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Es gibt viele Faktoren, die bei der Durchfiihrung eines Wild Bunch-Matches beriicksichtigt
werden miissen. Dieses Handbuch sollte in Verbindung mit dem SASS Wild Bunch Action
Shooting Shooter’s Handbook verwendet werden, da es spezifische Aspekte von Wild Bunch-
Matches behandelt.

Philosophie der Wild Bunch Matches

Wild Bunch-Matches zeichnen sich durch die Verwendung von groBkalibrigen Schusswaffen,
Munition mit hohem Leistungsfaktor und einer hohen Schusszahl fiir jede Phase aus. Wild
Bunch-Bewerbe erfordern eine andere Zielplatzierung, Angriffssequenzen und
Requisitenpositionen als normale Cowboy Action Shooting™ Bewerbe,

Eine der besten Moglichkeiten, die Teilnahme Thres Clubs an Wild Bunch-Matches zu steigern,
besteht darin, interessierten Schiitzen eine Trainingseinheit anzubieten. Das erste Mal, dass ein
Wild Bunch-Match-Teilnehmer eine Pistole 1911 abfeuert, sollte nicht in der ersten Phase des
Matches stattfinden. Eine Ausbildung nicht nur fiir die Pistole, sondern auch fiir die Pumpflinte
(in Osterreich auch 1887 Flinte) sollte ebenfalls beriicksichtigt werden.

Wild Bunch-Teilnehmer sollten wéhrend eines Kampfes NICHT mit Cowboy Action Shooting-
Teilnehmern gemischt werden. Wild Bunch ist nicht als Cowboy-Action-Shooting-Kategorie
gedacht. Es ist ein vollig separates Match.

Ein Teil des Reizes von Wild Bunch ist die Munition mit hohem Leistungsfaktor, gepaart mit der
hoheren Schusszahl pro Stage, insbesondere bei der Pistole. Die Anzahl der Schrotflintenrunden
sollte normalerweise fiinf oder sechs Schuss betragen.

Da Wild Bunch-Matches die 191 1er Pistole anstelle von Revolvern verwenden, ist es von
entscheidender Bedeutung, dass jede Gruppe mindestens ein oder mehrere Mitglieder hat, die mit
der Funktionsweise der Pistole vertraut sind. Fehlfunktionen WERDEN auftreten. Diese
Vertrautheit ermdglicht es dem Schiitzen nicht nur, sicher durch den Schussverlauf zu fiihren,
sondern wenn der Schiitze die Pistole wihrend des Schussverlaufs nicht reinigen kann, muss
jemand die Pistole reinigen, bevor sie die Stage verldsst.

In Wild Bunch-Matches wird ein gro3erer Wert auf die Schussgenauigkeit gelegt. Daher werden
Schrotflintenziele als Non-Comstock (keine Makeups) bezeichnet.

Der Hochleistungsfaktor ist ein wesentlicher Bestandteil der Wild Bunch-Matches und die
Uberpriifung der Pistolen- und Gewehrmunition, um sicherzustellen, dass die Einhaltung von den
Teilnehmern erwartet werden kann.

Ziele und Engagement-Empfehlungen

Da Wild Bunch-Matches mit groBkalibrigen Schusswaffen mit Munition mit viel h6herem
Leistungsfaktor geschossen werden, ist die Verwendung von reaktiven Pistolen- und
Gewehrzielen (Knockdown) problemlos moglich.



Da das Gewehr auch Munition mit hoherem Leistungsfaktor verwenden muss, kann man eine
Etappe mit dem Gewehr beenden, ohne sich Sorgen zu machen, dass das Gerdusch des letzten
Schusses nicht vom Timer erfasst wird.

Die Verwendung schwierigerer Ziele wie Plattenstinder, Duellbdume und Geiselziele ist sowohl
iiblich als auch erwiinscht. Die Munition mit dem hoheren Leistungsfaktor ldsst diese Ziele leicht
reagieren, und das hohere erforderliche Geschicklichkeitsniveau wird von vielen Wild Bunch-
Konkurrenten geschitzt.

Es ist wichtig, sich daran zu erinnern; Wild Bunch ist ein Action-Shooting-Sport, der
Geschwindigkeit, Action und Genauigkeit fordert. Es ist kein Bullseye-Wettbewerb.

Wild Bunch Match Directors sollten sicherstellen, dass Ziele und Sequenzen fiir alle Spielstarken
geeignet sind. Wild Bunch Action Shooting-Phasen sind kein Bullseye-Schief3en, aber kleinere
und weiter entfernte Ziele als beim Cowboy Action Shooting sind iiblich und werden erwartet.
Da die verwendete Schrotflinte die 1897 Winchester oder Model 12 ist und am Ladetisch mit der
erforderlichen Anzahl von Patronen fiir die SchieBsequenz geladen werden kann, wird von
geteilten Schrotflintensequenzen abgeraten. Die normale Patronenzahl fiir die Schrotflinte betrigt
fiinf oder sechs Patronen.

Das Gewehr ist die am wenigsten betonte Waffe in einem Wild Bunch-Match. Die typische
Schusszahl fiir das Gewehr betrdgt 7 — 10 Schuss. Wenn die Gewehrsequenz einer
Pistolensequenz mit einem Magazin dhnelt, sind sieben Patronen {iblich.

Wild Bunch sollte sich auf das SchieBen mit der Pistole konzentrieren. Der Spal3 und die
Herausforderung, die 1911 zu verwenden, veranlasst fast jeden Wild Bunch-Teilnehmer, sich fiir
ein Wild Bunch-Match anzumelden.

Angesichts der zusdtzlichen Betonung der Pistole und wegen des High-Power-Faktors wird
empfohlen, dass hochwertige Pistolenziele nicht ndher als 10 Yards und minderwertige Ziele
noch weiter entfernt platziert werden sollten, um tiberméaBiges Abprallen/Spritzen zu vermeiden.

Empfohlene Angriffsentfernungen fiir Stahlziele:
Pistolenziele 10 — 20 Yards

Gewehr zielt auf 15 — 30 Yards

Schrotflinte Ziele 13 — 25 Yards

GrofBe, Art und Qualitdt der Ziele spielen eine Rolle bei der Entscheidung iiber die Entfernung.

Gesamtrundenzahlen von 35 — 42 Schuss pro Stage sind {iblich. Alle drei Waffen miissen nicht in
jeder Phase verwendet werden. Bei einem 2-Tages-Match mit 12 Stages kdnnte man erwarten,
zwei Stages nur mit Pistole, zwei Stages mit Pistole und Gewehr, zwei Stages mit Pistole und
Schrotflinte und die restlichen sechs mit allen drei Waffen zu sehen. Die typische Patronenzahl
fiir eine Nur-Pistolen-Phase betrdgt 42 Patronen.

Von der Verwendung mehrerer ,,Dump*-Targets auf einer einzigen Stage zum alleinigen Zweck
der Erh6hung der Rundenzahl wird im Allgemeinen als iibliche Komponente des Stagedesigns
abgeraten. Wenn sie wihrend eines Spiels verniinftig eingesetzt werden, kdnnen Dump-Ziele fiir
Action und Spaf} sorgen. Sie sollten jedoch als Ausnahme und nicht als Regel betrachtet werden.

Denken Sie daran, dass Sie an JEPEM Ort, an dem die 1911 abgefeuert werden kann, eine
sichere Requisite bereitstellen MUSSEN. Selbst wenn die Sequenz nicht geteilt wird und die
Pistole nicht neu inszeniert werden muss, kann es zu einer Fehlfunktion kommen und die Pistole



kann NICHT neu geholstert werden, bis die Stage abgeschlossen ist und sie von einem R.O.
iiberpriift wurde.

WERTUNG UND TIMING

Alle von SASS Wild Bunch Action Shooting sanktionierten Matches werden nach Gesamtzeit
gewertet. Eine Etappen-Disqualifikation (SDQ) und ein Nicht-Start (DNS) werden nach 5
Sekunden mal der Gesamtzahl der Ziele auf dieser Etappe gewertet. Ein Did Not Finish (DNF)
wird gewertet als die Zeit, die fiir das, was geschossen wurde, bereits benotigt wurde, plus 5
Sekunden mal die Anzahl der nicht getroffenen Scheiben plus alle Fehlschiisse und andere
Strafen, die bereits auf der Etappe verhdngt wurden.

Die mannlichen und weiblichen Wettkdmpfer mit der ,,Besten Punktzahl*“ werden als
Gesamtsieger des Wild Bunch Action Shooting anerkannt, unabhéngig davon, in welcher
Kategorie sie schieBBen.

WEITERE UBERLEGUNGEN

1. Es werden immer zwei Kategorien angeboten: Traditional und Modern. Diese beiden
Kategorien sind ,,offene* Kategorien und konnen von Ménnern, Frauen und Junioren geschossen
werden. Damen konnen sich fiir geschiitzte Kategorien entscheiden: z. B. Lady Modern und Lady
Traditional. Junioren (15 Jahre und jiinger) konnen sich fiir geschiitzte Junior-Kategorien
entscheiden: Junior Boy und Junior Girl. Senioren (65 und dlter) konnen sich fiir geschiitzte
Senior-Kategorien entscheiden: Senior Modern und Senior Traditional (auch ,,offene*
Kategorien) sowie Senior Lady Modern und Senior Lady Traditional. Es ist die Entscheidung des
Spielleiters, welche geschiitzten Kategorien (falls vorhanden) angeboten werden ... und basierend
auf der Anzahl der Anmeldungen, welche geschiitzten Kategorien beriicksichtigt werden.
Feuerwaffen-Covenants und Leistungsfaktor miissen in allen Kategorien eingehalten werden.

2. Seitenmatch-Richtlinien fiir BOLT ACTION MILITARY MATCH, TEDDY ROOSEVELT
UND DOUGH BOY sind im WBAS-Handbuch zu finden.

3. Achten Sie withrend der Sicherheitsbesprechung darauf, dass der Abzugsfinger beim
Bewegen oder Nachladen auflerhalb des Abzugsbiigels bleiben muss. Ermutigen Sie die
Schiitzen auch, beim Nachladen des 1911 auf die Miindungsrichtung zu achten.

4. Halten Sie eine Checkliste fiir die Posse Marshals bereit, die sie vor Beginn des Matches
verwenden konnen, damit sie iiberpriifen konnen, ob die Pistolen fiir die Kategorie zugelassen

sind und alle anderen Ausriistungsgegenstinde den Regeln entsprechen.

5. Obwohl 1911 in Wild Bunch betont wird, handelt es sich um ein Match mit drei Waffen, und
Etappen ohne alle drei Waffen sollten eher die Ausnahme als die Regel sein.

6. Die Ausriistung zur Uberpriifung des Leistungsfaktors sollte vor Beginn des Spiels eingerichtet
und tiberpriift werden.

Anweisungen zur Durchfithrung von Leistungsfaktortests finden Sie in Anhang A.



7. FUHREN Sie in Ihre Matchankiindigung/Bewerbung einen #hnlichen Wortlaut wie den
folgenden ein: ,,Der Wild Bunch-Bewerb, der von (Spiel- oder Vereinsnamen einfiigen)
abgehalten wird, wird unter Anwendung der SASS Wild Bunch-Regeln durchgefiihrt. Bitte
machen Sie sich diese Regeln bewusst. Die aktuellen Regeln konnen von der SASS-Website
heruntergeladen werden.*

Als freundliche Erinnerung fiir Schiitzen, stellen Sie sicher, dass sie wissen, dass alle Wild Bunch
Matchpistolen- und Gewehrmunition einen Mindestleistungsfaktor von 150 hat.
Leistungsfaktortests sollten durchgefiihrt werden.

