LIBRO 5 — CONSTITUCION Y REGLAMENTOS FITA

11.10

11.10.1

REGLAS 3-D

DISPOSICION DEL CAMPO DE TIRO

El recorrido serd dispuesto de tal forma que los puestos de tiro y las

dianas puedan ser alcanzados sin demasiada dificultad, riesqo o pérdidas de tiempo.

Los Recorridos de 3D deberian ser lo mas condensados posible.

11.10.1.1  La distancia a caminar desde la zona central (de reunidn)
hasta la diana mas lejana, no deberia ser mayor de 1 Km, 0 15
minutos de camino a paso normal (cuando salen las patrullas, o
llevar equipo de repuesto).

11.10.1.2 Los disefiadores del recorrido deberdn preparar caminos sequros
para Jueces, personal médico, y para permitir el transporte de equipo
a lo largo de los recorridos cuando se esta tirando.

10.10.1.3  Los recorridos deberian estar situados a una altitud gue no
supere los 1800 metros de altitud sobre el nivel del mar, y la
maxima diferencia de altura entre el punto mas alto y el mas bajo
del recorrido deberia ser menor de 100 metros.

11.10.1.4 Las dianas, como se describen en los art®
11.10.14.1.1/3/3,11.10.12.14.1.2 seran dispuestas en tal orden
gue permitan el maximo de variedad y el mejor uso del terreno,
con un adecuado equilibrio entre distancias y dimensiones del
sitio.

11.10.1,.5 Los competidores deberan tirar en rotacién, como se
describe en el articulo 11.10.5.13. Los argueros/as tiraran de
uno en uno en todas las dianas

11.10.1.6 Las piquetas de tiro tendran diferentes colores, correspondientes
a cada Divisién, como sigue:
e Azul, para la Division de Arco Desnudo, Long Bow v la
Divisién de Arco Instintivo con una maxima distancia de 30
metros (33 yardas)( articulo 10.12.1.1).
e Rojo, para la Division de Arco Compuesto con una maxima
distancia de 45 metros (50 yardas) (articulo 11.1.4.1).

11.10.1.7 Todas las dianas seran numeradas en orden sucesivo. Los nimeros
deben ser no menores de 20 cm de altura y de color negro sobre fondo
amarillo, o amarillo sobre negro, seran situados entre 5 y 10 metros
antes de llegar a las piguetas de tiro de esa diana.

11.10.1.8 Los numeros de diana serviran también como sefal de zona de
parada para aguellos competidores de la patrulla(s) que estan
esperando el turno para tirar. Desde la zona de espera deberia ser
posible ver si hay alguien en la pigueta de tiro.

11.10.1.9 Deben de colocarse indicadores de direccién claramente visibles,
indicando la ruta entre dianas, a intervalos adecuados para garantizar
la sequridad v el facil desplazamiento a lo largo del recorrido.
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11.10.1.10 Deben de situarse barreras adecuadas alrededor del recorrido
donde sea necesario, para mantener los espectadores a una distancia
sequra, aun procurando darles el mejor punto de vista de la
competicion. Solamente a las personas que tengan la acreditacion
adecuada se les permitird permanecer en el recorrido, dentro de las
barreras.( No se permiten capitanes de equipo ni responsables de los
mismos)
11.10.1.11  La zona de reunidn tendra:
e Un sistema de comunicacion que permita el contacto entre el
Presidente de la Comisidn de Jueces y la base de operaciones de
los Organizadores.
e Resguardos adecuados para los Oficiales de Equipo.
e Resguardos separados para el Jurado de Apelacion y el Presidente
de la Comision de Jueces.
e Resguardo vigilado para el equipo de repuesto y las herramientas
de los competidores.
e En los dias de competicién, algunas dianas para calentamiento
deben situarse cerca del punto de reunién de los competidores.
e Disponibilidades de refrescos.
e Servicios higiénicos.
11.10.1.12 El(los) Recorrido(s) Oficial(es) de 3D debe(n) estar completo(s) y
listo(s) para inspeccién no mas tarde de dieciséis horas antes de gue
comience el tiro. En Campeonatos FITA deben estar listos no mas
tarde de la mafiana de dos dias antes de gue el tiro comience, excepto
para modificacion de recorridos.

