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Capitulo 22
Equipamiento de los atletas

Este Articulo establece el tipo de equipo que los atletas tienen permitido usar cuando participen en
competiciones World Archery. Es la responsabilidad del atleta, el utilizar equipamiento que esté de
acuerdo con la regla.

Cualquier atleta que se encuentre utilizando equipo que contravenga las reglas World Archery,
puede tener sus puntuaciones descalificadas.

A continuacion, se indican las regulaciones especificas que se aplican a cada Divisién seguidas por la
normativa general que se aplica a todas las divisiones.

Las normas de vestuario a aplicar, se encuentran en el Libro 3, Articulo 20.1.

13 JAN 01

22.1. Para la Divisidon de Arco Recurvo, el siguiente equipamiento esta permitido:
22.1.1. Un Arco de cualquier tipo, siempre que se ajuste al significado comun de la palabra
"Arco", como se utiliza en Tiro con Arco sobre Diana, es decir, un instrumento
consistente en una empufiadura, un cuerpo central (no del tipo de tiro a través de una
ventana central en el cuerpo) y dos palas flexibles, cada una de ellas terminada en un
extremo con un anclaje para la cuerda. El arco se montara para su uso con una cuerda
simple fijada directamente entre las dos hendiduras de los extremos solamente, y en
su operacidn se mantiene con una mano por su empufiadura, mientras los dedos de la
otra mano tensan y sueltan la cuerda.
12 JANO1] [16 SEP 01
22.1.1.1. Los cuerpos multicolores y las marcas de fabricante colocadas en la parte
interior de la pala superior e inferior estan permitidos.

10APRO1 |15 AUG 01|

22.1.1.2. Se permiten cuerpos de arco con puente trasero, a condicién de que el
puente no toque consistentemente la mano o la muiieca del atleta.

22.1.2. Una cuerda que puede estar fabricada con cualquier nimero de hilos.
22.1.2.1. Los hilos y el entorchado pueden ser multi-coloreados y del material elegido

para este propodsito. La cuerda puede tener un entorchado central para
acomodar los dedos que tiran, uno dos puntos de enfleche a los que se le
pueden afiadir entorchados para fijar el culatin si es necesario, y para
localizar estos puntos se pueden utilizar uno o dos localizadores de culatin.
En cada uno de los extremos de la cuerda habrd una gaza para colocar la
cuerda en las hendiduras del arco cuando se monte. Adicionalmente se
permite un dispositivo que sirva como referencia para la nariz o los labios. El
entorchado de la cuerda no debe terminar dentro del campo de vision del
arquero estando el arco en apertura total. La cuerda de arco no debe ofrecer
en ninguna manera ayuda para apuntar a través del uso de una mirilla (peep-
hole), marca, o cualquier otro medio.

22.1.3. Un reposaflechas que puede ser ajustable, y tener mas de un soporte vertical.

15 APR 01] [12 MAY 01]

Edicién 02/03/23 4
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22.1.3.1. Se puede usar en el arco cualquier botén de presidon mdvil, punto de presidn

o placa para flecha, siempre que no sean eléctricos o electrénicos y que no

ofrezcan ayuda adicional en apuntar. El punto de presién puede estar

situado no mas retrasado de 4 cm (dentro) desde el punto de pivote de la
empunadura

22.1.4. Puede utilizarse un indicador de tension audible, tactil, o visual, siempre que no sea
eléctrico o electrdnico.

09 OCT 01

22.1.5. Esta permitido un visor de arco para apuntar.
22.1.5.1. No incorporara prismas o lentes ni otro dispositivo de aumento, niveles ni

dispositivos eléctricos o electrénicos, y no debe ofrecer mas que un punto

de mira. El punto de mira de fibra éptica mas largo debe doblarse antes de
2cm de distancia, dejando el extremo opuesto de la fibra dptica fuera de
linea de visidn del atleta.

11 SEP 01) |14 AUG 01]

22.1.5.2. La longitud total del aro o punto de mira (tunel, tubo, punto de mira, u otro
componente similar extendido), no excedera de 2 cm en la linea de vision
del atleta.

22.1.5.3. Unvisor, fijado al arco con el propdsito de apuntar, que puede tener un ajuste
de deriva y de elevacion. Estara sujeto a las siguientes condiciones:

e Se permite una extension de visor.

e Puede montarse en el arco una placa o tira con marcas de distancias,
como guia para apuntar, pero no debe ofrecer en ninguna forma
cualquier otra ayuda adicional.

09 FEBO1] |09 MAYO01] [16 OCT 01

22.1.5.4. En recorridos de distancias desconocidas no se puede modificar ninguna
parte del visor para tener un medio de estimar distancias.

12 AuG 01 [12JuL0]

22.1.5.5. Los atletas pueden llevar sus marcas de visor en el recorrido, lo que significa
un punto simple de referencia para cada distancia especifica. No se permiten
marcas multiples para el uso como una posible guia de medir distancia.

22.1.6. Se permiten en el arco estabilizadores y amortiguadores de vibraciones.

10 APR 02
22.1.6.1. Siempre que:

e No sirvan como guia de la cuerda.

* No toquen nada excepto el arco.

* No representen ningun peligro u obstaculo a otros atletas.

22.1.7. Se utilizaran flechas de cualquier tipo, siempre que estas correspondan al significado
comun de la palabra "Flecha" tal como se usa en Tiro con Arco sobre Diana, y que
dichas flechas no causen dafio indebido a las dianas o parapetos.
22.1.7.1. Una flecha consiste en un astil con punta, culatin, emplumado vy si se desea,

decoracioén. El maximo didmetro del astil de las flechas no excederd de 9,3

mm (los forros de flecha (“wraps”) no se consideraran parte de esta

limitacion siempre y cuando no se extiendan mas alld de 22cm medidos

desde el fondo de la ranura del culatin donde se asienta la cuerda, hacia la
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punta de la flecha — desde el culatin hasta el final del forro); la punta de las
flechas puede tener un diametro maximo de 9,4 mm. Todas las flechas de
cada atleta estaran marcadas en el astil con el nombre del atleta o sus
iniciales. Todas las flechas utilizadas en una tanda, parecerdn idénticas,
llevardn la misma clase y color(es) de emplumado, culatines, y decoracion,
si la hubiere. Los culatines trazadores (culatines luminosos eléctricos o
electrénicos) no estan permitidos.
16 APR01 |14 APR01| 09 JANO1] [11 MAY01] [15JUNO1] [19 MAR 02
22.1.8. Estan permitidas las protecciones de dedos, en forma de cinta adhesiva (esparadrapo),
guantes de tiro (permitida una correa a la mufieca), dactilera o una combinacién de
proteccion de los dedos, para tirar de, y soltar la cuerda, siempre que no incorporen
ningun dispositivo que pueda ayudar al atleta a tirar de, y soltar la cuerda.
14 SEP 01 [15 DECO01 | [21JUL 02

22.1.8.1. La proteccion de dedos puede incorporar una placa para anclaje, apoyos para
el pulgar u otros dedos que no trabajan en el tensado, tiras para fijar la
proteccion a los dedos de la mano, un separador entre los dedos para evitar
el pinzado de la flecha, una placa para asegurar la fijacién de los materiales
de la proteccidn entre si, y una extension de la placa para un posicionado
consistente en la mano. La proteccién de dedos puede estar fabricada con
cualquier nimero de capas y materiales. Ninguna parte de la proteccién de
dedos se puede extender alrededor de la mano entre el pulgar y el resto de
los dedos, ni mas alla de la muieca, o restringir el movimiento de la mufieca.
En la mano del arco se puede utilizar un guante ordinario, mitén o similar,
pero no puede estar fijado a la empuiiadura del arco.

22.1.9. Pueden utilizarse binoculares, catalejos y otras ayudas visuales para localizar las
flechas:
10 MAR 02| 22 AUG 01

22.1.9.1. Siempre que no tengan escalas visibles ni marcas que pueden utilizarse para
estimar distancias. Las marcas deben cubrirse para que no puedan ser vistas
o sentidas por el atleta, esto incluye a las colocadas por los fabricantes si se
mueven cuando se gira el dial de enfoque.

22.1.9.2. Pueden usarse las gafas de prescripcién, o gafas de tiro, y gafas de sol.
Ninguna llevard lentes con micro agujeros o dispositivos similares, ni estaran
marcadas de cualquier manera que puedan ofrecer ayuda para apuntar.

06 APRO1] |14 NOV 01

22.1.9.3. Si el atleta necesitar cubrir el cristal de las gafas del ojo que no apunta, este
puede estar totalmente tapado con cinta o plastico, o se podra utilizar un
parche de ojo.

22.1.10. Estan permitidos accesorios tales como:

22.1.10.1. Protectores de brazo, petos, dragonas de arco o dedos, carcajes de cintura
o de suelo. Alzas para los pies o parte de ellos, sujetas o independientes de
los zapatos, siempre que estas no supongan un obstaculo para los otros
atletas en la piqueta de tiro o sobresalgan mas de 2 cm de la huella del
zapato. También se permiten amortiguadores de pala. Se pueden afiadir al
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equipo indicadores de viento (no eléctricos o electrénicos) (Ej. cintas
ligeras).
08 NOV 01 |13 DECO01 [15APR 02|

22.2. Para la Division de Arco Compuesto, el equipo siguiente esta permitido.

Todos los tipos de dispositivos adicionales se permiten a menos que sean eléctricos,
electréonicos, comprometan la seguridad o creen una perturbacién injusta para los
otros deportistas.
22.2.1. Un Arco Compuesto, que puede ser del tipo de tiro a través de una ventana central en
el cuerpo, cuya tensidn se varia mecanicamente por un sistema de poleas y/o levas. El
arco se monta para su uso mediante cables o cuerda(s) directamente sujeto(s) entre
las ranuras de las palas, las poleas o sujeta(s) a los cables del arco, segln sea aplicable
por el disefio particular. No se permiten equipos eléctricos o electrénicos.
10APRO1 |12 MAYO02 [15JUNO02 |06 MARO1 |15 AUG 01|
22.2.1.1. La potencia maxima no excedera de 60 |bs.
22.2.1.2. Las protecciones de cables estan permitidas.
22.2.1.3. Se permite puente trasero y cables separados, siempre que no toquen
consistentemente la mano, la mufieca o el brazo del atleta.