Range Officer

Der Zweck der ausgebildeten Range Officers des Clubs besteht darin, dem Wild Bunch Action
Shooting-Sport kompetente, entschlossene und faire Offizielle auf allen Wettbewerbsebenen zur
Verfiigung zu stellen und es den Range Officers zu ermdglichen, alle Aufgaben in der Gruppe zu
erfiillen.

Das Hauptziel des Chief Range Officers ist es, den Wettkdmpfer sicher durch den Parcours zu
fiihren und jederzeit und tiberall eine Autoritét in allen Bereichen der Waffensicherheit zu sein.

Motto des Range Officers:

ZWECK DES RANGE OFFICERS IST ES, DEN SCHUTZEN SICHER DURCH DEN
PARCOUR ZU UNTERSTUTZEN.

Die zwei Worte in dieser Erkldrung, die ausschlaggebend dafiir sind, warum ein Range Officer
iiberhaupt an der Schusslinie notwendig ist, sind Assistenz und Sicherheit. Betrachten wir diese
beiden Worter separat und wie sie die eigenen Handlungen und Einstellungen beeinflussen.

Helfen

Als Range Officer sind Sie da, um den Schiitzen zu unterstiitzen. Sie werden feststellen, dass das
Wort ,,bestrafen® nirgendwo vorkommt, aber das Wort ,,unterstiitzen®. Das soll nicht heillen, dass
Sie nicht aufgefordert werden, Strafen zu veranschlagen, wenn sie angemessen sind, aber es ist
NICHT Ihre erste Prioritét. Sie sind da, um Sicherheitsverstofle zu verhindern, bevor sie
auftreten.

Die Unterstiitzung des Schiitzen kann viele Formen annehmen. Einige der wichtigeren
Moglichkeiten, wie Sie dies erreichen konnen, sind:

1.Informationen.

Der beste Weg, den Schiitzen zu unterstiitzen, besteht darin, konsistente, vollstindige
Informationen iiber die Stage zu geben, wie z. B. Startposition, Startort, Rundenzahl fiir jede
Wafte, wo jede Waffe aufgestellt werden soll, und die Absicht der Stage. Die meisten
grundlegenden Informationen erscheinen in der Etappenbeschreibung, viele der kleineren Details
jedoch nicht. Zum Beispiel kann der Schiitze wissen, dass er am Anfang auf dem Stuhl sitzen
muss, aber er weil} vielleicht nicht, dass er den Stuhl neu positionieren kann, um ihn an seine
GroBe anzupassen.

Seien Sie konsequent in dem, was Sie sagen und wie Sie es sagen. Stellen Sie sicher, dass nur ein
Range Officer alle Fragen fiir diese Phase beantwortet. So wird die gleiche Frage jedes Mal
gleich beantwortet. Jede Gruppe muss die gleichen Informationen auf die gleiche Weise horen.



Lesen Sie die Stagebeschreibung immer Wort fiir Wort so, wie sie auf dem Blatt steht, egal ob
Sie sie auswendig gelernt haben oder nicht.

2. Shooter-Inventar

Eine weitere gute Moglichkeit, den Schiitzen zu unterstiitzen, besteht darin, jeden Schiitzen an
der Linie visuell zu inventarisieren, kurz bevor Sie Thre Schief3standbefehle starten. Das bedeutet,
dass Sie den Schiitzen iiberpriifen sollten, um zu sehen, ob er iiber die gesamte Ausriistung
verfiigt, um den Parcours abzuschlieen. Wenn Sie beispielsweise wissen, dass der Schiitze
Schrotpatronen bei sich haben soll, Sie sie aber nicht sehen, fragen Sie einfach, wo sie sind.
Achten Sie auch auf die entsprechende Sicherheitsausriistung. Wir alle wissen, wie beunruhigend
es ist, den ersten Schuss abzugeben, nur um festzustellen, dass Thre Ohrstopsel nicht drin sind!

3. Bewertung

Beurteilen Sie den Zustand des Schiitzen. Wir alle haben schon einmal einen Schiitzen gesehen,
der unter einem schlimmen Fall von Matchnerven litt. Auch wenn diese Person tiber viel
Erfahrung verfiigt, ist Adrenalin eine starke Droge und hat viele Nebenwirkungen. Eine Person,
die unter den Auswirkungen von Wettkampfnerven leidet, kann eine Gefahr fiir sich selbst oder
andere darstellen, daher ist es wichtig, einem Schiitzen besondere Aufmerksamkeit zu schenken,
der moglicherweise heftig zittert, Schwierigkeiten beim Sprechen hat oder etwas verloren in
Bezug auf die Stageanforderungen zu sein scheint. Es kann ratsam sein, dem Schiitzen
vorzuschlagen, sich hinzusetzen und noch eine Weile zu warten, bevor er schieft.

4. Antizipieren

Mit der Zeit und Erfahrung werden Sie in der Lage sein, den nichsten Zug des Schiitzen
vorherzusehen. Wenn Sie den nédchsten Zug des Schiitzen vorhersehen kénnen, konnen Sie ihn
oder sie daran hindern, Strafen zu erhalten oder eine unsichere Handlung zu begehen. Dies ist das
Kennzeichen eines wirklich guten Range Officers.

5. Haltung

Die besten Range Officers haben die beste Einstellung. Wenn Sie Thren Job gut machen und auch
Spal3 haben, dann werden Sie feststellen, dass die Posse in der Regel auch eine gute Zeit hat. Sie
werden aullerdem feststellen, dass Sie seltener ernsthafte Konfrontationen haben und die Truppe
als Ganzes effizienter arbeitet. Denken Sie daran, dass es Ihre Einstellung ist, die die Stimmung
fiir das gesamte Spiel bestimmt.

6. Coaching

Dies ist die direkteste Art, den Schiitzen zu unterstiitzen, nachdem der Parcours begonnen hat.
Der Chief Range Officer sollte nur coachen, wenn jemand voriibergehend verwirrt oder verloren
aussieht, wenn er versucht, eine lange Waffe mit geschlossenem Verschluss abzulegen oder das
falsche Ziel anspricht. Es ist jedoch nicht Ihre Aufgabe, fiir den Wettkdmpfer ,,auf die Biihne zu
schieen* und ihn bei jeder Aktion zu coachen, und einige Schiitzen mdgen es iiberhaupt nicht,
gecoacht zu werden. Es ist ratsam festzustellen, ob es jemanden in der Gruppe gibt, der nicht
gecoacht werden mochte. Angemessenes Coaching wird nicht als RO-Einmischung angesehen
und ist daher niemals ein Grund fiir ein erneutes Schie3en. UnsachgemaifBes Training, das
entweder den Fortschritt des Schiitzen behindert oder zu einer Verfahrensstrafe fiihrt, kann ein
Grund fiir eine Wiederholung des Schieflens sein.



Sicherheit

Sicherheit, wie es hier gilt, hat nichts mit den Regeln an sich zu tun. Wenn wir davon sprechen,
dem Schiitzen sicher durch einen Parcours zu helfen, meinen wir ,,ohne Zwischenfall”“. Ein Unfall
oder Zwischenfall, der zu Verletzungen fiihren kann, ist fiir alle, die der Gefahr ausgesetzt sind,
einschlieBlich des Standpersonals, von grofler Bedeutung. Daher ist es wichtig, das Notwendige
zu tun um solche Vorfille zu vermeiden oder zu verhindern. Wie wird dies erreicht?

Stagedesign

Einige Stagedesigns sind unsicher und sollten vermieden oder gedndert werden. Beispiel: Ein
Schiitze verldsst eine Schieflposition und lduft nach oben (in Richtung der Zuschauer), um eine
Pistole aus seinem Halfter zu ziehen. Dies wiirde bedeuten, dass der Schiitze, wenn er die Pistole
zu friih zieht, die Menge mit der Miindung der Waffe iiberstreichen konnte.

Losung: Stellen Sie die Pistole entweder so auf, dass der Wettkdmpfer sie nicht erreichen kann,
bis er oder sie in eine sichere Richtung zeigt, oder dndern Sie die Biihne, sodass der Wettkdmpfer
nach unten laufen muss.

Scheuen Sie sich nicht, IThrem Trupp das Schielen auf einer unsicheren Biihne zu verweigern.
Bestehen Sie darauf, dass die Biihne gesichert wird, bevor Sie fortfahren.

2. Antizipieren

Wenn Sie vorhersehen konnen, was der Schiitze als Nachstes tun wird, konnen Sie
moglicherweise eine unsichere Handlung verhindern. Dies bedeutet nicht, dass von Thnen
erwartet wird, dass Sie sich in Gefahr begeben, um die unsichere Handlung zu stoppen, aber Sie
konnen dies moglicherweise durch verbale Anweisungen oder physische MaBBnahmen verhindern.

3. Beobachten Sie die Waffe

Viele Schiitzen, die als Timer-Operator fungieren, wissen selten, was oder wo sie tatsdchlich
suchen miissen. Sie werden oft sehen, wie sie Fehlschiisse zahlen oder sich nach den Spottern
umsehen. Wenn Sie wirklich wissen wollen, wie Sie genauere Entscheidungen treffen und den
nichsten Zug des Schiitzen antizipieren konnen, achten Sie auf die Waffe! Indem Sie tatséchlich
auf die Waffe schauen, kdnnen Sie erkennen, wohin die Waffe zeigt und normalerweise, auf
welches Ziel der Schiitze zielt. Dies ist entscheidend, wenn Sie einen Anruf titigen miissen, der
sich auf die korrekte Zielbindung bezieht. Indem Sie die Waffe beobachten, konnen Sie auch
Ziindladungen identifizieren, den Schiitzen warnen, wenn er oder sie sich der Sicherheitsgrenze
von 170° ndhert, oder den Schiitzen stoppen, wenn es ein Problem mit der Waffe selbst gibt.

4. Bleiben Sie in Armlinge

Um eine unsichere Handlung zu stoppen, muss sich der Chief Range Officer innerhalb einer
Armlinge des Schiitzen befinden. Tatsdchlich ist die angemessene Position fiir den Chief Range
Officer hinter und abseits der starken Seite des Schiitzen. Mit anderen Worten, wenn der Schiitze
Rechtshander ist, sollte sich der Chief Range Officer innerhalb einer Armeslédnge des Schiitzen
befinden, rechts von der Mittellinie. Auf diese Weise konnen Sie sehen, wie der Schiitze die
Waffe mit seiner starken Hand bedient. Lassen Sie den Konkurrenten NIEMALS davonkommen.
Nachdem Sie fiinf oder sechs Konkurrenten iiber eine Etappe gefiihrt haben, werden Sie
moglicherweise miide oder faul, mit dem Schiitzen aufzubleiben, aber denken Sie daran, wenn
diese Person eine unsichere Handlung begeht, wie z eine Position, um dies zu verhindern. Wenn



Sie mehr als einen Meter entfernt sind, konnen Sie die Waffe moglicherweise nicht sehen. Wenn
Sie miide werden, geben Sie den Timer an einen anderen Range Officer weiter.

Dies sind nur einige der Mdglichkeiten, wie der Range Officer Sicherheit auf praktische Weise
anwenden kann.

Haltung des Range Officers

1. Seien Sie hoflich und riicksichtsvoll gegeniiber [hren Mitbewerbern. Sei niemals {ibereifrig in
deinen Pflichten.

2. Seien Sie immer streng, aber fair.

3. Wenn Sie einen Wettkdmpfer bestrafen, lassen Sie sich nicht vom Wettkdmpfer einschiichtern.
Bleiben Sie standhaft, aber tun Sie dies auf professionelle Weise.

4. Sei kein ,,Hardliner*.

5. Seien Sie dem Wettkdmpfer gegeniiber hilfreich — lernen Sie, die erfahrenen Schiitzen von den
neueren Schiitzen zu unterscheiden — das konnen Sie normalerweise an ihrer Art und ihrem
Selbstvertrauen erkennen. Wenn erfahrene Schiitzen etwas wissen miissen, fragen sie; Wenn neue
Schiitzen Hilfe oder Coaching brauchen, geben Sie ihnen alles, was sie brauchen. Achten Sie
besser auf neuere Schiitzen — vom Laden bis zum Entladen.