11.10.1.2Reqlas antidopaje. Alcohol, tabaco o sustancias toxicas

11.10.1.2.1  No se permite llevar o consumir bebidas alcoholicas en el campo de
competicion o area de calentamiento, durante la competicion u horario de
précticas. Si en opinion de un Juez o cualquier otro oficial, un arquero/a
esta bajo la influencia del alcohol o cualquier sustancia toxica, la
Comisién de Jueces del Torneo puede denegar la participacion de dicho
arquero/a en esa competicion 3D.
Ademas se aplicaran las Reglas Antidopaje(ver apéndice 5 del libro 1)

11.10.1.2.2  No se permite fumar ni en el &rea de précticas ni en el recorrido de
competicion.

11.10.1.3Desarrollo del recorrido

Una vez que un arquero/a comienza un recorrido, debe acabarlo con su
propia patrulla, o como indique un Juez, excepto lo descrito en la regla
11.10.5.1.5. Cualquier arquero/a o patrulla que abandone el campo de
tiro sin la autorizacion de un Juez, seré descalificado.
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11.10.1.4Discusiones sobre las distancias.

11.10.1.4.1

No habra discusidn (comentarios) sobre las distancias hasta que la diana
haya sido tanteada. La discusion se debe limitar a los arqueros que ya
hayan tirado en dicha diana.(articulo 11.10.4.5.)

La discusion sobre las distancias con arqueros que no hayan tirado en esa
diana esta considerada como conducta antideportiva. (ver articulo
11.10.1.6).

En las competiciones por equipos, se permiten los comentarios entre los
tres miembros del equipo y con su entrenador. Siempre que no perturben
a los otros equipos competidores.

11.10.1.5Protestas

11.10.1.5.1

FITA o_el Delegado Técnico junto con el Comité Organizador,
nombraran un Comité de Apelacién de tres (3) miembros, antes de que
comience el torneo, con el fin de resolver las posibles protestas.
No son elegibles para el Comité reapelacién , los miembros del Comité

Organizador ni las personas gue participan en la competicion

Ver también el Libro 1, Capitulo 3, articulo 3.13
Apéndice 13: Formulario FITA de Protesta.

11.10.1.6Conducta antideportiva

11.10.1.6.1

11.10.2

11.10.2.1

No se toleraran conductas antideportivas. Cualquier conducta de este
tipo observada en un arquero/a o alguien que le ayude, tendra como
resultado la descalificacion del atleta y/o de la persona que le ha ayudado
y la suspension para futuras competiciones, por un periodo decidido por
el equipo de gobierno del torneo.

Ver también el Libro 1, Apéndice FITA Cadigo ético de conducta y
dignidad 1.5

CAMPEONATOS DEL MUNDO - PROGRAMA -
INSCRIPCIONES - TITULOS

Programa de los Campeonatos Mundiales:

1° dia Entrenamientos oficiales, revision de equipo. Reunion de
Capitanes de Equipo y Ceremonia de Apertura.

20 dia 2 tiradas de clasificacion
3

1° de Abril de 2008 CAPITULO 11 - SERIES VARIAS 3D



LIBRO 5 — CONSTITUCION Y REGLAMENTOS FITA

3° dia Eliminatorias individuales y por equipos

4° dia Tiradas de semifinales y finales individuales y por equipos,
entrega de medallas, ceremonia de clausura y cena/banquete.

(ver articulo 11.10.7 sobre las reglas de los campeonatos Mundiales).
11.10.2.2 Invitaciones
Las invitaciones a cada Asociacion Miembro seran enviadas, al menos
seis (6 ) meses antes del primer dia de competicion.
11.10.2.3 Inscripcion de los Equipos
11.10.2.3.1 Las Asociaciones Miembro que deseen inscribir arqueros/as en el

campeonato de Mundo 3D, deben devolver a los organizadores las hojas
de inscripcidn con los siguientes plazos:

e Al menos noventa (90) dias antes del dia de comienzo de la competicion
las inscripciones preliminares.
e Al menos veinte (20) dias antes de dia de comienzo de la competicion las
inscripciones finales.
11.10.2.3.2 Numero de participantes por Federacion Miembro
Cada Federacion Miembro puede inscribir tres (.arqueros/as) por cada
categoria ( clase y division). Esto significa:

3 Damas en arco Instintivo

3 Damas en arco Compuesto

3 Damas en Longbow

3 Damas en arco Desnudo

3 Caballeros en arco Instintivo
3 Caballeros en arco Compuesto
3 Caballeros en arco Longbow
3 Caballeros en arco Desnudo

11.10.2.3.3  Competicién por Equipos

11.10.2.3.3.1 NUmero de equipos
Cada Federacién Miembro puede inscribir un equipo femenino y un
equipo masculino

11.10.2.3.3.2 Formacidn del Equipo Nacional
El Equipo nacional estara formado por un arquero/ra de Division
Compuesto, un arquero/ra de Division Longbow y un arquero/ra de la
Divisién Arco Desnudo o Instintivo. Total 3 arqueros o arqueras.
Estos 3 atletas tiraran juntos como un equipo.
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11.10.2.3.3.3

El Capitan de Equipo elegira los tres miembros del equipo Nacional,
segun se especifica en el articulo 11.10.14.1.4.1. No tiene porqué elegir al
mejor arquero/a de cada clase en las tiradas clasificatorias.