22.2.1.4. Estd permitida una cuerda de cualquier tipo, que puede incluir multiples
entorchados para acomodar puntos de enfleche y otros accesorios tales
como una marca para la nariz o los labios, una mirilla, una mirilla de tipo
“hold-in-line” (“peep”), insertada en la cuerda, un lazo de cuerda (“D lop”),
etc., silenciadores de cuerda, pesos de cuerda, etc. 21 NOV 01

22.2.1.5. El punto de presion del reposaflechas que puede ser ajustable no estara
situado mas alejado de 6 cm hacia atras (dentro) desde la garganta de la
empufiadura (punto de pivote) del arco.
22.2.2. Pueden usarse indicadores de tensidn tactiles, audibles, y/o visuales, que no sean
eléctricos o electrénicos.
09 OCT 01
22.2.3. Un visor fijado al arco.
09 MAY 02| |09 FEB 01| [13 MAR 01 [14 AUG 01]
22.2.3.1. El cual puede incorporar dispositivos de ajuste tanto en altura como en
deriva, asi como un nivel, lentes y/o prismas. Ademas, se puede montar en
el visor una escala del fabricante y/o cinta con un juego de las de las marcas
de visor normales de los atletas, como una guia para marcar distancias.

22.2.3.2. El punto de mira puede ser de fibra dptica, y si se desea, iluminado por barrita
qguimica. Las barritas quimicas estaran revestidas de manera que no
molesten a los otros atletas.

22.2.3.3. Los visores con puntos de mira multiples y o dispositivos de punto de miray
alza (“peep eliminator”) se permiten Unicamente en recorridos de distancias
conocidas.

12 SEP 01| [13 APR 02

22.2.3.4. En los recorridos de distancias desconocidas, ninguna parte del visor puede
ser modificada con el propdsito de apreciar distancias.

12 JULO1
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22.2.3.5. Los atletas pueden llevar sus marcas de visor en el recorrido, lo que significa
un punto simple de referencia para cada distancia especifica. No se permiten
marcas multiples para el uso como una posible guia de medir distancia.
22.2.4. Se permite el uso de un disparador siempre que este no esté fijado al arco de manera
alguna. Cualquier tipo de proteccion para los dedos puede ser utilizada.
22.2.5. Se aplicaran las siguientes restricciones:
e Articulo 22.1.7.; y Articulo 22.1.7.1;
e Articulo 22.1.8.1;
e Articulo 22.1.9. limitado por el Articulo 22.1.9.2,;
e Articulo 22.1.10. 1..

22.3. Para la division de Arco Desnudo, se permite el siguiente equipamiento:

22.3.1. Un Arco de cualquier tipo, siempre que se ajuste y al significado comun de la palabra
"Arco", como se utiliza en Tiro con Arco sobre Diana, es decir, un instrumento
consistente en una empufiadura, un cuerpo central (no del tipo de tiro a través de una
ventana central en el cuerpo) y dos palas flexibles, cada una terminando en un extremo
con un anclaje para la cuerda. El arco se montard para su uso con una cuerda simple
fijada directamente entre las dos hendiduras de los extremos solamente, y en su
operacion se mantiene con una mano por su empuiiadura, mientras los dedos de la
otra mano tensan y sueltan la cuerda.

El arco como se describe arriba, debe estar desnudo, excepto el reposaflechas, y libre

de protuberancias, marcas, defectos o partes laminadas que puedan ser utilizadas para

apuntar (dentro de la zona de la ventana del arco). El arco desnudo completo con todos

los accesorios permitidos, y sin montar la cuerda, debe ser capaz de pasar a través de

un agujero o aro de 12,2 cm. de diametro interior £ 0,5 mm.

080CT01] 50CT01 [12JUNO1 [17 MARDO1|

22.3.1.1. Los cuerpos multicolores y las marcas de fabricante colocadas en la parte
interior de la pala superior e inferior estan permitidos. Sin embargo, si el
area de la ventana esta coloreada de manera que pueda ser utilizada para
apuntar, esta deberd ser tapada.

09 DECO01] [10APRO1] [15AUG 01

22.3.1.2. Se permiten cuerpos con puente trasero, a condicién de que el puente no
toque consistentemente la mano o la muieca del atleta.

22.3.2. Una cuerda que puede estar fabricada con cualquier nimero de hilos.
22.3.2.1. Los hilos y el entorchado pueden ser multi-coloreados y del material elegido

para este propdsito. La cuerda puede tener un entorchado central para
acomodar los dedos que tiran, uno dos puntos de enfleche a los que se le
pueden afiadir entorchados para fijar el culatin si es necesario, y para
localizar estos puntos se pueden utilizar uno o dos localizadores de culatin.
En cada uno de los extremos de la cuerda habrd una gaza para colocar la
cuerda en las hendiduras del arco cuando se monte. No se permite la
referencia para la nariz o los labios. La cuerda de arco no debe ofrecer en
ninguna manera ayuda para apuntar a través del uso de una mirilla (peep-
hole), marca, o cualquier otro medio.
15 MAY 01] {04 MAR 01]
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22.3.3. Un reposaflechas que puede ser ajustable, y tener mas de un soporte vertical.

16 NOV 01] |15 APR 01 |20 JUL 03]

22.3.3.1. Se puede usar en el arco un botdn de presidn ajustable, punto de presién o

placa para flecha, siempre que no ofrezcan ayuda adicional en apuntar. El
punto de presion puede estar situado no mas retrasado de 2 cm (dentro)
desde el punto de pivote de la empufadura

22.3.4. No se permite indicador de tension.

13 AUG 01 |[20JUL 04 | 1)UL 01|

22.3.5. Se permite el cambio de posicion de la mano por la cara (“face walking”) y por la

cuerda (“s

tring walking”).

22.3.6. No se permiten estabilizadores.

22.3.6.1.

Se permiten amortiguadores de vibraciones. Pueden ser instalados en el
cuerpo de arco por el fabricante, o posteriormente conectando los
amortiguadores directamente al cuerpo del arco, o a los pesos. Cualquier
combinacién de pesos y amortiguadores de vibracion debe pasar a través de
un aro con un didmetro interior de 12,2 cm (+/- 0,5 mm) sin tener que mover
o flexionar los amortiguadores de vibraciones para que pasen a través del
aro de 12,2 cm. Se permiten cuerpos fabricados con alojamiento(s)
angular(es) de estabilizador(es), pero no se permiten soportes o conectores
angulares. Se pueden agregar pesos y amortiguadores por debajo y por
encima de la empufiadura del cuerpo, pero no deben ayudar al atleta a
apuntar o a estimar distancias de ninguna manera.

20 DEC 01 21 MAR 01 |[ 151AaN 01] |09 ocT 02 [14 sEP 02 [16 FEB 04
16 APR 03 [18MAY01| [19 AUG 01 [20 DEC 01| 21 MAR 01

22.3.7. Se utilizaran flechas de cualquier tipo, siempre que ellas correspondan al significado y
principio aceptados de la palabra "Flecha" tal como se usa en tiro con arco sobre diana,

y que dich

as flechas no causen daio indebido a las dianas o parapetos.

22.3.7.1. Una flecha consiste en un astil con punta, culatin, emplumado y si se desea,

decoracion. El maximo didmetro del astil de las flechas no excederd de 9,3
mm (los forros de flecha (“wraps”) no se consideraran parte de esta
limitacion siempre y cuando no se extiendan mas alld de 22cm medidos
desde el fondo de la ranura del culatin donde se asienta la cuerda, hacia la
punta de la flecha — desde el culatin hasta el final del forro); la punta de las
flechas puede tener un didmetro maximo de 9,4 mm. Todas las flechas de
cada atleta estaran marcadas en el astil con el nombre del atleta o sus
iniciales. Todas las flechas utilizadas en una tanda, pareceran idénticas,
llevaran la misma clase y color(es) de emplumado, culatines, y decoracion,
si la hubiere. Los culatines trazadores (culatines luminosos eléctricos o
electrénicos) no estan permitidos.

09 JAN 01]

11 MAYO01 [14APRO1 [15JUNO1/ [19 MAR 02

22.3.8. Estan permitidas las protecciones de dedos, en forma de dactileras, dediles, guantes,
cinta adhesiva (esparadrapo) para tirar de, o soltar la cuerda, siempre que no
incorporen ningun dispositivo que ayude al atleta a sujetar, tirar de, o soltar la cuerda.

13AUG01] |15DECO1 | 21JULO2|
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22.3.8.1. Se puede utilizar un separador de dedos para evitar el pinzado de la flecha.
Se puede utilizar una plataforma de anclaje o dispositivo similar sujeto a la
proteccion de dedos con el propdsito de anclar. El cosido o pespunte de la
dactilera debe ser uniforme en tamafo y color. Se pueden afadir
directamente marcas y lineas a la dactilera, o en una tira situada en la cara
de la dactilera. Estas marcas deben ser uniformes en tamafio, forma y color,
y podran tener hasta dos longitudes diferentes. No se permiten anotaciones
adicionales. En la mano del arco se puede utilizar un guante ordinario, mitén
o similar, pero no puede estar fijado a la empufiadura.
07 FEB 01|[12 AUG 03|[14 JUN 01] [17 JUL 01] 20 MAY 01 |[20 JUL 01
20 AUG 01/ 21 JUL 01
22.3.9. Pueden utilizarse binoculares, catalejos y otras ayudas visuales para localizar las
flechas:
10 MAR 02| 22 AUG 01
22.3.9.1. Siempre que no tengan escalas visibles ni marcas que pueden utilizarse para
estimar distancias. Las marcas deben cubrirse para que no puedan ser vistas
o sentidas por el atleta, esto incluye a las colocadas por los fabricantes si se
mueven cuando se gira el dial de enfoque.
22.3.9.2. Pueden usarse gafas de prescripcion, o gafas de tiro, y gafas de sol. Ninguna
llevard lentes con micro agujeros o dispositivos similares, ni estardn
marcadas de cualquier manera que puedan ofrecer ayuda para apuntar.
06 APRO1] [14 NOV 01
22.3.9.3. Si el atleta necesitar cubrir el cristal de las gafas del ojo que no apunta, este
puede estar totalmente tapado con cinta o plastico, o se podra utilizar un
parche de ojo.
22.3.10. Estan permitidos accesorios tales como:
22.3.10.1. Protectores de brazo, petos, dragonas de arco o dedos, carcajes de espalda,
cintura o de suelo. Alzas para los pies o parte de ellas, sujetas o
independientes de los zapatos, siempre que estas no supongan un obstaculo
para los otros atletas en la piqueta de tiro o sobresalgan mds de 2 cm de la
huella del zapato. También se permiten amortiguadores de pala.

