ATM FARALLONES 2011

A Toda Maquina - Carrera de Aventura
INTRODUCCION

El Campamento A Toda Maquina “ATM FARALLONES 2014s una actividad que retne
deporte, aventura, educacion y recreacion, mezalanthpetencias deportivas, educacion
ambiental, trabajo en equipo y experiencia Escalts actividades al aire libre.

Es un circuito de carrera de aventura con pruebabinadas que tendra 3 etapas de entre
5 a 10 horas de duracion cada una, los dias 2%,226de Junio, Comprendidos en zonas
como La Voragine, Pueblo Pance, Cerro el Calvo,T&bacio y la Reserva Natural
Anahuac, entre otros hermosos lugares de los &aesllde Cali; estos tramos poseen un
entorno privilegiado para el desarrollo de actidieiaal aire libre.

El “ATM FARALLONES 2011”, exigira una gran versatilidad escultista y de¢ipearde

los corredores debido a la gran diversidad de gligais y retos que deberan superar a lo
largo de la carrera. En equipos mixtos desarrallaéividades deportivas, escultistas y
recreativas que mediante disciplinas como TrekkBggultismo, Deporte de aventura,
Reconocimiento de flora, Orientacion, Lectura depasa Practica de la ley Kari,
Principios, Virtudes, Conciencia ambiental; pronmere\el conocimiento y respeto por el
medio ambiente y los demas, y desarrollan habiidazbmo la resolucion de problemas,
pensamiento creativo, trabajo en equipo y confianza
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Entrega de Kits y Charla técnica sobre la carrera

Tipicamente en todas las carreras se realiza wkdheen donde se entregan Formatos de
control, resumen clave de reglamento, hojas departa poder marcar los PC (puestos de
control) en el mapa.

Para luego efectuar una charla técnica sobre tareapara aclarar dudas.
PC Puestos/Puntos de Control

Los corredores deben pasar por los diferentes B&@lmente en un orden especifico (PC1,
PC2, PC3.....). En los PC los jefes encargados delmeaécar en los formatos de control el

paso de un equipo al concluir la prueba, de iguahé el guia de patrulla o equipo firmara

la hoja de control del jefe encargado del PC. Aesdambién podemos encontrar PC sin
Jefes igualmente referenciada en la hoja de rutasée sitio encontraras una prueba a
desarrollar, que luego es solicitada en el sigai®@ como comprobacion por el paso de
este (puede ser un cartel, una piedra marcaddjetoen el lugar, etc.).

Chequeo de Equipamiento

En teoria en todas las carreras de aventura se ttahsportar el equipamiento
obligatorio, a veces algunos equipos no lo llevarapgle esta forma tener menos peso. Es
por ello que en lugares especificos los organizsdgalizan el chequeo de equipamiento,
en caso de no cumplir, son aplicadas sancionestrdédel reglamento se incluyen las
penalizaciones para cada elemento obligatorio.

Cortes en el recorrido

Para que los equipos puedan finalizar las carrlraglirectores de carrera, podran realizar
cortes en el recorrido, por razones de seguridad.

Calendario 2011
Lanzamiento: Febrero 16 de 2011
Entrega de Menu: Marzo 21 de 2011

Inscripciones para equipos y colaboradores: lungs thayo hasta el miércoles 1 de junio
2011.

Categorias

Contaremos con dos categorias Tropa o Rama Leage SRatrullas o Equipos Mixtos
entre 4 y 8 patrulleros.
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Locaciones, hora de partida y cierre de campamento

Farallones de Cali: El Parque Nacional Natural lkaras de Cali es una de las 56 areas
protegidas del sistema de Parques Nacionales Negude Colombiay una de las mas
antiguas, creada en 1968. Es igualmente una dmdasimportantes areas protegidas del
pais, ya que por hallarse dentro de la zona det&lhio-geografico es una de las mas
diversas faunisticamente. Se encuentra situadbdapartamento del Valle del Cauca.