Clasificacion para la Competicion por Equipos

11.10.2.4

11.10.3

Se suman las puntuaciones de las dos series clasificatorias, del mejor
arquero/ra, de cada Federacion Miembro en las divisiones:

a) Compuesto
b) Longbow
C) Arco Instintivo o Desnudo ( si ambas divisiones estan presentes

se elige la mayor puntuacién de ambas divisiones)

Titulos obtenidos en Campeonato Mundial

Campeona del Mundo 3D, damas arco Instintivo

Campeona del Mundo 3D, damas arco Compuesto

Campeona del Mundo 3D, damas arco Longbow

Campeona del Mundo 3D, damas arco Desnudo

Campedn del Mundo 3D, caballeros arco Instintivo

Campedn del Mundo 3D, caballeros arco Compuesto
Campedn del Mundo 3D, caballeros arco compuesto
Campedn del Mundo 3D, caballeros arco Longbow

Campedn del Mundo 3D, caballeros arco Desnudo

Equipo Damas Campedn del Mundo 3D. ( 1 Compuesto/ 1 Longbow /
1 Instintivo o Desnudo)

e Equipo Caballeros Campeon del Mundo 3D. ( 1 Compuesto/ 1
Longbow / 1 Instintivo o Desnudo)

Aunque no esta explicitamente mencionado en las Reglas 3D, también
aplican las normas descritas en el Libro 1 de Constitucién y Reglamentos
FITA, capitulos 2,3,4,5,6, Apéndices 2,3y 4.

EQUIPO DE LOS ATLETAS

Este Articulo establece el tipo de equipo que se permite a los arqueros/as
para su uso en competiciones 3D. Es responsabilidad del arquero/a
utilizar equipo que esté de acuerdo con las reglas. Si esta en duda, el
arquero/a debe ensefiar su equipo a un Juez(ces) antes de utilizarlo en
competicion.

Durante el Campeonato de Mundo, se realizara una inspeccion de
material el dia de los entrenamientos oficiales.

Cualquier arquero/a al que se encuentre utilizando equipo que
contravenga las reglas 3D, puede tener sus otras puntuaciones
descalificadas.

En primer lugar se indican las normas generales que aplican a cada
Division, seguidas por las reglas que se aplican a todas las divisiones.
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11.10.3.1
11.10.3.1.1

11.10.3.1.2

11.10.3.1 Division Arco Desnudo
11.10.3.2 Division Arco Instintivo
11.10.3.3 Division Arco Compuesto
11.10.3.4. Division Arco Longbow

Para la Division de Arco Desnudo se permite lo siguiente:
Un Arco de cualquier tipo, siempre que se ajuste al principio aceptado y
al significado 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 se permiten los arcos de tiro a través de una ventana
central en el cuerpo) y dos palas flexibles, cada una terminando en una
hendidura con una localizacién para la cuerda. El arco se montara
utilizando una cuerda simple fijada directamente entre las dos hendiduras
de los extremos solamente, y para su uso se mantiene con una mano por
la empufiadura, mientras los dedos de la otra mano sujetan, tiran hacia
atras y sueltan la cuerda.
11.10.3.1.1.1  Estan permitidos los cuerpos
multicoloreados y las marcas de fabricante
colocadas en la parte interior de la pala superior e
inferior.
El arco como se describe arriba, debe estar desnudo, excepto el
apoyaflechas, y libre de protuberancias, marcas de apuntar, marcas,
defectos o partes laminadas ( en la zona de la ventana del arco) que
puedan ser utilizadas para apuntar. EI arco completo con todos los
accesorios permitidos, y sin montar la cuerda, debe ser capaz de pasar a
través de un agujero o anillo de 12,2 cm de didmetro interior +/- 0,5 mm.

Una cuerda puede estar fabricada de cualquier nimero de hilos. Los
hilos de la cuerda pueden ser de diferentes colores, y del material elegido
para este propoésito. La cuerda puede tener un entorchado central para
acomodar los dedos que tiran, un punto de enfleche al que se le pueden
afiadir entorchados para fijar el culatin de la flecha si es necesario, y para
localizar este Unico punto de fijacién del culatin se pueden utilizar uno o
dos localizadores de culatin, ( cuando se utilicen dos localizadores la
distancia entre los mismos debe ser justo la necesaria_para que quepa el
culatin) y en cada uno de los extremos de la cuerda habra una gaza para
colocar la cuerda en las ranuras del arco cuando se monte.
11.10.3.1.2.1 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 de una mirilla, marca o
cualquier otro medio. No se permiten marcas de
boca o nariz.
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11.10.3.1.3

11.10.3.14
11.10.3.1.5

11.10.3.1.6

11.10.3.1.7

Se permite el uso de dos localizadores de culatin
en la cuerda.