11JANO1 08 NOVO01] |15APR02 |05SEPO01 |20 DECO1]

22.4. Para la Division de Arco Tradicional, el siguiente equipamiento esta permitido:

22.4.1. Un Arco de cualquier tipo, siempre que se ajuste y al significado comun de la palabra
"Arco", como se utiliza en Tiro con Arco sobre Diana, es decir, un instrumento
consistente en un cuerpo central (no del tipo de tiro a través de una ventana central
en el cuerpo) una empufiadura, y dos palas flexibles, cada una terminando en un
extremo con una ranura, donde se coloca una sola cuerda, directamente entre las
ranuras de las palas. En su operacién el arco se sostiene con una mano por su
empuiadura, mientras los dedos de la otra mano tensan y sueltan la cuerda. El cuerpo
del arco es de construccidén laminada e incluye laminados de madera o estara fabricado
de una sola pieza de madera. El arco puede ser de tipo desmontable y puede incorporar
accesorios metalicos instalados de fabrica en el cuerpo para la fijacién de las palas,
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casquillos para estabilizadores, etc. Los arcos pueden tener palas ajustables para la
regulacion de potencia y alineamiento (“tiller”). El arco descrito anteriormente estara
desnudo, excepto para el reposaflechas indicado en el art. 22.4.3,, y libre de
protuberancias, visores, marcas para apuntar, defectos u otras marcas de referencia,
dentro de la zona de la ventana del arco, que puedan usarse para apuntar. Se permiten
pesos dentro del cuerpo del arco, si se instalan durante el proceso de fabricacién y no
después de la construccidn. Dichos pesos seran completamente invisibles en el exterior
del cuerpo y estaran cubiertos por laminados aplicados durante la construccion inicial
sin orificios visibles, orificios tapados, cubiertas o tapas, con excepcion de la
incrustacion o el logotipo del fabricante originalmente insertado.
08 OCT 01 [12JUL 02| [13 AUG 02| [17 MARO1] [19 AUG 04 [19 AUG 05 [20 NOV 01
21 DEC 01| 22 MAY 01 22 AUG 02|
22.4.1.1. Los cuerpos multicolores y las marcas de fabricante colocadas en la parte
interior de la pala superior e inferior estan permitidos. Sin embargo, si el
area de la ventana estd coloreada de manera que pueda ser utilizada para
apuntar, esta deberd ser tapada.
10APRO1 [130CT01] |09 DECO1 |15 AUG 01
22.4.2. Una cuerda fabricada con cualquier nimero de hilos.
22.4.2.1. Los hilos y el entorchado pueden ser multi-coloreados y del material elegido
para este propdsito. La cuerda puede tener un entorchado central para
acomodar los dedos que tiran, uno dos puntos de enfleche a los que se le
pueden afiadir entorchados para fijar el culatin si es necesario, y para
localizar estos puntos se pueden utilizar uno o dos localizadores de culatin.
En cada uno de los extremos de la cuerda habra una gaza para colocar la
cuerda en las hendiduras del arco cuando se monte. No se permite la
referencia para la nariz o los labios. El entorchado de la cuerda no debe
terminar dentro del campo de vision del arquero estando el arco en apertura
total. La cuerda de arco no debe ofrecer en ninguna manera ayuda para
apuntar a través del uso de una mirilla (peep-hole), marca, o cualquier otro
medio.
22.4.2.2 También estan permitidos los silenciadores de cuerda, siempre que se
encuentren a no menos de 30 cm del punto enfleche.
10 APR 03
22.4.3. Un reposaflechas el cual no puede ser ajustable.
09 JUN 03
22.4.3.1. El reposaflechas puede ser un reposaflechas simple de plastico autoadhesivo,
un reposaflechas de pluma, como se suministra por el fabricante o el atleta
podrd usar la plataforma del arco. Si el atleta elije utilizar la plataforma, ésta
podra ser cubierta con cualquier tipo de material (solo en la zona de apoyo).
La parte vertical de la ventana del arco puede estar protegida por un
material, el cual no se elevard mas de 1 cm por encima de la flecha cuando
estd apoyada, ni serd mas grueso de 3 mm, medido desde la parte del cuerpo
del arco adyacente a dicho material. No estan permitidos otro tipo de
reposaflechas.
11JAN02]  [13AUGO03] [13SEPO1
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22.4.4. No se permite indicador de tensidn.

22.4.5. No se permite el cambio de posicion de la mano por la cuerda (“string walking”).

22.4.6. Se utilizaran flechas de cualquier tipo, siempre que ellas correspondan al significado y
principio aceptados de la palabra "flecha" tal como se usa en tiro con arco sobre diana,

y que dich

as flechas no causen dafio indebido a las dianas o parapetos.

22.4.6.1. Una flecha consiste en un astil con punta, culatin, emplumado v si se desea,

decoracién. El maximo diametro del astil de las flechas no excedera de 9,3
mm (los forros de flecha (“wraps”) no se consideraran parte de esta
limitacion siempre y cuando no se extiendan mas alld de 22cm medidos
desde el fondo de la ranura del culatin donde se asienta la cuerda, hacia la
punta de la flecha — desde el culatin hasta el final del forro); la punta de las
flechas puede tener un didmetro maximo de 9,4 mm. Todas las flechas de
cada atleta estaran marcadas en el astil con el nombre del atleta o sus
iniciales. Todas las flechas utilizadas en una tanda, pareceran idénticas,
llevardn la misma clase y color(es) de emplumado, culatines, y decoracion,
si la hubiere. Los culatines trazadores (culatines luminosos eléctricos o
electrénicos) no estdn permitidos.

09 JAN 01|

11 MAY 01] 14 APRO1]  |15JUN 01 |19 MAR 02

22.4.7. Estan permitidas las protecciones de dedos, en forma de dactileras, dediles, guantes,
cinta adhesiva (esparadrapo) para tirar de, o soltar la cuerda, siempre que no
incorporen ningun dispositivo que ayude al atleta a tensar, o soltar la cuerda. En la

Division d
uniformes

e Tradicional no se permiten marcas afadidas por el atleta, sean o no
en tamanio, forma y/o color.

15 DEC 01

| R1JUL 02

22.4.7.1. No se permite una placa de anclaje o dispositivo similar colocado en la

21 DECO1

dactilera, con el fin de anclar. Al disparar, el dedo indice o el dedo medio
deben estar a menos de 3 mm del culatin de la fecha, o tocar el culatin
(anclaje con dedos abiertos — estilo Mediterrdneo, el indice por encima de la
cuerda-, o con tres dedos por debajo de la flecha). Al tirar con los dedos
abiertos, se puede usar un separador de dedos, para evitar el pinzamiento
de la flecha. Se permite un solo anclaje o cambiarlo de posicidn en la cara
(“face walking”). No se permite el desplazamiento del anclaje en la cuerda
(“string walking”).

22.4.8. Pueden utilizarse binoculares, catalejos y otras ayudas visuales para localizar las

flechas:

10 MAR

02 22 AUG 01]

22.4.8.1. Siempre que no tengan escalas visibles ni marcas que pueden utilizarse para

estimar distancias. Las marcas deben cubrirse para que no puedan ser vistas
o sentidas por el atleta, esto incluye a las colocadas por los fabricantes si se
mueven cuando se gira el dial de enfoque.

22.4.8.2. Pueden usarse gafas de prescripcidn, o gafas de tiro, y gafas de sol. Ninguna

llevara lentes con micro agujeros o dispositivos similares, ni estaran
marcadas de cualquier manera que puedan ofrecer ayuda para apuntar.

06APR 01]

14 NOV 01
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22.4.8.3. Si el atleta necesitar cubrir el cristal de las gafas del ojo que no apunta, este
puede estar totalmente tapado con cinta o plastico, o se podra utilizar un
parche de ojo.

22.4.9. Estan permitidos accesorios tales como:

22.4.9.1 Protectores de brazo, petos, dragonas de arco o dedos, carcajes de espalda,
cintura o de suelo. Alzas para los pies o parte de ellas, sujetas o
independientes de los zapatos, siempre que estas no supongan un obstaculo
para los otros atletas en la piqueta de tiro o sobresalgan mas de 2 cm de la
huella del zapato. También se permiten amortiguadores de pala. No estdn
permitidos los carcajes adheridos al arco.

11JAN01] 08 NOV 01| [15APR 02

22.5. Para la Division de Arco Longbow el siguiente equipamiento esta permitido:

22.5.1. El arco corresponderd a la forma tradicional del longbow (0 a un American flatbow,
arco plano- no recurvado), con un disefio de la pala tal, que cuando se coloque la
cuerda, ésta no puede tocar otra parte del arco, excepto las ranuras de anclaje de la
misma. El arco puede ser de dos piezas, formando dos secciones de similar longitud
(esta division estard en la zona de la empuifadura y reposaflechas), puede estar
fabricado de cualquier material o combinacién de materiales. El disefio de Ia
empufiadura (solo la zona de agarre) no esta restringida y esta permitido el tiro central.
El arco estara libre de protuberancias, marcas, defectos o partes laminadas que
puedan ser utilizadas para apuntar (dentro de la zona de la ventana del arco).