Farallones, area protegida mas grande en el Vall€auca con una extension de 205.266
hectareas y en donde se conservan mas de 300essgeaves y nacen mas de 30 rios que
abastecen el suroccidente Colombiano. En este @a@inan identificado 7 unidades bio-
geogréficas en las vertientes Andina y Pacificee protege gran variedad ecosistemas con
un alta diferenciacién tanto de pisos altitudin@eso en la composicion y distribucién de
especies, lo que lo convierte en un reservorio idergldad de especies Unicas y en
peligro en Colombia y en el mundo.

Recuerda el sitio de campamento es un parque raciatural, es un sito de proteccion y
cuidado de nuestra parte.

Visita estos link y conoce més acerca de nuedimd# campamento.
http://es.wikipedia.org/wiki/Parque_Nacional_NatuFarallones_de_Cali
http://es.wikipedia.org/wiki/Farallones_de_Cali

Los equipos deben presentarse completos desdeda®loCheck-in.

Dia: 25 Junio 2011

Lugar de Apertura: La Voragine, ubicada via Pané&a de Cali.

Hora de Check-in: 9:00 am

Hora de charla Técnica y entrega de Formatos: &30

Hora de Apertura: 10:10 e inicio de la carrera.

Lugar del campamento Base: Reserva natural ANAHUARIcada a 7.6 km de la
voragine.

Hora de cierre y premiacién: 2:00 pm en la reseataral Anahuac

Consultas generales y técnicas al correo Atm201ti@daey
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Tipo de Carrera

Todos los equipos salen el mismo dia a la misma, Harcarrera de aventura la gana el
equipo que cruce la meta de la carrera en prinas@ipn.

Carrera tipo Trébol: Existe un campamento base en el que parten yn@nnodas las
disciplinas.

Forma de Inscripcion
Para participar del evento todo participante debstar inscrito ante la oficina nacional.

1. Realizar el pago total de todos los miembrotadmatrulla o equipo a participar, con tu
jefe de Grupo.

2. El jefe de Grupo debe enviar la informacion aepatrulla inscrita con el nombre de
todos sus patrulleros al correo atm2011@Kkatris.org

3. Al recibir la informacion se les entregara umboe de usuario y contrasefia para realizar
el registro de tu equipo, a través de la paginawwel.karis.org/inscripatm

4. Descargar el formulario de autorizacion y aagptg diligenciarlo correctamente y
anexar los documentos solicitados (fotocopia deludwento de identidad y eps), si es
menor de edad debe ir autorizado por el padrerdiida

La inscripcidén se considera completa al realizarclaatro pasos en su orden.

NO SE REALIZARAN INSCRIPCIONES EL MISMO DIA DE LA C ARRERA.

Consultas generales y técnicas al correo atm201digikag
Valor de Inscripcion

Valor Individual participante$60.000incluye, inscripcion, Estadia zona de campamento,
materiales, recuerdo de la carrera, seguro, paiamédlmuerzo del Ultimo dia y
premiacion.

Valor individual personal de Apoy835.000recuerdo de la carrera, estadia y alimentacion.
Premiacion

Se premiara a los 2 primeros lugares de cada céegsi como recuerdo para todos los
participantes.
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Definiciones:
- DC: Directores de carrera.
- CA: Comité de Apoyo.
- PC: Puesto de control, Pruebas, obligatorio.

- PCCAMP: Zona de Campamento Base, donde los equipos tieoegso al equipaje,
Alimentacién y pueden acampar.

- HAO: Hora de Alimentacion obligado, Zona de Alimendexce hidratacion.
- INSTRUCCIONES DE CARRERA: Estas deberan ser cumplidas obligatoriamente.

- DEBERAN: Esta palabra signific@BLIGATORIO.

REGLAMENTO
I.- Derechos, Obligaciones y Responsabilidades
Articulo 01 Organizacion

La organizacion se reserva el derecho de modifeapliar, o reformular en cualquier
momento el presente reglamento lo cual sera comdoioportunamente a los corredores

Articulo 02 Competidores

- Por el hecho de inscribirse, los competidoreptaceel uso y difusion para fines
publicitarios, comerciales u otros de las imagsnesos que puedan obtenerse del evento.

- Cada integrante de la patrulla o equipo es resid® de su propio desempefio en la
carrera. EI Médico o Paramédico Oficial y/o losd@iores de la Carrera podran decidir
excluirlo de la misma por razones de seguridadig/ealud.