Podran utilizar en el arco un reposaflechas, que puede ser ajustable,
cualquier Boton de Presion mavil, Punto de Presion o placa, siempre que
no sean electrénicos o eléctricos y que no ofrezcan ayuda adicional en
apuntar.

El botdn de presion no puede estar situado a mas de 2 cms ( lado interior)
del punto de apoyo de la mano en la empufiadura ( garganta o
“pivotpoint™)

No se permite el uso de un avisador de apertura ( “clicker”)

No se permiten visores ni marcas en el arco que puedan servir de ayuda
para apuntar

Se permite el cambio de posicion de la mano ( de cuerda) en lacaray a lo
largo de la cuerda.

No se permiten estabilizadores

Se permite el uso de compensadores de vuelo (“torque’”) siempre que
formen parte del arco y no lleven estabilizadores

Se pueden afiadir pesos en la parte baja del cuerpo del arco. Todos los
pesos, independiente de la forma, deben montarse directamente al
cuerpo, sin extensiones, piezas de acople, conexiones en angulo o
amortiguadores.

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 dichas flechas no causen dafio
indebido a las dianas 3D.
11.10.3.1.7.1 Una flecha consiste en un astil con
punta, culatin, emplumado y si se desea,
decoracion EI maximo diametro del astil de las
flechas no excedera de 9,3 mm. Las puntas
(cabezas) de estas flechas pueden tener un maximo
diametro de 9,4 mm.. Las flechas de cada
arguero/a seran marcadas en el astil con su
nombre o iniciales.
Todas las flechas utilizadas en una entrada
llevaran la misma clase y color(es) de emplumado,
culatin y decoracion si la hubiera.
Todas las flechas deben ser idénticas en longitud,
peso y color excepto por cuestiones de uso

11.10.3.1.8 Se permite un protector de dedos, en forma de dactileras, dediles,

guantes, cinta adhesiva (esparadrapo) para sujetar, tirar hacia atras y soltar
la cuerda.

11.10.3.1.8.1Se permite el siguiente equipo:
e Un separador entre los dedos para evitar el
pinzado de la flecha.
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e Enla mano de arco se puede utilizar un
guante ordinario, miton o similar; pero no
puede ser fijado a la empufiadura.

e Se permite una plataforma de anclaje o
dispositivo similar sujeto a la proteccion de
dedos con el propdsito de anclar

Aplica la siguiente restriccion

e El protector de dedos no puede incorporar
un dispositivo para aguantar, tensar y
soltar la cuerda.

11.10.3.2 Para la Division de Arco Instintivo se permite lo siguiente:

11.10.3.2.1  Un Arco de cualquier tipo, siempre que se ajuste al principio aceptado y
al significado 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 se permiten los arcos de tiro a través de una ventana
central en el cuerpo) y dos palas flexibles, cada una terminando en una
hendidura con una localizacién para la cuerda. El arco se montara
utilizando una cuerda simple fijada directamente entre las dos hendiduras
de los extremos solamente, y para su uso se mantiene con una mano por
la empufiadura, mientras los dedos de la otra mano sujetan, tiran hacia
atras y sueltan la cuerda.

11.10.3.2.1.1 Estan permitidos los cuerpos
multicoloreados y las marcas de fabricante
colocadas en la parte interior de la pala superior e
inferior.
El arco como se describe arriba, debe estar desnudo, excepto el
reposaflechas de tipo adhesivo, y libre de protuberancias, marcas de
apuntar, marcas, defectos o partes laminadas ( en la zona de la ventana
del arco) que puedan ser utilizadas para apuntar. Se acepta un pequefio
estabilizador de menos de 13 cms de longitud ( ver articulo 11.3.2.5).
La méxima potencia del arco, tanto para damas como para caballeros,
seré de 60 libras

11.10.3.2.2  Una cuerda puede estar fabricada de cualquier nimero de hilos. Los

hilos de la cuerda pueden ser de diferentes colores, y del material elegido
para este propdésito. La cuerda puede tener un entorchado central para
acomodar los dedos que tiran, un punto de enfleche al que se le pueden
afiadir entorchados para fijar el culatin de la flecha si es necesario, y para
localizar este unico punto de fijacion del culatin se pueden utilizar uno o
dos localizadores de culatin, ( cuando se utilicen dos localizadores la
distancia entre los mismos debe ser justo la necesaria para que quepa el
cualtin) y en cada uno de los extremos de la cuerda habré una gaza para
colocar la cuerda en las ranuras del arco cuando se monte.

