	
  cartones	
   Puntuación:	
  AMD,	
  2	
  en	
  cartón	
  
Armas	
  /	
  Municiones:	
  Arma	
  corta,	
  20	
  cartuchos	
  
Posición	
  de	
  inicio:	
  Arma	
  cargada	
  y	
  enfundada.	
  Talones	
  en	
  la	
  línea	
  de	
  tiro,	
  carpeta	
  en	
  
una	
  mano	
  y	
  bolígrafo	
  en	
  mano	
  fuerte	
  tocando	
  la	
  carpeta.	
  Bastón	
  extensible	
  en	
  la	
  
funda.	
  
Procedimiento:	
  Ud.	
  está	
  tomando	
  una	
  denuncia	
  de	
  un	
  vehículo	
  que	
  fue	
  desvalijado,	
  
varias	
  veces,	
  ha	
  ido	
  a	
  ese	
  sector	
  por	
  quejas	
  de	
  bulla	
  en	
  una	
  casa	
  habitada	
  por	
  muchas	
  
personas.	
  Mientras	
  toma	
  la	
  denuncia	
  sale	
  un	
  individuo	
  de	
  la	
  casa	
  y	
  lo	
  reconoce	
  como	
  
un	
  delincuente.	
  Ud.	
  le	
  pide	
  la	
  identificación	
  y	
  éste	
  de	
  inmediato	
  busca	
  un	
  arma	
  bajo	
  la	
  
ropa,	
  le	
  da	
  la	
  voz	
  de	
  alto	
  y	
  una	
  persona	
  se	
  pone	
  frente	
  a	
  Ud.	
  y	
  trata	
  de	
  empujarlo.	
  
A	
   la	
   señal:	
   Saque	
   su	
   bastón	
   extensible	
   y	
   golpee	
   el	
   muñeco	
   frente	
   a	
   Ud.	
   hasta	
  
derribarlo	
  con	
  golpes	
  descendentes.	
  No	
  puede	
  empujarlo	
  con	
  el	
  bastón,	
  entre	
  a	
  la	
  casa	
  
buscando	
   al	
   sospechoso	
   y	
   resuelva	
   la	
   situación.	
   Empujar	
   el	
   muñeco	
   es	
   error	
   de	
  
procedimiento.	
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Cancha:	
  04	
   Nombre:	
  Recuperar	
  el	
  arma	
  corta	
  
Tipo:	
  Escenario	
   Inicio/fin:	
  Pito,	
  último	
  disparo	
  Max	
  180	
  seg	
  
Blancos:	
  8	
  cartones	
   Puntuación:	
  AMD,	
  2	
  en	
  cartón	
  
Armas	
  /	
  Municiones:	
  Arma	
  corta,	
  16	
  cartuchos	
  
Posición	
  de	
  inicio:	
  Arma	
  cargada	
  y	
  en	
  el	
  piso	
  con	
  el	
  lado	
  izquierdo	
  hacia	
  arriba	
  para	
  
tirador	
  derecho	
  y	
  viceversa.	
  Acostado	
  en	
  el	
  piso	
  con	
  los	
  brazos	
  extendidos	
  tocando	
  la	
  
línea	
  de	
  inicio.	
  
Procedimiento:	
   Persiguiendo	
   a	
   dos	
   sospechosos	
   se	
   tropieza	
   con	
   el	
   escalón	
   de	
   una	
  
acera	
  y	
  cae	
  soltando	
  el	
  arma	
  que	
  rueda	
  a	
  varios	
  metros	
  de	
  Ud.	
  
A	
  la	
  señal:	
  Recupere	
  el	
  arma	
  y	
  enfrente	
  los	
  blancos	
  T1	
  y	
  T2	
  desde	
  FA1,	
  se	
  desplaza	
  a	
  
FA2	
  y	
  abate	
  de	
  T3	
  a	
  T6	
  en	
  movimiento,	
  busca	
  cobertura	
  en	
  FA3	
  y	
  abate	
  T7	
  y	
  T8.	
  
Nota:	
   Debe	
   disparar	
   en	
   movimiento	
   en	
   FA2,	
   un	
   error	
   de	
   procedimiento	
   por	
   cada	
  
silueta	
  abatida	
  de	
  forma	
  estática.	
  Camine	
  de	
  forma	
  normal.	
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Cancha:	
  05	
   Nombre:	
  Diversión	
  con	
  todas	
  las	
  armas	
  
Tipo:	
  Habilidad	
   Inicio/fin:	
  Pito,	
  último	
  disparo	
  Max	
  180	
  seg	
  
Blancos:	
  7	
  discos	
  10	
  platos	
  17	
  
cartones	
  

Puntuación:	
  AMD,	
  2	
  en	
  cartón,	
  discos	
  rotos	
  y	
  
metales	
  abatidos	
  

Armas	
  /	
  Municiones:	
  Arma	
  corta	
  20	
  cartuchos,	
  Rifle	
  22	
  y	
  escopeta	
  11	
  de	
  perdigón	
  
Posición	
  de	
  inicio:	
  Rifle	
  y	
  escopeta	
  descargados	
  con	
  obturador	
  cerrado	
  y	
  asegurados,	
  
arma	
  corta	
  cargada	
  y	
  enfundada.	
  Inicie	
  en	
  FA1	
  con	
  las	
  manos	
  en	
  las	
  marcas.	
  