6. Beziehen Sie sich immer auf das Wild Bunch Action Shooting Handbook, wenn Sie die Regeln
angeben. Zitiere sie nicht aus dem Gedichtnis; Sie konnen sich irren. Setzen Sie die Regeln so
durch, wie sie geschrieben sind, und nicht so, wie Sie denken, dass sie bedeuten. Dieses
Dokument bietet Interpretationen und Klarstellungen der Regeln und Verfahren, auf die im Wild
Bunch Action Shooting Handbook verwiesen wird, die hilfreich sein werden, um die richtige
Entscheidung zu treffen.

7. Machen Sie den Anruf und rufen Sie sie so an, wie Sie sie sehen!!! Es gibt Checks and
Balances. In Fillen von Regel- und Richtlinieninterpretation konnen Sie liberstimmt werden.
Wenn Sie iiberstimmt werden, nehmen Sie es nicht personlich. Seien Sie froh fiir den
Konkurrenten, wenn es zu seinen Gunsten ausgeht.

8. Erlauben Sie niemals einem Konkurrenten, Sie oder einen anderen Spieloffiziellen zu
beldstigen, zu beschimpfen oder mit Thnen zu streiten. Seien Sie standhaft und fair, aber wenn sie
hartnéckig bleiben, streiten Sie nicht mit ihnen. Dies ist ein Waffensport, kein Tennismatch!
Aufgeheizte Worte zwischen Leuten, die Schusswaffen tragen, sind nicht akzeptabel. Melden Sie
diese Art von Verhalten sofort dem Range Master oder Match Director.

9. Lesen Sie das Handbuch immer aus der Sicht des Teilnehmers.

10. Geben Sie dem Wettkdmpfer immer den Vorteil des Zweifels.

Bereichsbefehle

Rangekommandos werden in fast allen etablierten SchieBsportarten verwendet. Es ist die
effizienteste Art, eine SchieBlinie zu fiihren. AuBerdem erméglicht es Schiitzen aus der ganzen
Welt, Schief3standverfahren zu verstehen, selbst wenn sie nicht flieBend Englisch sprechen. Wir
sagen nicht, dass Sie die Reichweitenbefehle genau Wort fiir Wort sagen miissen, aber je niher,
desto besser. Beispielsweise ist statt ,,Is the Shooter Ready* der Begriff ,,Is the Trooper Ready*
sicherlich akzeptabel. Schlielich ermdglicht der westliche Geschmack und Geist unseres Spiels
eine farbenfrohe Individualitét. Es gibt keinen Grund, warum Sicherheit, Effizienz und Spal3
nicht alle koexistieren konnen! Denken Sie daran, sprechen Sie! Viele unserer Konkurrenten sind
etwas schwerhdrig und alle tragen einen Gehorschutz.



1. ,,Ist der Shooter bereit? Oder Shooter are you ready* ist normalerweise der Anfangsbefehl
des Timer-Operators und sollte immer direkt vor dem ,,Stand By‘-Befehl gesagt werden. Wenn
der Wettkdmpfer nicht bereit ist oder die Etappe nicht versteht, wird er IThnen Fragen stellen.
Wenn sie bereit sind, nicken sie nur mit dem Kopf und sind bereit, den Befehl ,,Stand By* zu
horen. Wenn sie eine Frage stellen, beantworten Sie sie zu ihrer Zufriedenheit. Wahrend das
primére Ziel darin besteht, den Schiitzen zu unterstiitzen, sollten Fragen zur Bewiltigung der
Etappe an der Feuerlinie auf ein Minimum beschrinkt werden.

Nachdem es offensichtlich ist, dass sie die Stage verstanden haben, sagen Sie noch einmal: ,,Ist
der Schiitze bereit? Sagen Sie nicht einfach ,,Stand By“. Es ist besser, wenn sich die Schiitzen
wohl fiihlen und einen Startrythmus haben. Wir versuchen nicht, sie mit dem Startsignal zu
iiberraschen. Uberstiirzen Sie den Schiitzen nicht, aber manchmal liegt es am Timer-Operator, die
Dinge effizient am Laufen zu halten.

2. ,,Stand By“ sollte immer das letzte Wort sein, das mit einer ein- bis dreisekiindigen Pause vor
dem Startsignal gesprochen wird, es sei denn, die Biihne fordert den Schiitzen auf, einen Satz zu
sagen oder eine Requisite zu verwenden, bevor die Zeit beginnt. ,,Indicate Ready by Saying the
Line* kann optional verwendet werden, um den Teilnehmer anzuweisen, die Etappe selbst zu
starten. Das ,,Stand By‘“-Kommando sollte immer noch verwendet werden, nachdem der
Teilnehmer seine Zeile gesagt hat.

3. ,,Show Clear* ist der Befehl am Ende der Stage, der den Schiitzen anweist, das Magazin fallen
zu lassen (wenn es noch in der Pistole ist) und dem RO zu zeigen, dass die Pistole leer ist.

4., Slide Forward, Hammer Down, Holster* sind die nichsten RO-Befehle. Der Abzug MUSS
gezogen werden, damit der Hammer ungehindert fallen kann, und die Pistole wird geholstert ...
und erst wieder aus dem Leder genommen, wenn am Ladetisch ein neues Magazin eingesetzt
wird.

5. Muzzle up, Please move to the Unloading Table oder ,,Miindung hoch, bitte zum
Entladetisch gehen* sollte am Ende einer Schie8sequenz stehen. Oft hort der Wettkdmpfer auf
zu denken — schlieBlich ist sein Schiefproblem erledigt! Er braucht einfach eine sanfte
Erinnerung daran, was als néchstes zu tun ist.

6. ,,Range clear oder Stage frei.“ Dieses Kommando wird erst gegeben, wenn der Schiitze
seinen Lauf beendet, die Pistole geholstert, die Langwaffen aufgenommen und bei gedffnetem
Verschluss in eine sichere Richtung gerichtet sind und sich der Schiitze auf dem Weg zum
Entladetisch befindet. Es ist jetzt sicher, Hiilsen zu sammeln und sich auf den nédchsten Schiitzen
vorzubereiten.

7. ,Down Range* wird angesagt, bevor das Zuriicksetzen/Reparieren von Zielen nach unten
fortgesetzt wird.

8. Unload and Show Clear oder ,,Entladen und leer zeigen.*“ Der Befehl des Entladeoffiziers,
wenn ein Wettkdmpfer zum Entladetisch kommt (gilt nur fiir alle Langwaffen, die an die Linie
gebracht werden).

9. ,,Gun clear* oder ,,Waffe frei* ist die angemessene Antwort des Entladeoffiziers, da jede
Schusswaffe am Entladetisch erfolgreich leer inspiziert wird.

Zusitzliche Befehle
1. "Muzzle!" Dieser Befehl warnt den Schiitzen, dass sich seine Miindung der 170°-Grenze
ndhert und wieder nach unten gerichtet werden sollte.



2. ,,Cease fire“ oder ,,Feuer einstellen!* oder ,,Stopp* ,,Halt!* Wenn sich zu irgendeinem
Zeitpunkt ein unsicherer Zustand entwickelt, ruft der Timer-Operator sofort ,,Feuer einstellen!*.
oder ,,Halt!* Der Schiitze muss sofort aufthdren zu schieffen oder sich zu bewegen. Die
Nichtbeachtung dieses Befehls ist schwerwiegend und kann zu einer Match-Disqualifikation
fithren. (,,Whoa!* funktioniert manchmal genauso gut!)

3. ,,Gelbe Flagge*. Auf Stinden, auf denen mehrere Stufen parallel mit einer gemeinsamen
Schusslinie ohne trennende Anlieger ausgefiihrt werden, ist es manchmal notwendig, in
Reichweite zu gehen, um kaputte oder schlecht funktionierende Ziele zu reparieren. Sobald der
Befehl ,,Gelbe Flagge* gegeben wurde, ist es jedem Schiitzen, der bereits an der Stage befindet,
den Parcours zu beenden. Wenn das Schie3en auf jeder Etappe endet, werden alle in Gebrauch
befindlichen Waffen an den Lade- und/oder Entladetischen abgelegt und die Teilnehmer werden
,zuriicktreten. Sobald die Schusswaffen gesichert sind, signalisiert jede Posse die Einhaltung,
indem sie ihre eigene ,,gelbe Flagge* zeigt. Sobald alle betroffenen Stages ihre ,,Gelbe Flagge*
zeigen, kann der einleitende Range Officer nach unten vorriicken. Wenn die storenden Ziele
fixiert wurden und sich der Range Officer hinter der Feuerlinie befindet, wird ein ,,Alles klar*-
Befehl gegeben, die gelben Flaggen eingezogen und der normale Standbetrieb kann wieder
aufgenommen werden.

4. ,Rote Flagge* bedeutet ,,Feuer einstellen!* Wie bei ,,Gelbe Flagge* oben werden Flaggen oft
verwendet und im Allgemeinen von einem Horn, einer Pfeife oder einem Ruf (,,Feuer
einstellen!*) begleitet. Jegliches SchieBen muss sofort eingestellt werden und Schusswaffen
miissen niedergelegt oder anderweitig gesichert werden. Sobald die Waffenstillstandsbedingung
gelost ist, wird ein ,,All Clear“-Befehl gegeben, die roten Flaggen zuriickgezogen und der
normale Schiefstandbetrieb wieder aufgenommen. Jeder Schiitze, der wihrend des Schief3ens
einer Stage gestoppt wird, erhiilt einen Reshoot.

Wihrend des Schiefens

Vorfille

Da jeder Schiitze einen Parcours ausfiihrt, sollten CROs darauf vorbereitet sein, dass einer oder
alle der folgenden Vorfille auftreten, und sollten bei ihren notwendigen KorrekturmaB3nahmen
ziigig sein. CROs diirfen bei einem Safety-Call niemals zaghaft sein. Wenn ein
Sicherheitskommando vom CRO gegeben wird, das spiter als fehlerhaft bestimmt wird, erhalt
der Schiitze automatisch einen Neuschuss.

Ziindhiitchen

Falls ein Chief Range Officer vermutet, dass eine Patrone ohne Pulver geziindet wurde, muss
dem Schiitzen ein sofortiger Befehl gegeben werden, diese Schusswaffe zu sichern und mit der
nachsten Waffe fortzufahren. Der CRO wird den Schiitzen anweisen, die Schusswaffe auf einer
nahe gelegenen und geeigneten horizontalen Oberflache (Kiste, Tisch, Strohballen, Boden usw.)
zu sichern. Mehrere Fehler durch einen Schiitzen fithren dazu, dass der Timer-Operator den
Schiitzen auffordert, die Munition zu wechseln.

Zielversagen



Fiir den Fall, dass ein Ziel versagt oder zu Boden fillt, sollte der Chief Range Officer den
Schiitzen anweisen, “ shoot where it was " oder ,,zu schielen, wo es war*. Diese Ansage wird
niemals zu einer wie auch immer gearteten Strafe fiir den Schiitzen fithren. Es hat sich
herausgestellt, dass dieser Vorgang fiir den Schiitzen weitaus weniger verwirrend und damit
sicherer ist, als wenn ein alternatives Ziel angegriffen werden muss, obwohl es fiir den Schiitzen
vollkommen akzeptabel ist, ein alternatives Ziel anzugreifen um fiir Treffer und Fehlschiisse im
Normalfall gewertet zu werden.

Benehmen
Erlauben Sie dem Schiitzen nicht, ein umgefallenes Ziel zu beschieflen, da dies zu weiterem
Schaden am Ziel oder schlimmer noch zu geféhrlichen Querschldgern fithren kann.