09 JUN 01/ [10 FEB 01| [10 APR 01| 09 DEC 01 [10 NOV 01] [12 JUL 03| 15 APR 03]
22.5.1.1. El arco no medird menos de 150 cm de largo. La longitud se medira entre los

puntos de anclaje de la cuerda con el arco montado, por la cara externa de
las palas.
22.5.2. Una cuerda fabricada con cualquier nimero de hilos.
22.5.2.1. Los hilos y el entorchado pueden ser multi-coloreados y del material elegido
para este propodsito. La cuerda puede tener un entorchado central para
acomodar los dedos que tiran, uno dos puntos de enfleche a los que se le
pueden afiadir entorchados para fijar el culatin si es necesario, y para
localizar estos puntos se pueden utilizar uno o dos localizadores de culatin.
En cada uno de los extremos de la cuerda habra una gaza para colocar la
cuerda en las hendiduras del arco cuando se monte. El entorchado de la
cuerda no debe terminar dentro del campo de visién del arquero estando el
arco en apertura total. La cuerda de arco no debe ofrecer en ninguna manera
ayuda para apuntar a través del uso de una mirilla (peep-hole), marca, o
cualquier otro medio.

08 JUN 02

22.5.2.2. Estan permitidos también los silenciadores de cuerda (pompones), siempre y
cuando estos no estén colocados a menos de 30cm del punto de anclaje de
la flecha.
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22.5.3. Reposaflechas. Si el arco tiene una plataforma para la flecha, esta plataforma puede
ser utilizada como reposaflechas, y puede ser cubierta con cualquier tipo de material
(solo en la zona de apoyo). La parte vertical de la ventana del arco puede estar
protegida por material, el cual no se elevard mas de 1 cm por encima de la flecha
cuando estd apoyada, ni serda mas grueso de 3 mm, medido desde la parte del cuerpo
del arco adyacente al material.
22.5.4. No se permite el cambio de posicién de la mano por la cara (“face walking”), ni por la
cuerda (“string walking”).
22.5.5. No se permiten pesos, estabilizadores ni amortiguadores de vibraciones. Se permiten
pesos en el interior del cuerpo del arco si han sido instalados durante el proceso de
fabricacidn del arco, y no con posterioridad a esta. Estos pesos seran completamente
invisibles en el exterior del cuerpo y deberan estar cubiertos por laminados aplicados
durante la construccidn inicial, sin agujeros visibles ni tapados, cubiertas o tapas, con
la excepcidn del logotipo original del fabricante embutido o insertado.
13 OCT 01
22.5.6. Solo estan permitidas flechas de madera con las siguientes especificaciones:
22.5.6.1. Una flecha consiste en un astil con punta, culatin (que debe fijarse
directamente a la madera del astil, o bien tallado directamente de la misma
madera del astil), emplumado y si se desea, decoracion. El maximo diametro
del astil de las flechas no excedera de 9,3 mm (los forros de flecha (“wraps”)
no se considerardn parte de esta limitacion siempre y cuando no se
extiendan mas alla de 22cm medidos desde el fondo de la ranura del culatin
donde se asienta la cuerda, hacia la punta de la flecha — desde el culatin
hasta el final del forro); la punta de las flechas puede tener un didmetro
maximo de 9,4 mm. Todas las flechas de cada atleta estaran marcadas en el
astil con el nombre del atleta o sus iniciales. Todas las flechas utilizadas en
una tanda, parecerdn idénticas, llevaran la misma clase y color(es) de
emplumado, culatines, y decoracién, si la hubiere. Las flechas utilizadas en
la Divisidn de Arco Longbow no deben causar dafios indebidos a las dianas.

09 JAN 01] |09 JUN 02| [14 APRO1| [15JUN 01| [18JUL01] [19 MAR 02 [19 AUG 06|

22.5.6.2. Las puntas seran del tipo de tiro de campo o tipo bala, cdnicas o en forma de
cono hechas para flechas de madera.

22.5.6.3. Soélo pueden utilizarse plumas naturales.

22.5.7. Estan permitidas las protecciones de dedos, en forma de dactileras, dediles, guantes,
cinta adhesiva (esparadrapo) para tirar de, o soltar la cuerda, siempre que no
incorporen ningun dispositivo que ayude al atleta a tirar de, o soltar la cuerda.

15 DECO1 | 21JUL 02
22.5.7.1. No se puede utilizar una plataforma de anclaje o dispositivo similar sujeto a

la proteccién de dedos con el propdsito de anclar. Para tirar las flechas se
utilizard la suelta “Mediterranea” (un dedo por encima del culatin de la
flecha), o los dedos directamente por debajo del culatin de la flecha, (el dedo
indice no estara mas de 2mm por debajo de la flecha) con un punto fijo de
anclaje. El arquero podra elegir entre la suelta Mediterranea o con los dedos
por debajo del culatin, pero no podra usar las dos. La proteccion de los dedos
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cuando se tira con tres dedos por debajo del culatin deberd ser una
superficie continua o con los dediles unidos, sin posibilidad de separar los
dedos. Cuando se utilice la suelta Mediterranea se puede utilizar un
separador de dedos para evitar pinzar la flecha.
22.5.8. Pueden utilizarse binoculares, catalejos y otras ayudas visuales para localizar las
flechas:
10 MAR 02 22 AUG 01|

22.5.8.1. Siempre que no tengan escalas visibles ni marcas que pueden utilizarse para
estimar distancias. Las marcas deben cubrirse para que no puedan ser vistas
o sentidas por el atleta, esto incluye a las colocadas por los fabricantes si se
mueven cuando se gira el dial de enfoque.

22.5.8.2. Pueden usarse gafas de prescripcion, o gafas de tiro, y gafas de sol. Ninguna
llevard lentes con micro agujeros o dispositivos similares, ni estardn
marcadas de cualquier manera que puedan ofrecer ayuda para apuntar.

06 APRO1 |14 NOV 01]

22.5.8.3. Si el atleta necesitar cubrir el cristal de las gafas del ojo que no apunta, este
puede estar totalmente tapado con cinta o plastico, o se podra utilizar un
parche de ojo

22.5.9. Estan permitidos accesorios tales como:

22.5.9.1. Protectores de brazo, petos, dragonas de arco o dedos, carcajes de espalda,
cintura o de suelo. Alzas para los pies o parte de ellos, sujetas o
independientes de los zapatos, siempre que estas no supongan un obstaculo
para los otros atletas en la piqueta de tiro o sobresalgan mds de 2 cm de la
huella del zapato. No estan permitidos los carcajes adheridos al arco.

11JAN 01] 08 NOV 01]

22.6. Accesorios para todas las divisiones.

110cT01] [140CT 01

El siguiente equipamiento no esta permitido para los atletas de todas las divisiones:

22.6.1. Cualquier dispositivo eléctrico o electrdonico que pueda ser incorporado al equipo del
atleta.

22.6.2. Cualquier dispositivo de electrénico de comunicacidn (incluidos los teléfonos moviles),
auriculares o elementos reductores de ruido en cualquier momento dentro de los
recorridos.

05 NOV 03] |07 OCT 02|

22.6.3. Ningun tipo de telémetros u otro medio de estimar distancias o angulos, que no estén
recogidos en las normas vigentes referentes al equipo de los atletas. Ningln apunte
escrito o medio electréonico de almacenar datos. Un atleta puede llevar con él una
copia, o parte, del reglamento World Archery

07FEB01]  j160cT01]  [14FEBO3 |14 JUL O]

22.6.4. Cualquier parte del equipo de los atletas que haya sido afiadido o modificado para que
sirva para estimar distancias o dngulos, ni cualquier pieza normal del equipo puede ser
utilizada explicitamente para este propdsito.

15 AUG 01
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Capitulo 23
Tiro

23.1. Cada atleta tirara de pie o arrodillado en el puesto de tiro sin comprometer la seguridad.

23.2.

19 MAR 03

23.1.1. Los organizadores asignaran la diana en la que comenzara el tiro cada patrulla.

23.1.2. En Tiro de Campo y en recorridos de 3D el atleta puede estar de pie o de rodillas hasta
aproximadamente un (1) metro en cualquier direccidon hacia los lados o cuando el
atleta esté tirando solo en la piqueta y no se comprometa la seguridad, detras de la
piqueta de tiro, teniendo en consideracién las condiciones del terreno. En
circunstancias excepcionales, un Juez puede dar permiso para tirar desde fuera del
area definida.

13 MAY 03

23.1.3. En tiro de Campo y en recorridos de 3D, cada posicién de tiro tendra una piqueta de
tiro, o marca, para acomodar al menos a dos atletas. Si dos atletas estdn tirando juntos,
al mismo tiempo, deben tirar al mismo tiempo siempre que sea posible. Los atletas A
y C tirardn desde la izquierda, y los atletas B y D desde la derecha, a menos que los
atletas acuerden cambiar.

13 MAY 03

Los atletas de una patrulla que esperan su turno para tirar, se situaran detras de los que se

encuentran en la posicion de tiro.

23.2.1. Los atletas esperaran bien detrds de los comparieros de patrulla que se encuentran en
la posicién de tiro a menos que estén ayudando a estos a localizar los impactos de las
flechas o proporcionandoles sombra. Proporcionar sombra, sin embargo, no estd
permitido en las finales a menos que se considere necesario por el juez.

23.3. Numero de flechas a tirar en los recorridos de Campo y 3D

23.3.1. Competicion individual:
e En Campo, tres flechas por diana en todas las series.
e En 3D, se tirardn dos flechas por diana en las series de Calificacién, y una flecha por
diana en las Series Eliminatorias y Finales.
23.3.2. Equipos:
Tres flechas por equipo se tiraran a cada diana 3D en todos los recorridos, una flecha
por cada miembro del equipo. En la primera diana, el equipo mejor clasificado
previamente decide quien empezara el primero a tirar. A partir de ahi, el equipo con
tanteo acumulado mas bajo tirara primero en la siguiente diana, y si los equipos estdn
empatados, tirara primero el equipo que comenzé el encuentro.
23.3.3 Equipos mixtos:
e Enlos equipos mixtos, para tiro de campo, los atletas tiran 2 flechas, y para 3D tiran
1 flecha, cada uno. En la primera diana, el equipo mejor clasificado decide quién
comenzara a tirar. A partir de entonces, el equipo con la puntuacién acumulada mas
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baja tirara primero a la siguiente dianay, si los equipos estan empatados, el equipo
gue comenzé el encuentro tirara primero;

En equipos mixtos de tiro de campo, los atletas deben cambiar después de cada
flecha.

23.4. Ningun atleta se aproximara a la diana hasta que todos los atletas de la patrulla hayan
terminado de tirar, a menos que tenga permiso de un Juez.