- Cada integrante de la patrulla o equipo debendafi obligatoriamente un formulario
donde asume que esta fisicamente apto para partaipla carrera, y que renuncia a todo
tipo de accion legal en contra de la organizacdmcpalquier circunstancia o motivo. Para
los menores de edad presentarlo con la firma ylaetkl padre de familia. Y anexar los
documentos alli solicitados.

- Cada integrante de la patrulla o equipo debstex eapacitado y preparado para manejo
de brdjula y mapas.
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- Cada integrante de la patrulla o equipo debsisr eapacitado y preparado para realizar
pruebas fisicas y de escultismo que se encuergdedmntrol Arco Iris hasta 1Clase Leo
Kari.

- Cada integrante de la patrulla o equipo debstax eapacitado y preparado para realizar
pruebas que se encuentran desde control Arcbdsis 1Clase Leo Kari, asi como pruebas
de cultura general.

- Cada integrante de la patrulla o equipo debe&t eapacitado para caminar hasta 25
Km, de dia y de noche, en montafias, alcanzands a®a2100m, cruzando rios, a
travesando bosques.

- Todos los competidores deben poseer conocimiestiose campismo y sobrevivencia
basicos.

- Todos los competidores deben llevar las ufiagsssiralte (sin pintar), la recomendacion es
porque en las ufias se puede ver el flujo sanguirexo caso de emergencia facilitaria el
trabajo de paramédicos y organizadores.

Articulo 03 Directores de carrera.
- Los Directores de Carrera son la autoridad maxionante la competencia.

- Los Directores de Carrera se reservan el derdehoealizar cambios en el trayecto
original de la carrera por razones de segurida@ tiesnpo en cualquier momento de la
competencia.

- Los Directores de Carrera se reservan el deréehetirar de la competencia y obligar al
abandono a cualquier patrulla o equipo que no caroph el reglamento, o que a criterio
de los Directores de Carrera afecte el desenvavitaide la carrera, de la organizacion o
de la seguridad de sus integrantes o de terceros.

- Si él Médico o Paramédico Oficial de la carreeeconveniente impedir que una patrulla
0 equipo siga en competencia por razones de ssdulih comunicara a los Directores de
Carrera y esta patrulla o equipo debera abandar@mhpetencia.

II. Patrullas o Equipos
Articulo 04 Constitucion de la Patrulla o Equipo

- Las patrullas o equipos deberan cumplir constéésia de patrulla ya existente; uniforme,
cintas, nombre, lema, bordon, banderin, etc.
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Articulo 05 Integrantes de la patrulla o equipo

- Cada patrulla o equipo se podra inscribir con nomina de 4 a 8 integrantes como
mMaximo.

- Equipos Mixtos, debe haber como minimo un miendiefcsexo opuesto.
En caso de Abandono:

- El abandono de cualquier equipo o integranterdeder comunicado inmediatamente a la
organizacion, bajo todo punto de vista; el protod# retiro o abandono es el siguiente:

1. El guia debe reportar el abandono y su motivo ®&BsCA y/o Paramédicos.

2. Los DC, verificaran esta informacion y haran losgesos pertinentes (visita de Dc

al Patrullero y del médico, segun sea el caso.)

Luego de verificado el abandono, la patrulla o pgyiodra continuar la carrera.

4. En caso de existir una penalidad por retiro volimtadeberan cumplirla
automaticamente.

5. Los tiempos que pierda la patrulla o equipo porcesos de verificacion son
responsabilidad de la misma

w

-Si algin miembro no puede continuar la carrerasga por accidente o salud
(deshidratacion, cansancio, dolor, enfermedad) éf&. patrulla o equipo que tenga 4
miembros queda automaticamente descalificado, ladicjpantes restantes podran
continuar en la carrera pero no clasificaran.

- Si algin miembro decide retirarse de manera valian no podra participar mas de la
carrera y la patrulla o equipo sera penalizado.

- Cualquier patrulla o equipo en condicion de dégm=alo que sea autorizado a seguir en
competencia debera estar dispuesto a abandonarré&ea definitivamente si el DC asi lo
dispone.