Requisitenfehler

Angesichts der Natur von ,,0ld West“-Requisiten und Biihnenfronten kommt es manchmal zu
Misserfolgen.

Requisitenfehler umfassen: Herunterfallende Fronten, umfallende Kanonenbldcke, einstiirzende
Tische, umfallende Zaune, Aktivierungsmechanismen von Zielen, die nicht funktionieren, und
andere derartige Vorkommnisse.

Im Falle eines Requisitenversagens sollte der Chief Range Officer darauf vorbereitet sein, zu
entscheiden, ob der Schiitze den Kurs fortsetzen oder sofort authéren kann. Der Schiitze wird
nicht fiir einen Requisitenfehler bestraft.

Die 170°-Sicherheitsregel brechen

Ein CRO/TO/Spotter muss sofort einen ,,Cease-Fire*“-Ruf tatigen, wenn eine Waffe die 170°-
Sicherheitsregel verletzt. Diese Ansage fiihrt zu einer Stage- oder Match-Disqualifikation des
Schiitzen. Der Chief Range Officer muss sich nach bestem Wissen und Gewissen bemiihen, den
Schiitzen daran zu hindern, die Sicherheitsregel zu brechen, durch verbales Kommando oder
physischen Kontakt, falls erforderlich.

Stolpern oder Fallen

Falls ein Schiitze versehentlich wihrend eines Parcours stolpert oder stiirzt, muss der Chief
Range Officer den Zustand des Schiitzen beurteilen und nur dann einen ,, Waffenstillstand*-
Befehl erteilen, wenn ein Sicherheitsverstof3 vorliegt. Andernfalls darf sich der Schiitze neu
formieren und mit dem SchieBparcours fortfahren.

Die 10 ,,Gebote*

* Sicherheit

* Macht Spal3

* Benutzen Sie den gesunden Menschenverstand

* Im Zweifel entscheidet der Schiitze

* Behandeln Sie jeden so, wie Sie selbst behandelt werden mochten
* Alle gleich behandeln (Sam Colt hat uns so gemacht)

+ Halten Sie die Biihne in Bewegung (wenn ein Problem auftritt, entfernen Sie sie von der
Schusslinie)

« Stellen Sie sicher, dass alle Aufgaben abgedeckt sind

* Bei Bedarf coachen



» Halte es einfach

SPIELVERFAHREN UND BEDINGUNGEN

Alle unten beschriebenen Matchpositionen sind Range Officers.
Der Zeitnehmer ist der Chief Range Officer wihrend des Schielens.

1. Der Match Director ist fiir das gesamte Match verantwortlich und muss sicherstellen, dass
in allen Turnierbereichen qualifizierte Offizielle vorhanden sind.

2. Der Range Master ist verantwortlich fiir und tiberwacht alle Stages und stellt sicher, dass
qualifizierte Offizielle auf allen Stages vorhanden sind. Er {iberpriift alle Etappen und stellt
sicher, dass sie so konzipiert und gebaut sind, dass sie sowohl fiir Wettkdmpfer als auch fiir
Offizielle sicher funktionieren.

3. Possemarschall (erforderlich)

Posse Marshals konnen nicht alle Funktionen des Range Officers selbst ausfiihren, miissen aber
sicherstellen, dass die Range Officer-Zuweisungen vorgenommen werden und die Regeln und
Vorschriften eingehalten werden. Es wird empfohlen, dass alle Truppfiihrer in diesem Basic
Range Operations Course geschult werden.

Ist fiir eine Truppe verantwortlich und muss sicherstellen, dass alle Positionen besetzt sind, um
die Truppe sicher und effizient durch jeden Schussgang zu fiihren.

Versteht alle Stages, flihrt einen Rundgang durch und beantwortet alle Fragen, bevor jede Stage
beginnt.

Ernennt mindestens einen Stellvertreter, falls einer nicht bestimmt ist.

Bei grofleren Spielen mit zusitzlichem Personal sollte der Posse Marshal nicht als Zeitgeber
fungieren. Der Posse Marshal ist der néchste Teil des Berufungsverfahrens, wenn der Schiitze mit
dem Anruf des Zeitnehmers nicht zufrieden ist.

4. Deputy (erforderlich)

Handelt im Auftrag des Posse Marshal, wenn der Marshal schief3t oder aus anderen Griinden
nicht verfligbar ist.

Marshal und Deputy sollten in der SchieBreihenfolge getrennt werden.

5. Timer-Operator (erforderlich) bei uns R.O.

Ist der Chief Range Officer fiir die Stage und ist verantwortlich fiir die Feuerlinie, solange er/sie
den Timer laufen lésst.

Ist verantwortlich fiir die Zuweisung und Identifizierung von drei Spottern. Es ist eine gute Idee,
Bandanas oder Schlagstocke fiir die Spotter zu haben. Dies hilft, die Spotter zu identifizieren und
hilt sie in der Leitung, bis sie den Staffelstab oder das Bandana an den néchsten Spotter
iibergeben.

Der Zeitnehmer ist nicht befugt, die Spotter in Bezug auf Fehlschiisse auler Kraft zu setzen, kann
aber Spotter nach der Position von Fehlschiissen befragen. Der Timer-Operator ist oft in der
besten Position, um die Richtung zu sehen, in die die Miindung zeigt, was hilfreich ist, um
Kantentreffer zu bestimmen.

Der Zeitnehmer sollte sich des Konnensniveaus der Wettkdmpfer bewusst sein und neuen
Schiitzen gegeniiber sehr aufmerksam sein, ithnen bei Bedarf helfen und sie durch die Stage
coachen und immer bereit sein, den neuen Schiitzen zu kontrollieren.



Geben Sie erfahrenen Schiitzen etwas mehr Platz, da sie dazu neigen, sich sehr schnell zu
bewegen. Lass sie dich nicht liberfahren, weil du sie iiberforderst.

Der Zeitnehmer startet niemals einen Wettkdmpfer in einer fehlerhaften Position oder Location.
Es wird nicht als fehlerhafte Position oder Location angesehen, um einem Schiitzen zu erlauben,
ohne angemessen geladene Waffen oder verfiigbare Munition am Korper zu starten.

Der Zeitnehmer sollte keine Fehlschiisse zdhlen, sondern den Schiitzen auf unsichere
Handlungen, korrekte Zielerfassung und Bithnenverfahren iiberwachen, zusétzlich zum Zéhlen
der abgefeuerten Schiisse, wenn moglich. Der Timer-Operator ist jedoch oft in der besten
Position, um Treffer oder Fehlschlige zu bewerten, wenn dies in Frage kommt.

Der Timer-Operator hélt den Timer so, dass sichergestellt ist, dass die letzten in einer Phase
abgefeuerten Schiisse aufgezeichnet werden.

Denken Sie nicht, dass Sie jeden Schuss auf dem Timer im Laufe des Feuers aufzeichnen
miissen. Stellen Sie sicher, dass der letzte aufgezeichnet wird. Es ist derjenige, der wirklich zihlt,
aber es ist immer am besten, im Falle einer Fehlfunktion der Waffe so viele Schiisse wie moglich
aufzuzeichnen.

Sobald die Etappe beginnt, bleibt der Zeitnehmer in Reichweite des Wettkdmpfers, bis die Etappe
beendet ist.

Wenn die Etappe beendet ist, teilt der Zeitnehmer dem Schiitzen sofort die Etappenzeit mit (und
zeigt dem Schiitzen die Zeitanzeige). Ein RO inspiziert die 1911er sofort, um sicherzustellen,
dass sie freigegeben ist und geholstert werden kann.

Der Timer-Operator libermittelt die Zeit mit lauter, klarer Stimme an den Score Keeper.

Die Spotter werden dann nach Fehlern, Verfahren und Sicherheitsvorkehrungen befragt und diese
Informationen werden mit lauter, klarer Stimme an den Score Keeper und den Teilnehmer
gerufen.

Die endgiiltige Entscheidung iiber die Vergabe von Strafen wird vom Zeitnehmer getroffen.
Erst nachdem die Pistole geholstert und die Langwaffen gedftnet sind, die Miindungen in eine
sichere Richtung zeigen und der Schiitze auf den Entladetisch zusteuert, erklart der Timer-
Operator: ,,Range is Clear.*

Nur der Wettkdmpfer darf seine Schusswaffen nehmen.

Nur der Zeitnehmer oder Expediter ruft den nidchsten Schiitzen an die Feuerlinie.

6. Expediter oder XP Officer (optional) bei uns R.O.

Der Expediter oder XP Officer ist dafiir verantwortlich, dass die Gruppe wahrend der ithnen
zugewiesenen Zeit auf jeder Etappe plinktlich und bei der Sache bleibt.

Das Hauptanliegen des XP-Offiziers ist der ndchste Schiitze, der an die Reihe gerufen wird —
auch bekannt als der ,,On-Deck*“-Schiitze. Der XP-Offizier stellt sicher, dass der ,,On-Deck*-
Schiitze bereit ist, versteht den Schussverlauf und begibt sich umgehend zur Schusslinie, um
Schusswaffen und Munition so schnell wie moglich bereitzustellen.

Das Folgende ist eine Richtlinie fiir die Aufgaben des XP-Beauftragten:
1. Beim ersten Schuss des Schiitzen auf der Feuerlinie ruft der XP-Offizier den nichsten
Schiitzen vom Ladetisch in die ,,On-Deck*“-Position.



2. Wenn der Schiitze an der ,,On-Deck“-Position ankommt, stellt der XP-Beauftragte die
folgenden Fragen und unterstiitzt den Schiitzen mit angemessenen Antworten:

* Verstehst du den Ablauf des Feuers?

* Haben Sie Fragen zur Biihne?

3. Der XP Officer sollte sich nicht auf unnétige Gesprache mit dem ,,On-Deck*“-Shooter
einlassen, um ihm Zeit zu geben, sich mental auf die Stage vorzubereiten.

4. Sobald der XP-Offizier das Gefiihl hat, dass der ,,On-Deck*“-Schiitze bereit ist, sollte er/sie
seine Aufmerksamkeit auf die Feuerlinie richten. Sobald die Linie frei ist, die Ziele gesetzt und
Messing entfernt sind (falls erlaubt), weist der XP-Offizier den ,,On-Deck*-Schiitzen an, sich zur
Feuerlinie zu begeben und Schusswaffen zu platzieren und Munition laut Etappenbeschreibung,
dann sofort zur Startposition.

5. An diesem Punkt iibernimmt der Zeitnehmer den Schiitzen auf der Linie.

Der XP Officer kann ein Posse Member, Berm Marshal oder Stage Driver sein.

Die ,,On-Deck*“-Position sollte zusdtzlich zum Ladetisch einen niedrigen Tisch haben, um die
Langwaffen des ,,On-Deck*“-Schiitzen aufzunehmen. Es ist auch eine gute Idee, eine Kopie des
Szenarios an der ,,On-Deck “-Position zu haben.

Der XP-Offizier zahlt keine Fehlschiisse, setzt keine Ziele zuriick, punktet nicht, lasst den Timer
laufen oder nimmt Hiilsen auf.

Der XP-Offizier hilft bei der Zuweisung von Zielneusetzern und Messingpfliickern (falls erlaubt).
Nicht alle Matches werden von einem XP Officer profitieren, aber der Grof3teil der Zeit, die in
einem Match verloren geht, besteht darin, den néchsten Schiitzen an die Linie zu bringen und
seine Schusswaffen zu inszenieren. Bei richtiger Anwendung kann der XP-Offizier bis zu 30
Sekunden pro Schiitze einsparen, sodass nach dem SchieBen mehr Zeit fiir Geselligkeit bleibt!