23.5. Bajo ninguna circunstancia se podra volver a tirar una flecha.
23.5.1. Una flecha se podra considerar como no tirada si:

La flecha ha caido del arco, y el atleta puede tocarla, o pueda tocar el primer punto
de impacto en el terreno con su arco sin mover sus pies desde la posicién de tiro,
en el caso de que la flecha haya rodado por una pendiente. y siempre que la flecha
no haya rebotado.

La diana, el parapeto o la diana 3D se cae. Los Jueces tomaran las medidas que
consideren necesarias y compensaran el tiempo adecuado para tirar el nimero de
flechas correspondientes. Si la diana o el parapeto solo se deslizan hacia abajo, se
deja a los Jueces decidir la accidn a tomar, si procede

23.6.- No habra ninguna discusion entre atletas, entrenadores, oficiales de equipo o cualquier otra

persona

acerca de distancias, angulos o cualquier otra informacion asistencial hasta que

finalice la competicién diaria.

23.6.1.

23.6.2.

No habra discusién de distancias entre los atletas de un grupo hasta que la diana haya
sido tanteada.

En la prueba de equipos, se permite sélo el debate entre los tres atletas y/o su
entrenador en el campo. Las distancias no podran ser comunicadas por cualquier otro
oficial de equipo

Los miembros del equipo pueden acompaiiar al atleta que esta tirando y esperar bien
detrds de él en la piqueta de tiro, y el equipo puede comunicarse dentro de este
grupo.

Un entrenador que acompafia el equipo también puede adelantarse hasta la piqueta
de tiro con el equipo y asesorarlos, pero debe quedarse en ella mientras el equipo va
a la diana para anotar.

Donde haya un espacio especifico para el entrenador (“Coach Box/Area”), entonces
el entrenador permanecera en esta zona mientras que el tiro.

Podria ser necesario tener mas de una persona por equipo para llevar arcos de
repuesto para el equipo, esta(s) persona(s) debe(n) quedarse fuera de la zona de tiro
y no le es permitido hacer las funciones del entrenador durante el tiro.

Un entrenador de un equipo de mujeres/hombres/U21s no puede volver para
entrenar a otro equipo posterior de la misma asociacién miembro.

No habrd ninguna comunicacion entre los entrenadores de hombres y mujeres de la
misma Asociacion Miembro, durante las series Finales.
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Capitulo 24
Orden de tiro y control de tiempo general para recorridos de tiro de
Campoy 3D

24.1. Las patrullas se asignaran para comenzar de forma simultanea desde diferentes dianas durante
las Series de Calificacion y Eliminacidn y terminardn el recorrido en la diana anterior de la que
comenzaron. En las series Finales todas las patrullas comenzaran desde la misma diana
sucesivamente.

24.2.- Los atletas tiraran en grupos de no mas de cuatro, pero nunca menos de tres.

Cada grupo debera tirar por parejas de atletas, rotando como sigue:

- La primera pareja comenzara el tiro sobre la primera diana asignada al grupo;

- La otra pareja comenzard el tiro en la siguiente diana. Las parejas iran rotando el tiro en
todas las dianas subsecuentes a todo a lo largo de la competicion;

- Si hay tres atletas en un grupo los dos primeros atletas en la lista de salida formaran la
primera pareja, y se considerara al tercer atleta como la segunda pareja con respecto a la
rotacion. Este atleta debe tirar siempre desde el lado izquierdo de la piqueta de tiro;

- Sitodos los atletas del grupo estan de acuerdo, pueden cambiar la disposicidén anterior, de
emparejamientos o posicién de tiro;

- De haber espacio suficiente en una piqueta de tiro, pueden tirar todos los atletas del grupo
al mismo tiempo.

24.3. Si el nUmero de atletas excede la capacidad normal del recorrido, se formardn patrullas
adicionales y se situaran en el recorrido de forma conveniente. Estos grupos adicionales
asignados a una diana, esperaran a tirar a que lo haya hecho y tanteado la patrulla primaria.

24.4. Los atletas llevaran niumeros de registro en el muslo o el carcaj de manera que sean visibles
desde detras de la piqueta de tiro durante todo el tiempo que dure este. Se asignaran a los
atletas posiciones de salida que serdn verificadas por el Delegado Técnico para asegurar, la
medida de lo posible, que no hay dos atletas de la misma Asociacion Miembro en la misma
diana.

e En Campo, cuando se tira a cuatro dianas de 40cm: se colocaran las cuatro dianas en forma
de un cuadrado. De la pareja de atletas cuyo turno es tirar primero, el atleta de la izquierda
tirara a la diana de la parte superior izquierda, mientras que el atleta de la derecha tirara en
la diana superior derecha. De la pareja de atletas cuyo turno es para tirar en segundo lugar,
el atleta de la izquierda tirara en la diana inferior izquierda, mientras que el atleta de la
derecha tirard en la diana inferior derecha;

eEn 3D cuando se colocan dos dianas, los atletas de la izquierda tiraran a la diana de la
izquierda, los atletas de la derecha tiraran a la diana de la derecha.

e En Campo cuando se tira a los bloques de dianas de 20cm y en 3D cuando se colocan cuatro
dianas: de la pareja de atletas cuyo turno es tirar primero, el atleta de la izquierda tirard a
las dianas de la columna uno, mientras que el atleta de la derecha deberad tirar a las dianas
de la columna tres. De la pareja de atletas cuyo turno es segundo para tirar, el atleta de la
izquierda tirara en las dianas de la columna dos, mientras que el atleta de la derecha debera
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tirar a las dianas de la columna cuatro. Cada atleta deberd tirar sus flechas en cualquier
orden, una a cada diana.

24.5. En caso de fallo del equipamiento, el orden de tiro puede ser cambiado temporalmente. En
cualquier caso, no se permitiran mas de treinta (30) minutos para reparar cualquier fallo de
equipo. Los atletas de la patrulla tirardn y tanteardn sus flechas antes de permitir a otros
grupos pasar por delante de ellos. Si la reparacion se completa dentro del tiempo limite, el
atleta en cuestion puede recuperar las flechas que le falten por tirar en esa diana. Si la
reparacion se termina mas tarde, el atleta se podrad incorporar a su patrulla, pero perdera las
flechas que su patrulla haya tirado durante ese intervalo de tiempo. En el caso de que un atleta
sea incapaz de continuar con el tiro debido a una razén médica producida después del
comienzo del tiro, se aplicaran las mismas disposiciones.

19 SEP 01

24.5.1. Si un atleta no puede seguir tirando por cualquier una razén médica o fallas del equipo,
con el fin de ser elegible para continuar la segunda vuelta de la serie de Calificacién, o
pasar a la serie de Eliminacidn, el atleta debe permanecer en el recorrido con su
patrulla, hasta que la patrulla haya tirado y anotado todas las dianas del dia. Todas las
flechas no tiradas seran registradas como M (miss).
19 SEP 01

24.5.2. Si un atleta no puede permanecer con su patrulla y tiene que dejar el recorrido durante
la primera vuelta de Calificacién no se le permitira participar en la segunda vuelta de
Calificacion.

24.5.3. Si un atleta es incapaz de permanecer con su patrulla y tiene que dejar el recorrido
durante la segunda vuelta de Calificacidn, no se le permitira participar en la serie de
Eliminacidn.

24.6. En las series Eliminatorias y Finales no se permite tiempo extra por fallos en el equipo, o por
el tratamiento de un problema médico inesperado. En la prueba de Equipos, otros miembros
del Equipo pueden tirar mientras tanto.

19 SEP 01

24.7. Los atletas de una patrulla pueden permitir que otros grupos los sobrepasen en las series de
Calificacién y Eliminatorias, pero no en los Semifinales y Finales, siempre que se notifique el
cambio a los Organizadores o a los Jueces.

24.8. Cuando un atleta o una patrulla de atletas estén causando retrasos indebidos para esa u otras
patrullas durante las series de Calificacion y Eliminacion, el Juez observara y tomara el tiempo
a los atletas.
e Sjlos atletas exceden el tiempo limite, el Juez advertira al atleta o a la patrulla con una
primera anotacion en la hoja de puntuacion.
e Se aplican los siguientes tiempos limite:
o Series de Campo: se permite un tiempo de tres minutos durante la Calificacidn.
o Series de Campo: el tiempo limite es de dos minutos durante las series de
Eliminacion;
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La

Series de 3D: se permitiran dos minutos durante la Calificacion;
Rondas de 3D: se permite un minuto para Eliminatorias;
Eliminacidon de Equipos en Campo y 3D: dos minutos es el tiempo limite
o Para Equipos Mixtos 3D, el tiempo limite para 2 flechas es de 90 segundos.
Si un Juez observa que un atleta se excede de este tiempo limite o causa un retraso
indebido, a pesar del procedimiento anterior, lo apercibird y escribird una segunda nota
de aviso en su hoja de puntuacién, indicando la fecha y la hora de la advertencia.
En el tercero, y subsecuentes avisos durante esa etapa de la competicién, el atleta
perderd el valor de la flecha mas alta de esa diana.
El tiempo limite puede ser prolongado en circunstancias excepcionales.
decisidn del juez sobre a si hay retraso indebido en esta seccidn es definitiva

o O O

24.9. Los avisos de tiempo no se conservaran de una etapa de la competicion a la siguiente.

24.10. En las series Eliminatorias y Semifinales

Cuando un juez acompaiie a una patrulla, indicara al atleta en qué piqueta de tiro debe
situarse y a qué diana debe tirar;

Cuando un encuentro sea controlado manualmente por un juez, éste iniciard y detendrd
el tiro verbalmente ("YA" para el inicio, y "ALTO" cuando haya pasado el tiempo). El juez
deberd mostrar una tarjeta amarilla como indicacién, cuando falten 30 segundos para
finalizar el tiempo limite permitido. El tiempo comenzara cuando los atletas estén en la
piqueta;

Si el tiro es controlado por un Director de Tiro, el sistema de control de tiempo indicara
en una pantalla el tiempo remanente, y no se requiere que el Juez ensene la tarjeta
amarilla.

En tiro de Campo, el tiempo limite para individuales y equipos es de dos (2) minutos.