- Cualquier patrulla o equipo en condicion de dés=alo que sea autorizado a seguir en
competencia seguird el curso de la carrera bajodadiciones que en este reglamento se
estipulan.

Articulo 06 Guia de Patrulla

- Cada patrulla o equipo debera designar un Guigattalla, que debera ser uno de los
integrantes del equipo.

El Guia de la patrulla o equipo serad el Unicqpoasable de comunicarse con la
organizacion, y el que tendra la Ultima palabrarndete su patrulla o equipo.
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- Si una patrulla o equipo desea elevar una quleis @irectores de Carrera o apelar alguna
decision del mismo, debera dirigirse exclusivamemieescrito, en letra manuscrita y con
la firma del Guia de patrulla o equipo.

Es responsabilidad del Guia de cada patrulla wpeqde ensefiar y explicar este
reglamento a cada uno de los miembros de su Eat@huipo.

- El plazo maximo para presentar un reclamo sestat& minutos después de llegar al
PCCAMP al final de cada jornada. Por ningln moseoaceptaran reclamos posteriores.
Los directores de carrera se comunicaran con al dgiipatrulla o equipo para aclarar los
sucesos.

lll.- Requisitos y equipamiento
Articulo 07 Equipamiento

Cada Patrulla o equipo es responsable de trdaspelr equipo obligatorio y sus
provisiones para los tramos de carrera.

- Construcciones: Cuando hablamos de construcoids,referimos a diversas formas y
combinaciones de cOmo hacer o crear varios tip@sttacturas. Las construcciones tienen
como principal objetivo el poder mantener nuesimodn del campamento en forma mas
ordenada, limpia, segura y comoda. De esta fornadantos de aprovechar las
caracteristicas que nos entrega el lugar para sadarle el maximo provecho a nuestros
materiales. Aqui es donde tu imaginacion es lo qmilial para llevar a cabo todas las
construcciones gque alguna vez sofaste, tu erésediadior y el ejecutor de la obra.

Recuerda que cuando realices una construccion ratusaleza debe ser una "Intervencién
Ecoldgica", es decir, sin dafiar al medio ambient®ntaminar, recuerda no cortar arboles
Vivos, enterrar clavos en arboles, remover piegrasdes, desviar el cauce de un riachuelo,
etc. y ten presente que "El Explorador Kari dejughr mejor de como lo encontro y sin
dejar huella de su paso"”, de esta forma permitajuesotros tengan la suerte de disfrutar
de estos lugares al igual que nosotros.

- Cada patrulla o equipo debera realizar Tabl, Qah# o refugio, Maletero, Alacena,
Fogon, Tendedero, Basurero.

- No se permiten el uso de carpas como remplazitidede dormida, maletero, alacena.
Esto genera penalidad.
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Articulo 08 Requisitos

- Los participantes deben estar en condicionesafisy de salud compatibles con las
exigencias de la carrera.

- Todos los competidores deben saber nadar. Fmchb de inscribirse en la carrera, los
participantes declaran saber nadar.

- Todos los participantes deben tener conocimiemntcorientacion, lo que comprende
manejo de cartas topogréficas a cualquier escapasy uso de brdjula. Al menos un
participante de cada patrulla o equipo debe sezréxen el tema.

- Cada patrulla o equipo debe presentarse 20 nsiramies de su hora de salida oficial los
dias Domingo y Lunes, para realizar el Chek-in.

Articulo 09 Equipamiento obligatorio

- Por persona los diez puntos del uniforme

Durante la Carrera:

- 1 linterna con pilas nuevas

- 1 Espejo pequefio

- 1 Encendedor

- 1 Navaja

- 1 Silbato

- 1 Brujula

- 1 par de Banderolas para semaforo

- Por persona en carrera un Cordino, papel y l8p& pafiuelos, costurero.
- Sobre con formatos de control. (Estos son erdegpor DC)

- Alimentacion.