7. Schreiber (erforderlich)

Score Keeper diirfen niemals Scores fiir ein Familienmitglied aufzeichnen.

Ruft die SchieBreihenfolge aus und zeichnet Zeiten und Strafen auf, wie sie vom Zeitnehmer
erhalten wurden. Wenn es die Wertungsanweisungen vorschreiben, zdhlt der Wertungszéhler
auch die Zeiten und Strafen zusammen, um die Wertung des Schiitzen zu berechnen. Es hat sich
bewdhrt, dass der Scorer die vom Timer-Operator angekiindigte Scoring-Zeit mit lauter, klarer
Stimme wiederholt.

Der Score Keeper kann einer der Spotter sein.

Die Strafen werden in einer Weise aufgezeichnet, die fiir die Person, die Computerdaten eingibt,
nicht verwirrend ist. Wenn es zum Beispiel fiinf Fehlschiisse gibt, schreiben Sie nicht einfach
,,5%, da dies mit einer Fiinf-Sekunden-Strafe verwechselt werden kann. Wenn es einen Fehler
gibt, schreiben Sie nicht ,,5“, weil Sie denken, dass jemand davon ausgeht, dass es nur fiinf
Sekunden bedeutet. Sie konnen das als fiinf Fehler lesen und fiinfundzwanzig Sekunden
hinzufiigen. Es ist am besten, 1/5, 2/10 oder 3/15 fiir Fehler und 1/10 fiir eine Prozedur zu
schreiben.

Der Wettkdmpfer sollte sich beim Verlassen der Feuerlinie immer aller Fehler oder Strafen
bewusst sein. Der Teilnehmer hat das Recht, dies zu erfahren, da nach dem Verlassen der Linie
und Abladen Fehlstrafen nicht mehr in Frage gestellt werden sollten.

8. Spotter (erforderlich)

Darf niemals fiir ein Familienmitglied spotten.

Sie sind dafiir verantwortlich, Schiisse und Fehlschiisse zu zdhlen und zu iiberpriifen, ob die Ziele
in der richtigen Reihenfolge fiir die erforderliche Anzahl von Schiissen beschossen wurden.



Beobachter unterstiitzen den Zeitnehmer, indem sie nach Verstoffen Ausschau halten, wenn der
Wettkdmpfer gestufte Schusswaffen zuriickholt und die Pistole zieht, unmoglich fiir den
Zeitnehmer, eine ungehinderte Sicht auf beide Seiten des Korpers des Wettkdmpfers zu haben.
Spotter sind verpflichtet, einen Schiitzen daran zu hindern, eine unsichere Aktion zu versuchen,
wenn der Timer-Operator nicht in der Lage ist, sie zu sehen oder schnell genug zu reagieren.
Sollte immer in Position sein, um alle Ziele im Verlauf des Feuers zu sehen. Mindestens ein
Spotter sollte auf jeder Seite des Wettkdmpfers positioniert werden.

Bestimmen Sie Fehler, wenn mdéglich, sowohl visuell als auch akustisch.

Geben Sie dem Schiitzen im Zweifelsfall immer den Vorteil. Spotter sollten auch die
Beobachtungen und Eingaben des Zeitnehmers in Bezug auf Treffer und Fehlschldge aufgrund
der Position des TO in der Néhe des Schiitzen berticksichtigen.

Es sollte immer drei Spotter geben — die Mehrheit (zwei von drei) bricht das Unentschieden. Wie
bereits erwéhnt, sind Bandanas oder Schlagstocke eine gute Idee.

Denken Sie daran, dass sich der Timer-Operator nicht darauf verldsst, Schiisse und Fehlschiisse
zu zdhlen. Seine Hauptfunktion besteht darin, dem Wettkdmpfer durch den Parcours zu helfen,
und sein Gedachtnis kann leicht verdndert werden, wenn etwas Ungewohnliches passiert oder
wenn er damit beschiftigt ist, einen neueren Schiitzen durch eine Etappe zu coachen.

Es obliegt dem Timer-Operator, zu iiberpriifen, ob mindestens zwei der drei Spotter sich iiber
Fehlschiisse einig sind.

9. Ladetisch-Beauftragter (optional)

Entladetisch-Beauftragter (erforderlich)

Ladetischoffiziere sind dafiir verantwortlich, visuell sicherzustellen, dass alle Schusswaffen nur
mit der korrekten Anzahl von Patronen geladen sind, die fiir einen Parcours erforderlich sind. Sie
zdhlen zusammen mit dem Schiitzen die Patronen, die in Gewehre und Schrotflinten geladen
werden, und stellen fest, ob in der 1911 ein Magazin eingelegt wurde oder nicht.

Sie priifen, ob sich nie eine Patrone unter dem Schlagbolzen einer Schusswaffe befindet und alle
geladenen Schusswaffenhdmmer vollstdndig unten oder auf der ,,Sicherheitskerbe* iiber leeren
Kammern sind. Am Ladetisch muss es den Schiitzen erlaubt sein, notwendige Korrekturen
vorzunehmen, um sicherzustellen, dass sich keine Patrone unter dem Schlagbolzen befindet und
die Himmer vollstdndig auf leere Kammern niedergeschlagen sind, ohne dass eine Strafe
verhiangt wird.

Das Entladen einer Runde am Ladetisch ist eine Match-Disqualifikation. Das Verlassen des
Ladetisches mit einem Hammer, der nicht ganz unten ist oder sich nicht auf der Sicherheitskerbe
einer leeren Kammer befindet, oder mit einer Patrone unter dem Schlagbolzen einer Schusswafte,
ist eine Stage-Disqualifikation.

Der Ladetisch ist auch ein guter Ort fiir den Ladeoffizier, um die Ausriistung des Schiitzen,
insbesondere seine Schusswaffen, zu beobachten und auf illegale Modifikationen zu untersuchen.
Eine Bemerkung des Verladeoftiziers kann dem Schiitzen eine peinliche Disqualifikation an der
SchieBlinie ersparen. Unzuldssige duflere Verdnderungen, die am Ladetisch festgestellt werden,
sollten dem Schiitzen zur Kenntnis gebracht und nach Mdglichkeit vor dem SchieBen korrigiert
werden.



Es ist gute Praxis, dass der Ladeofficer den Schiitzen fragt, ob er die Stage versteht.
Erlduterungen am Ladetisch vermeiden, dass diese Fragen vom Zeitnehmer an der Linie
beantwortet werden miissen, und verhindern unnétige Verzégerungen.

Diese Offiziere stellen sicher, dass die sichere Miindungsrichtung strikt eingehalten und
durchgesetzt wird, wenn sich ein Teilnehmer an einem Lade- oder Entladetisch befindet, sowie
wéhrend der Bewegung zum und vom Lade- oder Entladetisch.

Am Entladetisch miissen die Teilnehmer iiberpriifen, ob jede ihrer Langwaffen entladen ist, und
der Entladeoffizier muss die Kammern visuell inspizieren, um sicherzustellen, dass sie leer sind.
Gewehre und Schrotflinten werden durchgeladen, um sicherzustellen, dass ihre Magazine leer
sind.

Die 1911 wird an der Feuerlinie ungeladen verifiziert und muss am Entladetisch nicht aus
dem Holster genommen werden.

Erlauben Sie einem Teilnehmer niemals, den Ladetisch mit einer geladenen Schusswaffe zu
verlassen, es sei denn, er begibt sich direkt zur Bithne oder zum Expeditor-Platz.

Denken Sie daran: Die Hauptverantwortung liegt immer beim Wettbewerbsteilnehmer.
Schiitzen sollten immer den Zustand ihrer Schusswaffen kennen und sich niemals auf die Lade-
und Entladeoffiziere verlassen, um sicherzustellen, dass ihre Schusswaffen korrekt geladen und
entladen werden.

Die Be- und Entladebeauftragten sind einfach eine zusitzliche Sicherheitsmafinahme. Ein
Teilnehmer darf niemals den Verladebeauftragten fiir eine falsch geladene Schusswaffe
verantwortlich machen, und diese Behauptung wird zu keinem Zeitpunkt als Grund fiir die
Authebung von Strafen angesehen.

10. Stage Driver / Stage Marshal / Berm Marshal (Optional)

Die Hauptverantwortung eines Biihnenmarschalls besteht darin, die Konsistenz zwischen den
Besitztiimern sicherzustellen und den plinktlichen Betrieb der Besitztiimer aufrechtzuerhalten.
Um dies zu tun, sollten die folgenden Verfahren befolgt werden:

Fiir die erste Gruppe der Schiefirotationen jedes Tages kann etwas mehr Zeit benétigt werden, um
die Gruppe zu organisieren. Nehmen Sie sich einen Moment Zeit, um ihnen zu helfen, die Dinge
in Gang zu bringen, indem Sie die Pflichten der Gruppe durchgehen, wie sie in diesem Dokument
zum Betrieb des Wild Bunch™ Action-SchieBstandes beschrieben sind.

Stellen Sie sicher, dass jeder Posse seine Posse Marshals anerkennt und jeder Posse Marshal jede
der zu erfiillenden Posse Pflichten versteht.

Wenn von den Spieloffiziellen eine Pflichtenliste zur Verfligung gestellt wird, geben Sie diese
Liste wéihrend des Spiels unbedingt an den Posse Marshal zur personlichen Bezugnahme weiter.
Stellen Sie Fragen zu den Posse-Pflichten. Unterstiitzen Sie die Posse-Arbeiter nur bei Bedarf,
indem Sie die Rolle jedes Arbeiters innerhalb der Posse erkldren, damit die Posse piinktlich und
effizient arbeiten kann.

Bevor die Gruppe beginnt, auf die Stage zu schieflen, gehen Sie wie folgt vor:

» Uberpriifen Sie den Posse-Zeitplan, um zu sehen, ob die Stage piinktlich lduft. Wenn die
Gruppe hinter dem Zeitplan zuriickbleibt, wenden Sie sich an einen der Range Masters und tun
Sie alles Notwendige, um sie wieder in den Zeitplan zu bringen.

» Wenn eine Gruppe ankommt, vergewissern Sie sich, dass sie zur richtigen Zeit am richtigen Ort
1st.



* Notieren Sie die Zeit, zu der jede Gruppe die Etappe beginnt, auf dem Wertungsbogen fiir diese
Gruppe auf dieser Etappe.

* Lesen Sie das Szenario und die Bithnenbeschreibung, paraphrasieren Sie nicht.

* Nach der Stagebesprechung sollte die Gruppe ihren Mitgliedern Aufgaben zuweisen.

* Sobald die Aufgaben erledigt sind, geben Sie dem Posse Marshal die entsprechenden
Materialien (Spotting Stocke, Timer, Requisiten usw.).

* Bevor Sie dem Scoreschreiber irgendwelche Bewertungsbogen aushindigen, vergewissern Sie
sich, dass es sich um die richtigen Bogen fiir die richtige Mannschaft handelt.

 An diesem Punkt lehnen Sie sich zuriick, entspannen Sie sich und beobachten Sie die Schiitzen,
wéhrend sie auf der Stage schief3en.

Gehen Sie wie folgt vor, nachdem die Gruppe mit dem Schieflen auf der Stage fertig ist:

* Notieren Sie die Zeit in diesem Stadium auf dem Posse-Ergebnisblatt im Scorebook.

* Bereiten Sie sich auf die ndchste Gruppe vor, indem Sie sicherstellen, dass der Timer noch
funktioniert, die Stifte noch schreiben und die Biihne vollstindig vorbereitet ist.