En 3D, el tiempo limite para individuales es de un minuto, y para equipos, dos minutos.
Cuando un encuentro es controlado por el Director de Tiro, el Juez indicara al Director de
Tiro cuando estan listos los atletas. Cuando se da la sefial sonora, los atletas tienen 10
segundos para ocupar la piqueta con la luz roja. El tiro comenzara cuando la luz cambia a
verde, y se da una senal sonora para inicio, y concluye cuando se cambia a luz roja y
comienza la sefal sonora de final del tiempo de tiro.

No se permitira ningun tiro después de que el tiempo haya terminado.

Si un atleta tira una flecha después de que el Juez haya parado el tiro, el atleta o su equipo
perdera la flecha con el valor mas alto de esa diana.

En encuentros individuales, los dos atletas tiraran simultaneamente.

En las series de equipos, lo equipos tirardan uno a la vez, con el equipo mejor clasificado
decidiendo quien tira primero; en la siguiente y posteriores dianas, el equipo con la menor
puntuacion tirara primero y si los equipos estuviesen empatados, el equipo que inicié el
encuentro tirara primero.

24.11. Encuentros para medallas

e Los encuentros de medalla pueden ser controlados por un Director de Tiro o por
un juez;
e En Campo el limite de tiempo para individuales y equipos es de dos minutos;
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e« En 3D el limite de tiempo para individuales es un minuto y para equipos dos
minutos;

« Cuando sea controlado por un Juez, el tiempo comenzard para los individuales
cuando estén situados en su piqueta de tiro correspondiente y para el equipo
cuando estén situados en la piqueta roja, tirando uno a uno, con el atleta de la
piqueta roja tirando primero.

e Cuando el encuentro sea controlado por el Director de Tiro, el Juez indicara al
Director de Tiro cuando estan listos los atletas. Cuando se da la sefial sonora, los
atletas tienen 10 segundos para ocupar la piqueta con la luz roja. El tiro
comenzara cuando la luz cambia a verde, y se da una sefial sonora para inicio, y
concluye cuando se cambia a luz roja y comienza la sefial sonora de final del
tiempo de tiro.

24.12. Si por cualquier razén se para el tiro en los encuentros de equipos, el Juez parara el
crondmetro para el equipo y volverd a arrancarlo con el tiempo restante tan pronto se pueda
reanudar el tiro.

24.13.- Equipos Mixtos
24.13.1.- En encuentros controlados por un juez:
e Ambos equipos comenzaran cada tanda de su encuentro con los atletas detras de
la piqueta;
o El primer atleta puede acercarse a la piqueta de tiro cuando el juez ha dado la
sefial para iniciar el encuentro;
e Los atletas rotaran después de cada flecha;
e Sélo un atleta de cada equipo puede estar en la piqueta en cualquier momento;
e Ambos equipos tiraran al mismo tiempo.
24.13.2.- En encuentros con control de tiempo electrénico (encuentros de medalla):
Para tiro de Campo:
e Cada equipo tiene que alternar entre sus miembros después de haber tirado de
forma que cada miembro haya tirado una flecha en cada fase de la rotacion;
e Cuando el primer equipo ha tirado dos flechas y el atleta ha abandonado la
piqueta, se detiene el reloj de ese equipo, mostrando el tiempo restante;
e Cuando la piqueta de tiro ha quedado libre, se inicia el reloj del segundo equipo
y el primer atleta de ese segundo equipo puede acercarse a la piqueta para
empezar el tiro;
e Esto se repite hasta que ambos equipos han tirado cuatro flechas o su tiempo
ha expirado;
e En caso de empate, el equipo que tird primero en el encuentro comenzara a
tirar el desempate, y la alternancia entre los equipos tendra lugar después de
cada flecha tirada.
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Para 3D:

e Cada equipo tiene que alternar entre sus miembros para que cada miembro
tire una flecha;

e Cuando el primer equipo ha tirado sus dos flechas y el atleta ha abandonado la
piqueta, o el tiempo ha expirado, el reloj de ese equipo se detiene;

e Cuando la piqueta de tiro ha quedado libre, se inicia el reloj del segundo equipo
y el primer atleta de ese segundo equipo puede acercarse a la piqueta para
empezar el tiro;

e Cuando el segundo equipo ha tirado sus dos flechas, o el tiempo ha expirado,
se da la sefial para el tanteo de las flechas;

e En caso de empate, el equipo que tiré primero en el encuentro comenzara a
tirar el desempate, y la alternancia entre los equipos tendra lugar después de
cada flecha tirada.
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Capitulo 25
Tanteo

25.1. El tanteo tendra lugar después de que todos los atletas de la patrulla hayan tirado sus flechas.

25.1.1. Amenos que se acuerde otra cosa en la patrulla, el atleta A sera responsable de la conducta
de la patrulla. Los dos atletas B y C serdn los tanteadores, y el cuarto atleta marcara los
agujeros de los impactos. Esto se puede cambiar si los atletas estan de acuerdo.

En una patrulla de tres, el lider marcara los agujeros de los impactos.
En tiro de Campo, la patrulla no abandonard la diana antes de marcar todos los impactos
de la zona de tanteo.
25.1.2. Los tanteadores, que pueden ser los atletas, anotaran en las hojas de puntuacion al lado
del correcto nimero de diana, y en orden descendente si es aplicable, el valor de cada
flecha, tal como los declare el atleta a quien pertenezcan. Los otros atletas de la patrulla
comprobaran el valor declarado de cada flecha. Se puede corregir un error descubierto en
la hoja de puntuaciones antes de que las flechas hayan sido retiradas de la diana.
25.1.2.1. En las series Finales, un Juez acompafiiara a cada patrulla para controlar el
tanteo, o esperardn a cada patrulla en cada diana. El Comité Organizador
pondrd a disposicién una persona para llevar un gran marcador portatil para
cada grupo donde se mostrara claramente los resultados actualizados de los
atletas de ese grupo. En los encuentros para medallas habrd dos
marcadores, uno para el encuentro para la medalla de oro y otro para el de
la medalla de bronce.

25.1.2.2. Para los recorridos de 3D las zonas de puntuacién seran identificadas en la
imagen.

25.2. Una flecha serd tanteada de acuerdo con la posicidn del astil en la diana. Si este toca dos zonas
o alguna linea divisoria entre zonas de puntuacidn, la flecha sera tanteada con el mayor valor
de las zonas afectadas.
25.2.1. Ninguna de las flechas, la diana, parapeto o diana 3D, podrdn ser tocada hasta que los
valores de todas las flechas de esa diana hayan sido anotados y los tanteos
comprobados.
25.2.2. En caso de rebote o traspaso, o flecha embebida en la diana que no asome por el
exterior, el tanteo sera como sigue:
¢ Sitodos los atletas de la patrulla estan de acuerdo en que ha habido un rebote o un
traspaso y pueden ver que hay una flecha embebida, pueden también ponerse de
acuerdo en el valor de esa flecha.

e Entiro de campo si no alcanzan un acuerdo en el valor de la flecha, al atleta le sera
asignado el valor mas bajo del agujero sin marcar de la zona puntuable.

e En recorridos de 3D si no se ponen de acuerdo con el valor de la flecha, esta sera
tanteada como un cinco (5)

e En 3D, una flecha que tras rozar el contorno de la diana desvia ligeramente su
direccion y sale fuera de la misma, tanteard como cero (M)

25.2.3. Una flecha que impacte en:
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25.2.3.1. Otra flecha en el culatin y permanezca empotrada en ella, tanteara de
acuerdo con el valor de la flecha golpeada.

25.2.3.2. Otra flecha y tras desviarse se clave en la diana, tanteara segun su situacién
en la diana.

25.2.3.3. Otra flecha y rebote, tanteara segun el valor de la flecha golpeada, siempre
que la flecha dafiada pueda identificarse.

25.2.3.4. Una diana que no corresponde al atleta que la ha tirado, se considerara como
parte de esa tanda, y tanteard un cero (M).

25.2.3.5. Fuera de la zona puntuable de la diana, o de |la zona tanteable de la diana 3D,
tanteara como “cero” (M).

25.2.3.6. Un nulo serd registrado en la hoja de puntuaciéon como “M”.

25.2.4. Si mds de tres flechas (3) para Tiro de Campo y mas de una (1) flecha o dos (2)
(dependiendo de la serie) para recorridos de 3D que pertenezcan al mismo atleta son
encontradas en la diana o en el suelo de la calle de tiro, solo las tres (3) mds bajas (para
Tiro de Campo y equipos) y la mas baja (o dos mas bajas en calificacién) para recorridos
de 3D, seran tanteadas. Los atletas (o equipos) reincidentes, pueden ser descalificados.

25.2.5. Si dos o mas flechas se han tirado en la misma cara de diana de 20 cm, se consideraran
como parte de esa tanda, pero solo tantearad la flecha de menor valor. La otra flecha (o
flechas) de esa misma cara de diana tanteara(n) como cero(s).

25.3. Excepto para los empates que se describen en Articulo 25.3.2., el resultado de los empates
serd determinado como sigue:

25.3.1. Para empates ocurridos en todas las Series, excepto los empates que se indican abajo:
¢ Individuales y equipos:

= Mayor numero de seises (6) para Tiro de Campo y onces (11) para 3D;

= Mayor numero de cincos (5) para Tiro de Campo y dieces (10) para 3D;

= Después de esto, los atletas que sigan empatados seran declarados iguales. A
efectos de clasificacién, por ejemplo, para decidir la posiciéon en el cuadro de
encuentros de la Series Finales, un sorteo con disco o moneda definira la posicién
de aquellos declarados iguales.

25.3.2 Tras la serie de Calificacién, para romper los empates que den acceso a la serie de
Eliminacién, o a los dos primeros lugares de la clasificacidon, habrad desempates de
muerte subita (“shoot-offs”):

e Para las series de Tiro de Campo, los desempates tendran lugar en una diana a la
distancia maxima de la division;

e En el caso de las series 3D, los desempates tendran lugar a una distancia definida
por el juez;

e Los desempates se tirardn tan pronto como sea posible, después de que se hayan
registrado todas las hojas de puntuacién para la divisién dentro de la cual se ha
producido el empate. Cualquier atleta que no esté presente para el desempate
dentro de los 30 minutos después de que él, o su Jefe de Equipo, haya sido
notificado, perdera el desempate. Si el atleta y su Jefe de Equipo han abandonado
el campo, a pesar de que los resultados no han sido verificados oficialmente, y por
lo tanto no pueden ser notificados de la tanda de desempate, el atleta perderd el
desempate.