A	
   la	
   señal:	
  Enfrente	
  de	
  T1	
  al	
  T7	
  con	
  arma	
  corta	
  desde	
  FA1,	
  enfunde	
  y	
   toma	
  el	
   rifle	
  
para	
  enfrentar	
  desde	
  T8	
  a	
  T14	
  por	
  la	
  ventana	
  1	
  y	
  del	
  T15	
  a	
  T22	
  por	
  la	
  ventana	
  2,	
  con	
  
el	
  seguro	
  activo	
  pasa	
  a	
  	
  FA3	
  enfrente	
  desde	
  T23	
  a	
  T27	
  por	
  la	
  ventana	
  inferior,	
  una	
  vez	
  
incorporado	
   guarde	
   el	
   rifle	
   y	
   pasa	
   a	
   FA4	
   para	
   enfrentar	
   desde	
   M28	
   a	
   38	
   con	
   la	
  
escopeta.	
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Cancha:	
  06	
   Nombre:	
  Seguridad	
  del	
  perímetro	
  externo	
  
Tipo:	
  Escenario	
   Inicio/fin:	
  Pito,	
  último	
  disparo	
  Max	
  180	
  seg	
  
Blancos:	
  9	
  cartones	
  9	
  metal	
   Puntuación:	
  AMD,	
  2	
  en	
  cartón	
  metal	
  abatido	
  
Armas	
  /	
  Municiones:	
  Escopeta	
  4,	
  arma	
  corta	
  9,	
  rifle	
  14	
  
Posición	
  de	
  inicio:	
  Rifle	
  en	
  la	
  maleta	
  listo	
  para	
  cruce	
  seguro,	
  arma	
  corta	
  cargada	
  y	
  
enfundada,	
  escopeta	
  cargada	
  con	
  4	
  cartuchos.	
  
Procedimiento:	
  Se	
  le	
  encargó	
  como	
  agente	
  SWAT	
  a	
  cuidar	
  el	
  perímetro	
  exterior	
  en	
  
una	
   misión	
   de	
   búsqueda	
   de	
   narcóticos	
   cerca	
   de	
   2	
   casas	
   en	
   un	
   área	
   de	
   alta	
  
criminalidad.	
  Toma	
  la	
  decisión	
  de	
  usar	
  su	
  escopeta;	
  detecta	
  un	
  grupo	
  de	
  hostiles	
  con	
  
hachas,	
  machetes	
  y	
  armas	
  de	
  fuego	
  que	
  intentan	
  rodearlo.	
  
A	
  la	
  señal:	
  Enfrente	
  los	
  metales	
  del	
  Pp1	
  a	
  Pp4	
  desde	
  FA1	
  con	
  la	
  escopeta	
  y	
  abate	
  el	
  
metal	
  M5	
   con	
   su	
   arma	
   corta	
   y	
   las	
   siluetas	
   del	
   T6	
   a	
   T9,	
  metales	
   no	
   abatidos	
   con	
   la	
  
escopeta	
   podrán	
   ser	
   enfrentados	
   con	
   el	
   arma	
   corta.	
   En	
   la	
   transición	
   de	
   escopeta	
   a	
  
arma	
  corta,	
  deberá	
  tenerla	
  en	
  la	
  mano	
  hasta	
  llegar	
  al	
  vehículo,	
  eslinga	
  o	
  colocarla	
  en	
  
el	
  piso	
  NO	
  está	
  permitido.	
  Abatido	
  los	
  anteriores	
  Ud.	
  decide	
  usar	
  su	
  rifle,	
  coloque	
  la	
  
escopeta	
  asegurada	
  en	
  la	
  maleta,	
  tome	
  el	
  rifle	
  y	
  prepárelo.	
  Ud.	
  escucha	
  unos	
  disparos	
  
en	
   la	
   otra	
   área	
   y	
   decide	
   ir	
   a	
   ayudar.	
   Desplácese	
   hasta	
   FA2	
   y	
   enfrente	
   los	
   blancos	
  
desde	
  T10	
  a	
  T14	
  y	
  los	
  metales	
  del	
  M15	
  a	
  M18	
  por	
  la	
  ventana	
  de	
  FA2.	
  El	
  OS	
  dirá	
  HIT	
  al	
  
impactar	
  los	
  metales.	
  Nota:	
  2	
  errores	
  de	
  procedimiento	
  por	
  abandonar	
  la	
  escopeta	
  en	
  
otro	
  lado	
  y	
  no	
  dejarla	
  asegurada.	
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Composición	
  de	
  la	
  silueta:	
  Cartón	
  color	
  marrón	
  con	
  perforaciones	
  de	
  pespunte	
  para	
  

demarcar	
   las	
   zonas,	
   parte	
   posterior	
   blanca,	
   para	
   usar	
  
como	
  objetivo	
  neutral.	
  

	
  
Dimensiones:	
   18	
  pulgadas	
  de	
  ancho	
  por	
  36	
  pulgadas	
  de	
  alto	
  
	
  
Penalizaciones	
  por	
  	
  
falta	
  de	
  efectividad:	
   Impacto	
  en	
  zona	
  0	
  =	
  No	
  se	
  penaliza	
  
	
   Impacto	
  en	
  zona	
  2	
  =	
  2	
  segundos	
  de	
  penalización	
  
	
   Impacto	
  en	
  zona	
  4	
  =	
  4	
  segundos	
  de	
  penalización	
  
	
  
Evaluación:	
   El	
  impacto	
  debe	
  estar	
  completamente	
  dentro	
  del	
  área.	
  
	
   	
  
	
   Impacto	
  parcialmente	
  en	
  el	
  pespunte,	
  se	
  penaliza	
  con	
  el	
  

menor.	
  
	
   	
  
	
   Impacto	
   parcial	
   en	
   el	
   pespunte	
   del	
   borde	
   se	
   penaliza	
  

como	
  MISS.	
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