Der Stage Marshal hat nicht die Pflicht, jede Bewegung des Schiitzen zu {iberwachen, aber er hat
die Pflicht, sicherzustellen, dass jeder Schiitze die Stage gemall den Anweisungen abschlief3t, und
dass sie alle auf die gleiche Weise absolvieren. Der Stage Marshal ist da, um Konsistenz zu
fordern, Kontroversen zu vermeiden, Unstimmigkeiten zu l6sen und alles zu tun, um jede Gruppe
im Zeitplan zu halten. Wenn es sich bei dem Match um ein ,,Lost Brass“-Match handelt, erinnern
Sie jede Gruppe daran, dass der Zeitplan keine Zeit fiir die Abholung von Messing einrdumt
(auBer Messing-Schrotpatronen).

Es wird empfohlen, dass jeder Stage Marshal Absolvent des Wild Bunch Action Shooting Range
Operations Course ist und daher mit den Regeln und Richtlinien vertraut sein sollte.

Achten Sie auf illegale Ausriistung, Munition oder kategoriespezifische Anforderungen und
setzen Sie die aktuellen Wild Bunch Action Shooting-Regeln genauso durch, wie sie geschrieben
sind.

Versuchen Sie nicht, die Regeln groBziigig oder konservativ auszulegen. Wenn ein Problem
auftritt, achten Sie darauf, die richtige Befehlskette zu befolgen, indem Sie es dem RO und dem
Gruppenfiihrer zur schnellen Losung mitteilen. Wenn das Problem nicht schnell und angemessen
gelost wird, benachrichtigen Sie den Range Master.

Zogern Sie nicht, die Range Masters zu kontaktieren, wenn Sie Fragen haben. Jeder Range
Master sollte ein aktuelles Wild Bunch Action Shooting Handbook und alle RO-
Referenzmaterialien griftbereit haben, nur fiir den Fall, dass eine Losung etwas Recherche
erfordert.

RANGE OPERATIONS

1.Range Officials haben besondere Pflichten, um ein Match zu moderieren. Diese
Verantwortlichkeiten reichen von der Beobachtung von Treffern und Fehlschiissen, der korrekten
Zielreihenfolge, dem Befolgen von Stageanweisungen, Sicherheitsverstofen, illegaler
Ausriistung, geeigneter Munition und Kategorieausriistungsanforderungen. Der Zeitnehmer trifft
die endgiiltige Entscheidung iiber Strafen und Punkte fiir den Schiitzen, den er stoppt.



Der Schiitze kann gegen die Entscheidung des TO beim Posse Marshal und dariiber hinaus
Berufung einlegen, wenn er der Meinung ist, dass die Entscheidung falsch ist. Siehe 6.
Einspriiche unten.

Ein Schiitze sollte sich immer willkommen fiihlen, jeden Anruf des zugewiesenen Timer-
Operators hoflich zu hinterfragen.

Der Aufruf des Posse Marshals kann nur im Fall einer Regel- oder Richtlinieninterpretation
tiberstimmt werden. Von hier aus kann die Frage/Besorgnis des Schiitzen an den Match Range
Officer (falls zugewiesen) und dann an den Match Director gerichtet werden. Der Schiitze muss
diesem Prozess folgen und die Befehlskette beachten. Jegliche Bedenken miissen dem TO oder
Posse Marshal vorgetragen werden, bevor die Posse diese Phase verlésst.

2. Geringfiigige Sicherheitsverstofie wihrend eines Parcours, die Personen nicht direkt
gefdhrden, fiihren zu einer 10-Sekunden-Strafe, die der Zeit des Schiitzen fiir diese Phase
hinzugefiigt wird. ,,Kleine* Sicherheitsverstdfie sind Vorkommnisse wie das Versdumnis, die
Aktion einer Langwaffe am Ende einer Schussfolge zu wiederholen.

3. Grofere Sicherheitsverstofle fiihren zur Disqualifikation des Schiitzen von der Stage
oder dem Match.

Zu den ,,schwerwiegenden Verstofen gehoren: eine fallen gelassene Waffe, eine Schussabgabe
die unsicher ist, oder eine Schussabgabe, die weniger als drei Meter vom Schiitzen entfernt
auftrifft, Verletzung der 170°-Sicherheitsregel, ,,Uberstreichen* einer Person mit der Miindung
einer Schusswaffe und dhnliche Handlungen, die ein hohes Verletzungsrisiko bergen. Es gibt
Umsténde, unter denen ein einziger schwerwiegender Sicherheitsverstol zu einer Match-
Disqualifikation fiihrt.

4. In jeder Phase sollte ein sicherer und stabiler Platz zur Verfiigung gestellt

werden, um die Schusswaffen des Schiitzen zu positionieren. Es liegt in der
Verantwortung des Schiitzen, seine Schusswaffen mit angemessener Sorgfalt abzulegen. Wenn
eine Waffe herunterfillt, muss der Range Officer den Fehler feststellen: entweder
Requisitenversagen oder Sicherheitsverstof3, je nachdem.

5. Re-Shoots und Restarts — SASS-Matches oberhalb der Vereinsebene sind ,,keine Alibi*-
Matches. Sobald der erste Schuss gefallen ist, ist der Teilnehmer der Etappe verpflichtet und
muss die Etappe nach besten Kréften beenden. Re-Shoots/Neustarts werden nicht fiir Munitions-
oder Schusswaffenfehlfunktionen vergeben. Kommt es jedoch zu einem Standausfall (Ausfall
von Requisiten, Timer oder der Standaufsicht) auBBerhalb der Kontrolle des Teilnehmers, kann ein
Neustart gewéhrt werden. Bei einem Reshoot/Neustart beginnt der Wettkdmpfer sauber von
vorne und trigt nur aufgelaufene Sicherheitsstrafen weiter.

Bei allen jahrlichen Klub-, Landes-, Regional-, National- und Weltmeisterschaftsspielen von
SASS werden keine Neuaufnahmen/Neustarts nach dem ersten Schuss gegeben, wie vom Chief
Range Officer und dem Match Director bestimmt, mit Ausnahme von:

* Ausfall der Requisiten- oder Streichholzausriistung

* Ein Range Officer, der den Fortschritt des Schiitzen behindert

* Timerfehler oder nicht aufgezeichnete Zeit

Wenn zum Beispiel der Range Officer einen Schiitzen daran hindert, eine Schielsequenz wegen
einer vermuteten Ziindladung abzuschlieen, und sich herausstellt, dass die Waffe ,,frei* ist, hat



der Range Officer den Fortschritt des Schiitzen behindert, und ein Neustart ist angebracht. In
diesem Fall beginnt der Schiitze ohne Fehler oder Strafen (aufler Sicherheitsstrafen) von vorn.

Korrektes Coaching oder gar kein Coaching wird nicht als RO-Storung betrachtet und ist daher
niemals ein Grund fiir eine Neuaufnahme/einen Neustart.

Neustarts sind einem Wettkdmpfer erlaubt, um einen ,,sauberen* Start zu erreichen, bis zu dem
Punkt, an dem der erste Schuss die Waffe verldsst. Mehrere Neustarts durch denselben Schiitzen,
die nach Einschitzung des Timer-Operators ausgenutzt werden, werden nicht berticksichtigt, da
sie nicht im Sinne des Spiels sind.

6. Einspriiche - Falls ein Teilnehmer mit der endgiiltigen Bewertung eines Zeitnehmers nicht
einverstanden ist, hat der Teilnehmer (nur der Teilnehmer) das Recht, einen Posse Marshal
,,hoflich® zu bitten, den Aufruf zu iiberpriifen.

Jede Herausforderung muss direkt an den Posse Marshal gerichtet werden, um Unterstiitzung bei
der Losung zu erhalten. Der gleiche beschriebene Prozess wird in groBeren Matches angewendet,
wenn die Angelegenheit zuerst dem Posse Marshal, dann dem Match RO und dann dem Match
Director vorgetragen wird. Der Posse Marshal/Match RO sollte hoflich Interviews mit der Person
fithren, die die Entscheidung anficht, sowie mit jedem der zugewiesenen Posse Officials oder
Personen, die an der ersten Befragung beteiligt waren. In diesen Interviews diirfen keine Videos,
Audioaufzeichnungen, Standbilder oder andere Personen enthalten sein. Der Posse Marshal muss
sich bemiihen, die Situation zu recherchieren, die Beweise auf die Regeln der Veranstaltung
anzuwenden und letztendlich zu entscheiden, ob die urspriingliche Ausschreibung
aufrechterhalten wird.

In den meisten Féllen wird der Posse Marshal insofern deutlich benachteiligt sein, als er nicht
Zeuge des ersten Anrufs gewesen sein wird und sich daher die vorgelegten Beweise sehr genau
ansehen muss, oft durch einen Besuch in der Phase, in der der Anruf stattfand.
Herausforderungen wie Fragen zu illegaler Munition, illegalen Schusswaffen und/oder
Modifikationen, illegalen Kostiimen, Anrufen aullerhalb der Schusslinie und dergleichen
erfordern im Allgemeinen eine Art Inspektions- oder Dokumentationsprozess und sollten mit
groBzligigem Respekt fiir den Schiitzen gehandhabt werden.

Die zugewiesenen Posse-Offiziellen, die den Anruf titigen, sollten alle diese Art von
Herausforderungen direkt an den Match RO/Match Director zur Unterstiitzung bei der Losung
weiterleiten. Einige dieser Situationen kdnnen zusédtzliche Informationen vom Schiitzen
erfordern.

Der Posse Marshal sollte nach Abschluss des Ladevorgangs fiir alle seine Schusswaffen die zum
Testen erforderliche Munition von dem zu befragenden Schiitzen sammeln, wahrend er sich am
Ladetisch befindet. Die betreffenden Munitionsgeschwindigkeiten sollten einfach iiber einen
Chronographen gemessen werden.

Betreffende Kostiime oder Ausriistung sollten sorgfiltig auf das Wild Bunch Action Shooting
Handbook und die RO-Materialien verwiesen werden.

Objektivitit ist hier das Schliisselelement.

Der Posse Marshal/Match Director muss versuchen, die Situation von allen préisentierten
Aspekten zu sehen, wihrend er die Regeln fair anwendet. Von hier aus hat die Person, die den
Anruf anficht, eine andere Option zur Verfligung, wenn der anfiangliche Anruf aufrechterhalten
wird.



7. Protestkomitee — NUR die Person, die Gegenstand des urspriinglichen Anrufs war, kann
einen offiziellen Protest einreichen. Offizielle Proteste sind in der Regel mit einer Gebiihr
verbunden, die zum Zeitpunkt der Einreichung des Protests erhoben werden muss. Es ist auch
eine gute Idee, eine Art offizielles Protestformular zur Verfiigung zu haben, das die Identitét des
Schiitzen, spezifische Informationen zu dem Anruf, der befragt wird, die Identifizierung der
Posse und Match-Offiziellen, die zuvor an dem Anruf beteiligt waren, das Datum und die Uhrzeit
auffiihren kann, und Phase, in der der Anruf getitigt wurde.

Dieser offizielle Protest darf NUR beim Match Director eingereicht werden. Sobald der Match
Director die ausgefiillten Unterlagen und alle damit verbundenen Gebiihren erhalten hat, ernennt
er eine Jury, die die ENDGULTIGE Entscheidung trifft. Diese Jury sollte aus mindestens drei
erfahrenen Personen bestehen, die sich mit den Regeln auskennen und moglichst keine
Einzelheiten der Situation kennen.

Bei Spielen auf Bundesstaatsebene und hoher sollten drei Mitglieder des Wild Bunch-Komitees
oder Wild Bunch Ambassadors, RO-Instruktoren oder, falls erforderlich, Posse Marshals als Jury
eingesetzt werden.

Der Match Director dient nur in einer administrativen Rolle, um sicherzustellen, dass der Protest
fair gehandhabt wird, und ist dafiir verantwortlich, alle Anderungen der Punktzahl des Schiitzen
an das zustidndige Wertungspersonal weiterzuleiten.