- 1 Botiquin de primeros auxilios del Equipo com $tguientes elementos:
- 6 apoésitos autoadhesivos (curitas)

- 2 rollo de venda elastica de 1,50 mts. De lagydlp cms. de ancho
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- 1 sobre de gasas estériles de 10 por 10 cmscydlania heridas. Por persona
- 2 apoésitos para cubrir heridas (reemplazablégadia higiénica)
- Isodine Solucion y Espuma
- Agua oxigenada
- 5 comprimidos de antidiarreico
- 5 comprimidos de antihistaminico (recomendablatanlina)
- 1 unidad pomada para quemaduras
- 2 sobres de sales minerales para rehidrataci@rqp
- 2 comprimidos de Acetaminofen 400 mg.
- 1 micropore
- 1 Esparadrapo
- 1 tijera pequefia
- 4 pares de Guantes de Latex
- 4 tapabocas.
- Baja lenguas.

- En las instrucciones de ruta que se entregaaéla equipo se incluird la lista de material
obligatorio que deben mantener los corredores titarcarrera y que podra ser fiscalizado
en cualquier momento.

Equipamiento Recomendado:
- Ropa y zapatos para mojar
- Repelente

- Protector solar

- Guantes

- Cantimplora

- Gorra
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-Impermeable
- El sitio de campamento es de clima frio
- Droga Medicada
IV. La Carrera
Articulo 10 Tiempo de carrera

- La Organizacion controlara el tiempo oficial derera. Este sera un tiempo real, es decir
el reloj de carrera se pone en marcha en la larga#adetendra cuando se cumpla cada
tramo de carrera dependiendo de la duracidén de esta

- Las patrullas o equipos pueden ser penalizadesaygados con tiempo, estos tiempos
deberan ser cumplidos en el PC donde incurra fa. fah caso de cometer una falta fuera
de los PC, los CA y DC estan autorizados para j@amalestas faltas se anotaran en un
formato adicional, y el equipo debera cumplir lagdizacion en el proximo PC.

Articulo 12 Puesto de control, pruebas (PC)

- A cada patrulla o equipo se le entregara unetéade control, esta debera ser marcada por
el encargado de la base en cada PC. El Guia diélmeaé la planilla del jefe.

- Los equipos deberan seguir las instruccionesadera brindadas con la entrega de la
tarjeta de control.

- Los PC deberan ser marcados en forma cronol&jicRC1; PC2; PC3;... etc. O como el
DC lo disponga.

- Los miembros del equipo deberan presentarsesjatada PC.

- La tarjeta de control es de responsabilidad déhGquien debe retirarla antes de la
partida y debera presentarla al juez de cada PClcmuyistro de paso por el PC anterior
debidamente completado, en caso contrario el eqdgi®ra retornar al PC anterior a
cumplir este tramite. En caso de pérdida o dafiestig deberan solicitar una nueva a los
DC o Ca y tramitarla nuevamente con la informacjoe llevaban hasta el momento.

- Las patrullas o equipos deberan seguir las i@tnes dadas por la organizacion y por
las personas presentes en cada PC, caso contadié hpenalizaciones. Los PC podran
sufrir variaciones por motivos climaticos, segudiduerza mayor o a simple criterio del
DC.
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Articulo 13 Vestimenta

- Cada equipo debe llevar siempre, durante todeateera y por encima de cualquier
prenda, los colores del uniforme Kari. El no curmpdinto de esta normativa sera motivo de
penalizacion.

-Se permite el uso de Zapatos dentro de la cateecaalquier color.

- Se permite el uso de medias de color gris, blgrazul turqui.

- El uso de pantalén, falda, sudadera, pantalolyeta, jean debe ser de color Azul.
- El uso de camisetas, blusas, debe ser de caaoc&l

Articulo 14 Distancia entre patrulleros

- Los miembros de cada equipo deberan permanecrsjaurante toda la carrera, no
podran estar separados el primero del ultimo m&9)dwetros en la etapa de Trekking, y el
resto de la carrera deberan permanecer juntos.

- Si algun PC o miembro de la Organizacion sorgrendn equipo infringiendo esta norma
seran penalizados.

Articulo 15 Zona oscura

- Se denomina Zona oscura a la zona o parte dent@peatencia donde los equipos no
podran avanzar durante la noche en un horariordetado. Si al terminar el tiempo de
carrera del dia algun equipo no ha llegado a laaestos deberan reportarse en el PC
siguiente donde se anotara la hora de arribo aygxidran regresar a PCCAMP.