Edicién 02/03/23 24



v
N J

world archery

Libro 4 Tiro de Campo y 3D
Reglamento - World Archery

25.3.2.1. Desempates Individuales:

e Un encuentro de una flecha por tanteo.

e Si el tanteo es el mismo, la flecha mas cercana al centro de la diana
resolvera el empate y si la distancia es la misma habra sucesivos
encuentros de una sola flecha hasta que se resuelva el empate.

e El tiempo limite para un desempate sera de 40 segundos para Campo y de
un minuto para 3D.

e Este desempate tendra lugar en una zona central, una vez finalizados los
recorridos de Calificacion.

25.3.2.2. Desempates de Equipos:

e Unatanda de desempate de tres flechas (una por cada atleta), por tanteo.

e Los atletas del equipo tiraran al mismo tiempo (Se necesitard colocar
dianas para las piquetas roja y azul)

e El Tiempo Limite para un desempate de Equipos sera de cuarenta (40)
segundos para Tiro de Campo y un (1) minuto para 3D.

e Si el tanteo permanece en empate, el equipo con la flecha mas cercana al
centro ganara.

e Si se mantiene el empate, la segunda (o tercera) flecha mas cercana al
centro determinara el ganador.

e Este desempate tendrd lugar en una zona central, una vez finalizados los
recorridos de Calificacion.

25.3.2.3 Desempates para Equipos Mixtos:

e Una tanda de desempate de dos flechas (una por cada atleta), por
puntuacion;

e Sila puntuacidon queda empatada, el equipo con la flecha mas cercana al
centro ganarg;

e Sisigue el empate, la segunda flecha mas cercana al centro determinard el
ganador.

e El tiempo limite para un desempate serad de cuarenta (40) segundos para
Tiro de Campo, y de un (1) minuto para 3D;

o Este desempate tendrd lugar en una zona central, una vez finalizados los
recorridos de Calificacion.

25.3.3 Para los empates por el progreso de una fase de la competicidn a la siguiente que no
sean los previstos en el articulo 25.3.2, o para decidir las posiciones de Medalla
después de una serie Final, habra desempates de muerte subita (“shoot-offs”):

e Los desempates se tiraran tan pronto como sea posible, después de que se hayan
registrado todas las hojas de puntuacién para la divisién dentro de la cual se ha
producido el empate. Cualquier atleta que no esté presente para el desempate
dentro de los 30 minutos después de que él, o su Jefe de Equipo, haya sido
notificado, perdera el desempate. Si el atleta y su Jefe de Equipo han abandonado
el campo, a pesar de que los resultados no han sido verificados oficialmente, y por
lo tanto no pueden ser notificados de la tanda de desempate, el atleta perderd el
desempate.

25.3.3.1. Desempates Individuales:

¢ Una tanda de desempate de una flecha por tanteo.
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e Si el tanteo es el mismo, la flecha mas cercana al centro de la diana
resolvera el empate y si la distancia es la misma habra sucesivas tandas de
desempate de una sola flecha hasta que se resuelva el empate.

e El tiempo limite para un desempate serd de 40 segundos para Campo y de
un minuto para 3D.

e Este desempate tendra lugar en el recorrido, donde se haya celebrado el
encuentro.

25.3.3.2. Desempates de Equipos:

e Unatanda de desempate de tres flechas (una por cada atleta), por tanteo.

e Los atletas del equipo tiraran alternativamente

e El Tiempo Limite sera de dos (2) minutos para Tiro de Campo y 3D.

e Si el tanteo permanece en empate, el equipo con la flecha mas cercana al
centro ganara, y si se mantiene el empate, la segunda (o tercera) flecha
mas cercana al centro determinara el ganador.

e Este desempate tendrd lugar en el recorrido, donde se haya celebrado el
encuentro.
25.3.3.3 Desempates para Equipos Mixtos:

e Una tanda de desempate de dos flechas (una por cada atleta), por
puntuacion;

e Los atletas del equipo tiraran alternativamente

e Si el tanteo permanece en empate, el equipo con la flecha mas cercana al
centro ganard, y si sigue el empate, la segunda mas cercana al centro
determinara el ganador.

e El tiempo limite para un desempate serda de 80 segundos para Tiro de
Campo, y de 90 segundos para 3D;

e Este desempate tendrd lugar en el recorrido, donde se haya celebrado el
encuentro.

25.4. Las hojas de puntuaciones han de ser firmadas por el tanteador y por el atleta, indicando que
el atleta esta conforme con el valor de cada flecha, la suma total, (idéntica en ambas hojas de
puntuacion) el nimero de 5’s, y el nUmero de 6’s en el caso de Tiro de Campo (10°sy 11’s para
3D). La hoja de puntuaciones del tanteador serd firmada por otro atleta de la misma patrulla,
pero de una Federacidon Miembro distinta.

25.4.1. Cada diana tendrd dos hojas de puntuaciones, una de las cuales puede ser electrdnica.
Si hay diferencia entre los valores de flechas de las dos hojas de puntuaciones,
electrénica y de papel, la hoja de papel tendra precedencia. Los organizadores no
tendran necesariamente que aceptar o registrar hojas de puntuaciones que no estén
firmadas o no contengan la suma total o el nimero total de 5’s y 6’s en el caso de Tiro
de Campo (10’sy 11’s para 3D) o contengan errores matematicos. Los organizadores u
oficiales no estan obligados a verificar la exactitud de las hojas de puntuaciones
presentadas, sin embargo, silos organizadores u oficiales observan un error, corregiran
tal error y el resultado correcto prevalecera. Los organizadores pueden, pero no estan
obligados a hacerlo, tener un proceso para, cuando las hojas de puntuaciones son
enviadas por los atletas, intentar encontrar un error o una firma faltante. Sin embargo,
los atletas son en Ultima instancia responsables de su parte de las hojas de puntuacién
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y, si una hoja de puntuacién en papel no se presenta, o se envia sin la firma del atleta

y no se corrige en el momento de la presentacidn, el atleta serda descalificado

(individual/equipo o equipo mixto cuando corresponda) por el presidente de la

comision de jueces del torneo. Dichas correcciones se producirdn antes de la siguiente

fase de la competicidn. Si se encontrase una discrepancia en la suma total cuando:

e Se utilicen dos hojas de puntuacion de papel, la suma total de los tanteos de las
flechas de mas bajo valor serd usada como resultado final; si el tanteo en una hoja
de puntuaciodn, (y en el caso de doble tanteo, el tanteo sea el mismo en cada una de
las hojas), es mas bajo que la puntuacion real, serd el mas bajo el que se utilice.

e Se utilice una hoja de puntuacidn de papel y otra hoja electrdnica, el total de la hoja
electrénica se usard como puntuacion total, 5's y 6’s (10°s y 11’s para 3D) en las
siguientes condiciones:

e Una puntuacidn total se ha anotado en la hoja de puntuacién, por lo tanto,
es posible su verificacion;

e En caso de que no se hayan anotado los 5'sy 6's (10°s y 11’s para 3D) en la
hoja de puntuacion manual, no se registrardn los 5'sy 6’s (10’s y 11’s para
3D).

e En caso de que no se haya anotado la suma total en la hoja de puntuacién
manual cuando se entregue al equipo de control de resultados, el atleta serd
descalificado (se aplicard lo mismo para individuales, equipos y equipos
mixtos).

25.5. Al final del Torneo, el Comité de Organizacion debe publicar una lista completa de resultados.
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26.1.

26.2.

26.3.

26.4.

26.5.

26.6.

Capitulo 26
Control del tiro y seguridad

El Presidente de la Comision de Jueces del Torneo controlara el torneo.

El Presidente de la Comisidon de Jueces del Torneo dara el visto bueno a las medidas de
seguridad que han sido tomadas en la disposicion de los recorridos. Acordara con los
organizadores cualquier medida de seguridad adicional que considere necesaria, antes de
comenzar el tiro.

26.2.1. Comunicard a los oficiales y atletas las medidas de seguridad y cualquier otra materia
concerniente al tiro que él pueda considerar necesaria.

26.2.2. Si es necesario abandonar la competicién a causa de mal tiempo, pérdida de luz del
dia, o por razones que comprometan las condiciones de seguridad de los recorridos,
tal decisidn sera tomada colectivamente entre el Presidente del Comité Organizador,
el Presidente de la Comisién Jueces y el Delegado Técnico.

26.2.3. Se dard una seiial acustica, audible en todo el recorrido, para indicar el inicio de la
competicidn cada dia y también cuando tenga que detenerse.

26.2.4. Si la competicién tuviera que ser abandonada antes de completar las series de
Clasificacion, se utilizara la puntuacion total de las mismas dianas tiradas por todos los
atletas de una categoria para determinar la clasificacion, y en caso de que no fuera
posible completar la competicidn, para determinar los campeones en cada categoria.

26.2.5. Si la competicién tuviera que abandonarse en una etapa posterior, se modificara el
formato del torneo y el calendario de acuerdo con el tiempo restante y las condiciones
de los recorridos, para determinar los ganadores.

26.2.6. En el caso de sol cegador, una sombra protectora de un tamafio maximo de A4 (o
tamario folio, de 30x20cm aproximadamente) puede ser proporcionada por los otros
miembros de la patrulla o bien serd proporcionada por el Comité Organizador.

Ningun atleta puede tocar el equipo de otro atleta sin el consentimiento de éste.

No esta permitido fumar dentro ni delante del area de atletas, incluso el uso de cigarrillos
electronicos.

Un atleta no puede tensar el arco utilizando una técnica, que, en la opinién de los Jueces,
pueda permitir a la flecha, si se produce accidentalmente la suelta, volar fuera de una zona de
seguridad o de los dispositivos de seguridad (areas mas alla de la zona de tiro, setos, vallas,
etc.). Si un atleta persiste en utilizar dicha técnica, en interés de la seguridad, el Presidente de
la Comision de Jueces le comunicard que deje de tirar inmediatamente y que abandone el
campo. El atleta debe apuntar y tensar el arco solamente hacia la diana.