Die Jury muss die Situation mit allen ihr zur Verfiigung stehenden Mitteln objektiv
recherchieren, die Beweise auf die Regeln der Veranstaltung anwenden und die ENDGULTIGE
Entscheidung dariiber treffen, ob die urspriingliche Entscheidung aufrechterhalten wird. Wenn
die urspriingliche Entscheidung aufgehoben wird, miissen alle vom Schiitzen erhobenen
Protestgebiihren zuriickerstattet werden.

SIDEMATCHES
TEAMMATCH

* Die gesamte Pistolen- und Gewehrmunition muss die Leistungsfaktoranforderungen von Wild
Bunch Action Shooting erfiillen.

* Alle Gewehre miissen fiir Wild Bunch Action Shooting zugelassen sein (mindestens

Kaliber .40). 191 1er sind natiirlich .45 ACP.

Mannschaftskdmpfe konnen auf Wunsch des Match Directors durchgefiihrt werden. Um der
letzten Szene des Wild Bunch-Films treu zu bleiben, wird Folgendes empfohlen:

* Vier Schiitzen in einem Team. Jeweils einer als Pike, Dutch, Lyle und Tector.

* Schusswaffen fiir Pike: Pistole von 1911 und Schrotflinte von 1897/Modell 12.

* Schusswaften fiir Holldnder: Pistole von 1911 und Schrotflinte von 1897/Modell 12.

* Schusswaffen fiir Lyle: Pistole von 1911 und Schrotflinte von 1897/Modell 12.

* Schusswaffen fiir Tector: Pistole von 1911 und legales Gewehr Wild Bunch™ Action Shooting.
» Team-Matches konnen von allen Teilnehmern mit ihren Hauptmatch-Kostiimen gedreht
werden, aber um den Charakteren des Films treu zu bleiben, ist das Folgende eine Empfehlung:
» Pike: Dunkle Hose, helles Langarmhemd, dunkle Weste, legale SASS-Stiefel und Hut.

* Dutch: Dunkle Hose, helles Langarmhemd, dunkle Weste, legale SASS-Stiefel und Hut.

* Lyle: Dunkle Hose, helles langérmliges Hemd, KEINE Weste, legale SASS-Stiefel und Hut
optional.

* Tector: Dunkle Hose, helles Langarmhemd, dunkle Weste, legale SASS-Stiefel und Hut.



BOLT ACTION MILITARY MATCH

Das Gewehr muss ein Repetierbiichsengewehr im Originalkaliber sein, das von einem Land bis
zum Ende des Zweiten Weltkriegs an seine Streitkrifte ausgegeben wurde. Es muss wie
ausgegeben mit originalen Iron Battle Sights und KEINEN externen Modifikationen sein. Interne
Modifikationen sind erlaubt. Originalgetreue Reproduktionen sind erlaubt. Sofern fiir ein
bestimmtes Spiel keine Ausnahme aufgefiihrt ist, miissen ALLE BAMM-Geschosse aus reinem
Blei oder einer Bleilegierung bestehen. Gaschecks sind erlaubt, aber KEINE Mantelgeschosse.

TEDDY ROOSEVELT STAGE (TR)

Diese Kategorie ersetzt ein SASS-Matchgewehr mit Unterhebelrepetierbiichse mit
Biichsenkaliber und weiter auflen angebrachten Gewehrzielen.

Hebelwerk oder Pumpwerk im Gewehrkaliber, wie es vor dem Ende des 1. Weltkriegs hergestellt
wurde. Als Gewehrkaliber wird eine Patronenhiilsenldnge von mindestens 1,8 Zoll definiert. Die
1895 Winchester und die Savage 99 Originale oder Reproduktionen zusammen mit zeitrichtigen,
am Empfanger montierten Peep Sights sind fiir TR legal.

Es wird empfohlen, Gewehrziele auf 25 bis 200 Yards einzustellen und AR 500-Stahl fiir Ziele in
einer Entfernung von 25 bis 75 Yards zu verwenden.

Gewehre werden am Ladetisch mit maximal der in der Etappenbeschreibung angegebenen
Schusszahl geladen — bis maximal 7 Schuss und werden entsprechend der Etappenbeschreibung
inszeniert.

Der Bolzen wird bei Hebel- oder Pumpbewegung mit nach unten gerichtetem Hammer
vollstindig nach vorne bewegt.

Sofern vom Match Director nicht anders angegeben, werden Bleigeschosse verwendet.
Gasgepriifte Geschosse sind erlaubt.

DOUGH BOY STAGE (DB)

Diese Kategorie ersetzt ein SASS-Hauptmatchgewehr mit Gewehrzielen weiter auflen durch ein
Repetiergewehr (wie im BAMM-Match definiert). Sofern vom Match Director nicht anders
angegeben, werden Bleigeschosse verwendet. Gasgepriifte Geschosse sind erlaubt.
DB-Gewehre werden mit maximal 5 Patronen geladen und entsprechend der
Etappenbeschreibung inszeniert. Der Riegel wird vollstindig gedffnet. Das Nachladen kann
einzeln oder mit Stripper-Clips erfolgen.

Der Garand ist kein Teil von WBAS.

ANHANG A — Muster-Checkliste flir Ausriistung

Traditional Pistol

* Untersuchen Sie die Pistole visuell, um festzustellen, ob Visier, Hammer, Abzug, Griffe,
Sicherungen, Magazin und Verschlussausloser in Ordnung sind.

« Untersuchen Sie auch Objekttrager und Rahmen, um sicherzustellen, dass keine unzuldssigen
Zacken oder Riffelungen vorhanden sind.

* Es sind keine Fiihrungsstangen oder Bull Barrels erlaubt.

 Keine erweiterten Magazinschéchte.

* Funktion der Daumen- und Griffsicherung priifen.

Modern Pistol



* Untersuchen Sie die Pistole visuell, um festzustellen, ob Visierung, Griffe und Magazinfreigabe
korrekt sind.

» Magazinschichte oder Bull Barrels sind nicht erlaubt.

* Untersuchen Sie die Fiihrungsstange, falls vorhanden, um sicherzustellen, dass sie keine
RiickstoBreduzierung bietet.

* Staubschutzhiillen in voller Lange und zusétzliche Gewichte sind nicht erlaubt.

* Funktion der Daumen- und Griffsicherung priifen.

Pistolenmagazine

* Nur Standardliange.

* Ein Block kann am Boden des Magazins angebracht werden, solange er die folgenden
Anforderungen erfiillt:

o Er besteht nur aus natiirlichem Ledermaterial.

o Er ist nicht groBer als die Kontur des Magazinbodens.

o Die Gesamtdicke des Basispolsters darf nicht mehr als 1/4" iiber die urspriingliche Basisplatte
hinausragen.

Gewehr
» Muss ein zugelassenes SASS-Hauptkampfgewehr im Kaliber .40 oder grof3er sein.

Schrotflinte

» Winchester 1897 oder Klon in Kaliber 12. Ziviler oder militérischer Stil. Winchester Model ‘12
in Spurweite 12 ist ebenfalls erlaubt.

Nur in Europa ist das Modell Winchester 1887 erlaubt.

Holster, Patronengiirtel

* Lose Munition (d. h. Munition, die sich nicht in Magazinen befindet) muss in einer fiir SASS-
Hauptkampfe legalen Weise transportiert werden.

* Holster und Patronengurte miissen aus traditionellen Materialien bestehen (z. B. Segeltuch oder
Leder).

» Keine Wettkampfgerite aus Metall oder Kunststoff.

* Das Holster muss die gesamte Linge des Verschlusses und des Laufs von der Miindung bis zur
Auswurfoffnung abdecken. (Auswurfoffnung muss nicht abgedeckt werden)

Magazintaschen miissen vertikal getragen werden und sich an den Korper des Schiitzen anpassen
(d. h. nicht aus dem Korper des Schiitzen herauskippen).

ANHANG B - Leistungsfaktor-Testverfahren

Dieses Dokument enthélt die besten aktuellen Informationen zu Priifverfahren fiir
Chronographen. Bei einigen Spielen ist die Verwendung aller beschriebenen Gerdte und
Verfahren moglicherweise nicht praktikabel. Es ist die Entscheidung des Match Directors, zu
bestimmen, wie die Chronographenphase durchgefiihrt wird. Die Entscheidung des Spielleiters
iiber Ausriistung und Test-/Inspektionsprozeduren ist endgiiltig.

Einrichten des Chronographenbereichs

Der Chronographenbereich muss auf Effizienz und Sicherheit ausgelegt sein. Stellen Sie sicher,
dass eine Position markiert ist, an der der Schiitze warten kann, bis er an der Reihe ist. Der
eigentliche Tisch, von dem aus geschossen wird, muss gro3 genug sein, um den



Chronographenbediener und alle zugehdrigen Geréte aufzunehmen. Legen Sie auf dem Tisch
einen Platz fest, an dem der Schiitze seine Schusswaffen zum Testen ablegen kann, und einen
anderen Bereich, an dem der Bediener sie nach dem Testen ablegen kann. Stellen Sie einen Stuhl
fiir den Bediener bereit. Sie werden viele Runden abfeuern und Komfort ist wichtig. Wenn
moglich, decken Sie den Tisch ab, um den Bediener und die Ausriistung vor Sonne und
Niederschlag zu schiitzen.

Der Chronographen-Operator

Der Chronographenbediener sollte mit den Chronographenverfahren vertraut sein. Der Bediener
muss die gesammelte Munition laden und die gesamte Munition durch den Chronographen
abfeuern. Schiitzen diirfen NICHT mit ihren eigenen Schusswaffen schielen. Versuchen Sie, bei
jeder Runde und fiir jeden Schiitzen die gleiche Kadenz beizubehalten. Wenn eine Patrone
deutlich lidnger als eine andere in der Kammer sitzt, kann die Hitze die Geschwindigkeit
beeinflussen. Kippen Sie den Lauf zwischen den Schiissen NICHT nach oben oder unten.
Versuchen Sie, es so eben wie moglich zu halten. Eine Pistolenablage ist hilfreich, um die
Genauigkeit der Schiisse durch den Chronographen aufrechtzuerhalten.

Einrichten des Chronographen

Der Abstand von der Miindung bis zum ersten Startbildschirm des Chronographen muss 10 Fuf}
betragen.

Chronographen im Radar-Stil werden nicht durch Beleuchtung beeinflusst.

Der verwendete Chronograph, unabhéngig von der Marke oder ob er beigefiigt ist, ist der
OFFIZIELLE Match-Chronograph, und die Testergebnisse sind endgiiltig.

Munitionsproben

Munitionsproben sollten stichprobenartig entnommen werden. Die Proben sollten friih im Match
gesammelt werden. Sammeln Sie fiinf Patronen fiir jede Schusswaffe. Einige Posses werden das
Chronographenstadium friih erreichen. Munition von jedem Schiitzen sollte in einer mit
Reifverschluss verschlossenen Tasche mit ihrem Namen und dem Etikett mit der Truppnummer
in der Tasche aufbewahrt werden, um Verlust zu vermeiden. Die Munition des gesamten Trupps
wird dann in einen gro3en Beutel mit ReifBverschluss gesteckt, wobei das Etikett mit der
Truppnummer im Inneren des Beutels angebracht wird, um Verlust zu vermeiden.

Alle gesammelten Proben miissen sorgfiltig kontrolliert und an der Chronographenstation
verfiigbar sein, wenn die Gruppe eintrifft. Zusitzliche Proben kénnen jederzeit von jedem
Schiitzen entnommen werden, wenn Spieloffizielle den Verdacht auf nicht konforme Munition
haben.