Articulo 16 Tiempo de recargo

- Se denomina tiempo de recargo al tiempo de did@aeajue tiene cada patrulla o equipo
gue entra a la zona oscura con respecto a la @iparulla o equipo que entré a dicha
zona. Ej: La Patrulla o equipo “A” (Lider) entrdaazona oscura a las 21 hrs. El “B” lo
hace a las 22, 10 hrs. Y él “C” a las 23,15Hrsdd@jar la zona oscura a partir de las 07:00
hrs. La patrulla o equipo “B” tendra 1,10 hrs. deargo en su Salida y la patrulla o equipo
“C” tendr& 2,15 hrs. de recargo en su salida.
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V. Disciplinas
Articulo 17 Trekking
- Esta prohibido hacer fuego en lugares no auttoza

- Esta prohibido dejar residuos en el trayectmsegdeberan ser recolectados en las bolsas
de residuos obligatorias y entregados a la orgeidizan los lugares predeterminados.

VI.- Seguridad y Emergencias
Articulo 18 Ayuda a otro equipo

- Toda patrulla o equipo debera prestar ayudaatbliggmente a otra patrulla o equipo que
la necesitesolo en caso de emergencia. El incumplimiento a esta regla significa una
descalificacion para la patrulla o equipo que sgue a ayudar a otro.

VIl.- Penalidades

Toda penalizacion aplicada segun el reglamentousgpldd en el momento en que se
realice. Si se declara una falta, debe cumplirsesaae la prueba o después de la prueba.
Las penalizaciones constan de tiempo afiadido guip@ es decir si mi patrulla o equipo
va en carrera y comete una falta por ejemplo deniB@itos, mi patrulla o equipo debera
guedarse al lado del juez que impuso la sanciomantil el tiempo penalizado sin
oportunidad de avanzar ni de realizar tareas queifa@ mi avance en la carrera.

- Una patrulla o equipo podra ser penalizado oatfiéisado inclusive después de finalizada
la competencia, al tomar conocimiento el Directercdrrera de alguna falta al presente
Reglamento.

A) Se considera motivo de descalificacion inmediata:
1. No cumplir con el requisito de equipo mixto.
2. El separarse intencionalmente de seccionesrdéalanarcadas por la organizacion.
3. Conducta indeseable, destruccion de equipotaabmterrorismo.
4. El uso de transportes no autorizados en la ctanpia.
5. Abandono de algan miembro herido del equipesade que llegue el equipo de rescate.
6. Uso de asistencia de terceros durante la compate

7. Contaminar o destruir el entorno o equipo dehéw en forma intencional.
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8. Ingerir alimentos carnicos, sustancias psiceasto alcohol.
9. Continuar el recorrido después que el comité lwagienado un alto.
10. No prestar ayuda a algun equ@naaso de emergencia.

B) Se penalizara con tiempo:

1. Penalizaciones de 5 Minutos
a. Chequeo de equipamiento penalizacion por cada item.
b. Vocabulario grosero u ofensivo sin importar el esid.
c. No portar los colores del uniforme. por prenda, gernsona y por jornada.

2. Penalizaciones de 10 Minutos

No presentarse juntos al PC

Separarse mas de 20 metros en etapas de Trekking.

No presentar la prueba en el tiempo indicado.

Por cada prueba no presentada antes del inici ztena oscura
No saber nadar

3. Penalizaciones de 15 Minutos
a. Dejar basura en el trayecto
b. Abandono Voluntario
c. Incumplir con las normas de PCCAMP
d. Uso ilegal de carpas.

4. Penalizaciones de 20 Minutos
a. No presentar la prueba por desconocimiento.

5. Penalizaciones de 30 Minutos
a. No presentar la prueba por rebeldia
b. Incumplir las instrucciones de la prueba a realjzampa).
c. Atentar contra la flora y la fauna del lugar
d. Hacer fuego en lugares no permitidos y de manem a&jente contra la
naturaleza.
e. Siun equipo usa un mapa diferente al dado porganizacion

® 20T
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