En Campeonatos Tiro de Campo y 3D, los oficiales de equipo deberan limitarse a la zona de
espectadores a menos que estén compitiendo o sean requeridos por un juez para entrar en el
area de competicion.
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Capitulo 27
Consecuencias de contravenir las reglas

Sigue a continuacién un resumen de las penalizaciones o sanciones aplicadas a los atletas u oficiales
cuando se rompen las reglas.

27.1.

27.2.

27.3.

27.4.

27.5.

27.6.

27.7.

27.8.

Un atleta encontrado culpable de transgredir cualquiera de las reglas de elegibilidad puede
ser eliminado de la competicién y perderd cualquier posicion que haya ganado.

Un atleta no es elegible para competir en Campeonatos del Mundo si su Federacién Miembro
no reune las condiciones indicadas en el Articulo 3.7.2 del libro 2.

Un atleta que se encuentre compitiendo en una clase como se establece en el Capitulo 22.
Equipamiento de los atletas, y no cumpla totalmente con los requerimientos que se indican,
serd eliminado de la competicion y perdera cualquier posicidon que haya ganado.

A un atleta encontrado culpable de dopaje, le seran aplicadas las sanciones indicadas en el
«Libro 6», Reglas anti-dopaje.

Cualquier atleta que se encuentre utilizando equipo que transgreda los reglamentos de World
Archery puede tener sus tanteos descalificados.

Un atleta a quien se le haya probado que ha transgredido cualquier regla o norma a sabiendas,
puede ser definido como inelegible para participar en la competicién. El atleta serd
descalificado, y perdera cualquier posiciéon que haya ganado.
27.6.1. Una conducta antideportiva no debe ser tolerada. Tal conducta por un atleta u otra
persona que asista a un atleta tendrd como consecuencia la descalificacion del atleta
0 persona en cuestidon y puede acabar en suspension para futuros eventos. (Ver
también Apéndice 1 — Procedimientos del Congreso, Apéndice 2 Cddigo de ética y
conducta, en el Libro 1).
27.6.2. Cualquier persona que altere sin autorizacion o falsifique los tanteos, o
conscientemente haya alterado o falsificado los tanteos sera descalificada.
27.6.3. Si un atleta, repetidamente, retira las flechas de la diana antes de haber sido
tanteadas, puede ser descalificado.

A un atleta que persista en usar un método que, en opinidn de los jueces, peligroso para abrir
el arco, se le pedird por parte del Presidente del Comité de Jueces del torneo o por el Director
de Tiro que pare de tirar inmediatamente y sera descalificado.

Pérdida del valor de una flecha.

27.8.1. En caso de fallo del equipo, si un atleta no puede reparar su equipo dentro de 30
minutos, perdera el nimero de flechas que le queden por tirar en esa diana, y aquellas
flechas que su patrulla haya tirado desde ese momento hasta que se reincorpore a la
patrulla. m
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27.8.2. En el caso de que un Juez cronometre a un atleta y observe que se excede del tiempo
limite, al tercer aviso y posteriores, durante esa etapa de la competicion, el atleta
perdera la puntuacién mas alta en esa diana.

27.8.3. En las series Finales, si un atleta tira una flecha después de que el Juez ha parado el
tiro, la flecha de mayor valor del atleta o de su equipo en esa diana serd anulada.

27.8.4. Si mas de tres flechas (3) para Tiro de Campo, o mas de una (1) flecha o dos
(dependiendo de la serie) para recorridos de 3D, que pertenezcan al mismo atleta son
encontradas en la diana o en el suelo de la calle de tiro, solo las tres (3) mads bajas (para
Tiro de Campo y equipos) o la mas baja (o las dos mas bajas en Calificaciones) para
recorridos de 3D, seran tanteadas.

27.8.5. Si dos o mas flechas se han tirado en la misma cara de diana de 20 cm, todas ellas se
considerardan como parte de esa tanda, pero solo tanteara la flecha de menor valor.

27.8.6. Una flecha que no impacte en la zona de puntuacion o lo haga en una diana distinta
de la diana propia del atleta, se considerara como parte de esa tanda y se tanteard
como cero (M).

27.9. Advertencias

Los atletas que hayan sido avisados mas de una vez y que continden infringiendo las siguientes

reglas W.A., o que no sigan las decisiones y directivas (que pueden ser apeladas) de los Jueces

asignados, serdn tratados de acuerdo con el Articulo. 27.6.

27.9.1. La patrulla es responsable de la proteccién de sus hojas de puntuacién. Debe hacer todo lo
posible para mantenerlas secas, intactas y para evitar su pérdida. Normalmente no
se imprimirdn hojas duplicadas.

27.9.2. No se permite fumar en los recorridos, el campo de practicas o la zona de
calentamiento.

27.9.3. Ningun atleta podra tocar el equipo de otro sin su consentimiento.

27.9.4. Aquellos atletas pertenecientes a la siguiente patrulla que estd esperando su turno de
tiro, permaneceran en la zona de espera hasta que los atletas que estan tirando se
hayan ido y la posicién de tiro quede libre. No habra ninguna comunicacién sobre
distancias entre las diferentes patrullas.

27.9.5. Ningun atleta se aproximara a la diana hasta que todos los atletas de la patrulla hayan
terminado de tirar, a menos que un Juez lo autorice o se aplicard la “referencia
necesaria” ¢? (“Reference needed”)

27.9.6. Cuando tense la cuerda de su arco, un atleta no puede utilizar una técnica que, en
opinién de los Jueces, pueda permitir a la flecha, si se suelta accidentalmente, volar
mas alld de una zona de seguridad o de los dispositivos de seguridad (zona mas alla
de los parapetos, red, valla, etc.).
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Capitulo 28
Practicas

28.1. En Campeonatos WA de Tiro de Campo y Recorridos 3D, no se permite prdctica alguna en los
recorridos establecidos para la competicion.

28.1.1. Un campo de practicas debera estar disponible al menos tres dias antes del primer dia
de la competicidn.

28.1.2. En los dias del torneo, y préximo al/los punto(s) de concentracidn, se estableceran
dianas de calentamiento (una por cada 10 atletas). El campo de practicas y el de
calentamiento pueden ser el mismo.

28.1.3. En el campo de practicas habra de un nimero de dianas igual a 1/8 de las inscripciones,
dispuestas a todas las diferentes distancias de la competicién, para permitir la practica
antes, durante y después del tiro competitivo de cada dia de la competicidon, con los
horarios anunciados por la Organizacion.
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Capitulo 29
Preguntas y reclamaciones

29.1. Cualquier atleta en una diana puede plantear una reclamacion acerca del valor de una flecha
en dicha diana, antes de que ninguna flecha haya sido retirada:

e Durante las series de Calificacion, a los competidores de la patrulla. La opinién de la
mayoria de los atletas de una patrulla decidira el valor. En caso de empate (50/50) se dara
el valor mds alto a la flecha. La decision de los atletas es definitiva.

e Durante las series de Eliminacidn y Finales si el atleta no esta de acuerdo con el valor de

una
29.1.1.
29.1.2.

29.1.3.

290.1.4.

flecha, entonces se llamara a un juez, quien decidira el valor de dicha flecha.

La decision del Juez serd definitiva.

Un error en la hoja de puntuaciones puede ser corregido antes de retirar las flechas de

la diana, siempre que todos los atletas de la patrulla estén de acuerdo con la

correccion. La correccién debera ser testificada y firmada por todos los atletas de la

diana. Cualquier otro desacuerdo concerniente a los apuntes en las hojas de

puntuaciones, sera consultado a un Juez.

Si se descubriera:

e Que el tamafio de una diana ha sido cambiado durante la competicidn en Tiro de
Campo,

e Que la posicién de la piqueta en un puesto de tiro ha sido movida después de que
ya han tirado competidores sobre dicha diana,

e Que una diana hubiera quedado inhabil para tirar sobre ella para ciertos atletas, a
causa de ramas colgando, etc.,

Esta diana seria eliminada para el propdsito de tanteos para todos los atletas de la

categoria involucrada, si surgiera una reclamacion. Si se descalifican una o mas dianas,

el restante numero de dianas sera considerado como una Serie completa.

Si el equipo de campo es defectuoso, o una diana queda excesivamente desgastada o

desfigurada, un atleta o su Capitdn de Equipo pueden apelar a los Jueces para que el

elemento defectuoso sea reparado o reemplazado.

29.2. Las reclamaciones concernientes al desarrollo del tiro o a la conducta de un atleta deben ser
sometidas a los Jueces antes del comienzo de la siguiente fase de la competicion.

29.2.1.

Las reclamaciones referentes a los resultados que se publiquen diariamente seran
sometidas a los Jueces sin retraso y, en cualquier caso, deben ser presentadas con
tiempo suficiente para permitir correcciones antes de la entrega de premios.
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Capitulo 30
Apelaciones

30.1. En el caso de que un atleta no esté satisfecho con una decisidon dada por los Jueces podr3,
excepto lo que se indica en el Articulo 29.1.1, reclamar al Jurado de Apelacion. Los trofeos o
premios que puedan ser afectados por un conflicto no serdn entregados hasta que el Jurado
haya dado su veredicto.
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Capitulo 31
Normas de vestuario

31.1. Atletas
Los atletas llevaran camisetas con el nombre y el pais en todo momento.
Se deberan llevar zapatos deportivos o botas de caminar por parte de los atletas y oficiales. El
calzado puede ser de diferente estilo, pero debe cubrir enteramente el pie.
Los atletas pueden llevar pantalones de su eleccidn, para las series de Calificacion.
Los atletas llevaran el uniforme completo del Equipo, el cual no incluira tela vaquera, para las
Series de Equipos y Encuentros de Medallas.
La ropa y el equipamiento no deben ser de camuflaje. No se permiten pantalones sobre
medida y/o de tipo “baggy” (de tiro bajo).

10 MAR 01 |16 JAN 01]

31.2. Oficiales de equipo

Deberan llevar el nombre de su pais en la camiseta o chaqueta, y estas deberan ser del mismo
color, de manera que puedan ser reconocibles facilmente como parte del equipo.
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