Leistungsfaktor-Testverfahren

In einer Runde wird die Kugel gezogen und gewogen. Dann werden die restlichen vier Schiisse
iiber den Chronographen geschossen. Die Durchschnittsgeschwindig-keit der drei schnellsten
aufgezeichneten Runden wird zur Berechnung des Leistungsfaktors verwendet. Zur Bestimmung
des Leistungsfaktors sind mindestens zwei Ablesungen auf dem Chronographen erforderlich.
Wenn weniger als zwei Geschwindigkeiten aufgezeichnet werden, miissen neue Proben
entnommen und die Munition erneut getestet werden. Der Leistungsfaktor wird berechnet, indem
das Geschossgewicht in Grains mit der Durchschnittsgeschwindigkeit in Full pro Sekunde
multipliziert und das Ergebnis durch 1000 dividiert wird.
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Cal.
38-40
44-40

44-40
44-40

44Spec.
44Spec.
44Spec.
44Spec.
44Spec.

44Mag.
44Mag.
44Mag.
44Mag.
44Mag.

45 Colt
45 Colt
45 Colt
45 Colt
45 Colt

45ACP
45ACP
45ACP
45ACP
45ACP

Cartridge Weight vs. Power Factor

Bullet Weight Cartridge Weight

180gn. 285gn.
180gn.
200gn.
225¢gn.

180gn.
185gn.
200gn.
230gn.
240gn.

180gn.
185gn.
200gn.
230gn.
240gn.

180gn.
185gn.

200gn.
230gn.
250gn.

180gn.
185gn.
200gn.
215gn.
230gn.

290gn.
310gn.
315gn.

294gn.
299gn.
314gn.
343gn.
353gn.

300gn.
305gn.
320gn.
350gn.
360gn.

300gn.
305gn.
320gn.
350gn.
370gn.

275gn.
280gn.
294gn.
309gn.
324gn.

Velocity

834fps.

834fps.
750fps.
667fps.

834fps.
811fps.
750fps.
653fps.
625fps.

834fps.
811fps.
750fps.
653fps.
625fps.

834fps.
811fps.
750fps.
653fps.
600fps.

834fps.
811fps.
750fps.
698fps.
653fps.

Velocity listed is minimum required to make a 150 power factor.



ANHANG C - Priifung der Legalitit von Schusswaffen

Pistolen werden mit dem vom Schiitzen gestellten leeren Magazin gewogen.

Sie werden auf Kategoriekonformitét und jeglichen nichtmilitdrischen Stil untersucht.

Die Teile (Magazinausloser, Griffsicherung, Verschlussausldser, Fiihrungsstange u.d.) werden
auf Einhaltung gepriift.

Der Lever des Gewehrs darf nicht weniger als 4 1/8" betragen und ist nach folgendem Verfahren
zu priifen: Bei geschlossener MaBBnahme drei Zoll hinter der Hinterkante des Abzugs an der
Stelle, an der der Rahmen eintritt.

Markieren Sie diesen Punkt sowohl auf der Unterseite des Gesdl3es als auch auf dem Hebel
gegeniiber der GesidBmarke. Offnen Sie den Hebel bis zur maximalen Ausdehnung und messen
Sie den Abstand zwischen den beiden Markierungen.

Wenn iliberhaupt praktikabel, sollte die Waffenlegalititspriifung, insbesondere mit der Pistole, vor
Beginn des Mainmatches durchgefiihrt werden. Dies wird helfen, die Stages flieBend und
reibungsloser durchzufiihren und verhindern die Ablenkung wihrend des Matches.

Es wird auch Schiitzen, deren Schusswaffen die Inspektion nicht bestehen, Gelegenheit geben,
diese zu bereinigen und konform zu werden, bevor das Match beginnt.
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Wild Bunch Action Shooting Pistol Check Sheet

Maximum weight of empty magazine: 3.0 0z
Maximum weight of Traditional pistol with empty magazine: 40.0 oz.
Maximum weight of Modern pistol with empty magazine: 42.0 oz.

Match Name: Posse #
Weighing Officer(s)
Pistol Total
Shooter Alias/Shooter # Category Weight Weight

Date:

Pistol Legal
for Category
& Safeties
Work

Shooter
Initials
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SINGLE ACTION SHOOTING SOCIETY
Wild Bunch Range Operations / Match Directors Handbook

ANHANG D - Beispielstages

Es folgen die Wild Bunch-Stages der END of TRAIL Meisterschaften 2018
Sie sind typisch fiir hochwertige Stages, denen man begegnet.
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WILD BUNCH

STAGE 1, BAY 1

28 PISTOL, 7 RIFLE, 6 SHOTGUN

STAGING: Shotgun and rifle staged on shelf
in building, pistol holstered.

STARTING POSITION: Standing at any
position, when ready, say, “7 want GOLD ...

rnot washers!!”

PROCEDURE: [nanyorder, with the rifle from
the shelf, engage the far three cowboys twice
cach and one knockdown. With the shotgun
from the shelf, engage six knockdowns. With
the pistol, using both outside positions, engage
any three stationary pistol targets twice each
and a knockdown, then repeat the instructions
on the other three stationary targets. Move
to the other outside position and repeat the
instructions.
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WILD BUNCH

STAGE Z, BAY 2

28 PISTOL, 8 SHOTGUN
R

PH n
ﬁ%g} P}g!?\ %3{3%@

STAGING: Shotgun staged at the center
position; pistol holstered.

STARTING POSITION: Shooter starts at any
position, when ready, say, “Theyre after the
rifles!”

PROCEDURE: At buzzer, from either outside
position, with the pistol Nevada sweep the
close pistol targets , then repeat on the far pistol
targets. From the other outside position repeat
the instructions. With the shotgun from the
center position, engage the eight knockdowns.
You may start and end at any position.

32



WILD BUNCH

STAGE 3, BAY 3

42 PISTOL

STAGING: Unloaded pistol staged on either

outside position. Slide forward, hammer down.

STARTING POSITION: Standing at either
outside position, hands in the surrender position
with one magazine in hand. When

ready, say, “Here come the Cabernets!”

PROCEDURE: Atbuzzer, engage theknockdowns
once each, the stationary targets twice each and
the star six times. The star can only be engaged
three times with each magazine. Move to the
other outside table and repeat. Move to the center
position, release the lever and beginning on the
swinger, alternate with the plate rack targets and
swinging target for fourteen rounds.
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WILD BUNCH

STAGE 9, BAY 1

28 PISTOL, 7 RIFLE, 6 SHOTGUN

STAGING: Shotgun and rifle are staged on the
first shelf, pistol holstered.

STARTING POSITION: Shooter starts behind
the first shelf facing up range, hands on hat. When
ready, say, “Lookout! They blew the bridge!”

PROCEDURE: At buzzer, with the rifle, engage
the buffalo targets once each, Make the rifle safe
vertically. With the shotgun, engage the six
knockdowns. Make the shotgun safe vertically.
Move to the second shelf and with the pistol,
engage the five plate rack targets with seven
rounds, and repeat on the other side. If the
plates fall before seven rounds are expended, put
the extra rounds on the dump target. Move to
position three and sweep the buffalo targets from
either end, then repeat the instructions.

Any plates left standing or misses on the dump
target are counted as misses.

34



WILD BUNCH

STAGE 3, BAY

28 PISTOL, 7 RIFLE, 5 SHOTGUN

STAGING: Shotgun and rifle staged at the center

position, pistol holstered.

STARTING POSITION: Standing at any
position, hand(s) on firearm. When ready, say,

“We've heve to make a withdvawal!™

PROCEDURE: At buzzer, with the shotgun
engage the five shotgun targets. With the rifle,
engage the far stationary targets twice and a
knockdown. From either end position with the
pistol, use the same instructions as the rifle, twice.
Move to the other end position and repeat.

All firearms may be shot in any order.
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WILD BUNCH

STAGE B, BAY B

3 PISTOL, & SHOTGUN

STAGING: Shotgun is staged at the center position,
pistol holstered.

STARTING POSITION: Shooter starts at the left
or right position, hands at sides. When ready say
“This part of Mexico sure looks a lot like Texas!”

PROCEDURE: At the buzzer, engage the two
stationary targets and the dueling tree targets,
move to the other end and repeat. Move to the
center position, release the lever, and engage any
two stationary targets and the moving target in a
continuous Nevada sweep starting on either end.
Repeat using the other stationary targets. Then
engage any seven stationary targets. Then, with
the shotgun, engage five knockdown targets in any
order.
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WILD BUNCH

STAGE 7, BAY 7

42 PISTOL

STAGING: Pistol holstered.

STARTING POSITION: Shooter is behind
cactus with hands at high surrender. When ready,
say, “Federalizes!”

PROCEDURE: At buzzer, move to position two.
With the pistol, engage any two stationary targets
twice each and three knockdowns once each.
Repeat on the other side. Move to position three
and repeat the instructions. Move to position four
and engage all the cowboys twice each and the
squares once each.
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WILD BUNCH

STAGE B, BAY 8

28 PISTOL, 7 RIFLE , 6 SHOTGUN

STAGING: Stage one long gun on either desk, the
other long gun in hand(s), pistol holstered.

STARTING POSITION: Shooter starts at any
position. When ready, say, “Whisky for my men!”

PROCEDURE: At buzzer:
Rifle procedure: twice each on the far outside
cowboys, once on the center cowboy and two

knockdowns.

Shotgun procedure: Three knockdowns from each
end.

Pistol procedure: Same as the rifle procedure, twice
on the left targets and twice on the right set of
targets.

All targets may be engaged in any order.
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WILD BUNCH

STAGE 8, BAY 11

28 PISTOL, 9 RIFLE, 4 SHOTGUN

A WG
A Sk
LIELE 9~9@$§£

N B anin man & £

STAGING: Stage rifle and shotgun on either bar,
pistol holstered.

STARTING POSITION: Shooter starts standing in
the doorway with thumbs in belt. When ready, say
“This ain’t a friendly town!”

PROCEDURE: At buzzer, move to the bar.

Rifle procedure: Engage all stationary targets.

Shotgun procedure: Engage four knockdowns.

Pistol procedure: Engage all stadonary targets at least
three times each.

Firearms may be shot in any order.
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WILD BUNCH

STAGE 18, BAY 12

28 PISTOL, 7 RIFLE, 6 SHOTGUN

STAGING: Shotgun and rifle staged at any

position, pistol holstered.

STARTING POSITION: Standing at any
position, hands on hat. When ready, say, “That’s

")‘

the Lordsburg Express!
PROCEDURE: At buzzer:
Shotgun procedure: engage six knockdowns.

Rifle procedure: Engage the far hostage targets
twice each on the “body” once on the white

“head,” and a knockdown.

Pistol procedure: Repeat the rifle instructions on
all four sets of pistol targets.

Targets may be engaged in any order. All five
positions must be used.
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WILD BUNCH

SIAGE 11, BAY 13

35 PISTOL, 7 RIFLE

STAGING: Rifle is staged on the bar, pistol holstered.

STARTING POSITION: Shooter starts behind bar
with thumbs in belt. When ready, say, “Whered all

those guns come from?!"

PROCEDURE: At the buzzer, with the pistol sweep
the close targets starting with two knockdowns, then
repeat using the other two knockdowns. Then engage
either set of the far targets in a double tap Nevada
sweep. Then repeat on the other set of targets using
the rifle for the last seven rounds.
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WILD BUNCH

MAGE 12, BAT 17

21 PISTOL, 7 RIFLE, 8 SHOTGUN

STAGING: Stage shotgun on either window,
pistol holstered, rifle in hand(s).

STARTING POSITION: Shooter starts in the
doorway with rifle in hand(s). When ready, say,
“Gimme your best Tequila!”

PROCEDURE: At buzzer, with the rifle engage
all the stationary chilies once each, make the rifle
safe in the corner. With the shotgun, engage six
knockdowns and the launcher and the bird in
any order. Anywhere between the doorway and
the hay bale, engage the remaining knockdowns
once each, then the large chili three times. Then
sweep the chili targets starting on either end,
then repeat starting on the other end.
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