11.10.3.2.2.1 El entorchado de la cuerda no debe

terminar dentro del campo de vision del arquero
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estando el arco en apertura total. La cuerda de
arco no debe ofrecer en ninguna manera ayuda
para apuntar a través de una mirilla, marca o
cualquier otro medio. No se permiten marcas de
boca o nariz.

11.10.3.2.2.2 Se puede no usar reposaflechas o
utilizar uno simple adhesivo, sin boton de presion
ni ampliacion de plataforma de apoyo
(““overdraw™)..

11.10.3.2.3  No se permite el uso de indicador de apertura ( “clicker”).

11.10.3.2.4  No se permite el uso de visor ni marcas en el arco que puedan ayudar a
apuntar
Solo se permite un punto de anclaje

11.10.3.2.5  Se permite solo un pequefio estabilizador de menos de 13 cms, sin
acoples ni extensiones, montaje angular o amortiguadores.
11.10.3.2.6  Se permite cualquier tipo de flecha siempre que:
Sea de tipo estandar de punta roscada con un peso minimo de

o 125 Grains USA para caballeros y

o 100 Grains USA para damas.
11.10.3.2.6.1 Una flecha consiste en un astil con
punta, culatin, emplumado y si se desea,
decoracion EI maximo diametro del astil de las
flechas no excedera de 9,3 mm. Las puntas
(cabezas) de estas flechas pueden tener un maximo
diametro de 9,4 mm.. Las flechas de cada atleta
seran marcadas en el astil con el nombre del atleta
0 sus iniciales.
Todas las flechas utilizadas en una entrada
llevaran la misma clase y color(es) de emplumado,
culatin y decoracion si la hubiera.
Todas las flechas deben ser idénticas en longitud,
peso y color excepto por cuestiones de uso.

11.10.3.2.7  Se permite un protector de dedos, en forma de dactileras, dediles,
guantes, cinta adhesiva (esparadrapo) para sujetar, tirar hacia atras y
soltar la cuerda.
11.10.3.2.7.1Se permite el siguiente equipo:

e Un separador entre los dedos para evitar el
pinzado de la flecha.

e Enla mano de arco se puede utilizar un
guante ordinario, miton o similar, pero no
puede ser fijado a la empufiadura.

Aplican las siguientes restricciones.
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e El protector de dedos no puede incorporar
un dispositivo para aguantar, tensar y
soltar la cuerda.

e No se permite una plataforma de anclaje o
dispositivo similar sujeto a la proteccion de
dedos con el propdsito de anclar

Cuando se esté en posicion de disparo, un

dedo, al menos debe tocar el culatin de la

flecha.

11.10.3.3 A continuacion se describe el equipo permitido en la Division de Arco
Compuesto. Se permite todo tipo de accesorios adicionales siempre y
cuando no sean eléctricos o electronicos.

11.10.3.3.1  Un Arco Compuesto, que puede ser del tipo de tiro a través de una
ventana central en el cuerpo, cuya tension se varia mecanicamente por un
sistema de poleas y/o levas. El arco se monta para su uso mediante
una(s) cuerda(s) directamente sujeta(s) entre las ranuras de las palas, las
poleas exceéntricas, o sujeta(s) a los cables del arco, segun sea aplicable
por el disefio particular.
11.10.3.3.1.1 El esfuerzo maximo (pico) de tension
no excedera de 60 libras.
11.10.3.3.1.2 Una vez que un arquero comienza el
recorrido, los tornillos de las palas no seran
ajustados hasta después de que el equipo haya sido
comprobado de nuevo por un Juez.
11.10.3.3.1.3  Las protecciones de cable estan
permitidas.
11.10.3.3.1.4 Se permite un separador de cables,
siempre gue no toquen continuamente la mano,
mufieca y/o el brazo del arquero/a

11.10.3.3.2  Una cuerda puede estar fabricada de cualquier nimero de hilos.
11.10.3.3.1.1 Los hilos de la cuerda pueden ser de
diferentes colores, y del material elegido para este
proposito. La cuerda puede tener un entorchado
central para acomodar los dedos o un elemento de
ayuda en la suelta, un punto de enfleche al que se
le pueden afiadir entorchados para fijar el culatin
de la flecha si es necesario, y para localizar este
punto de fijacion del culatin se pueden utilizar uno
0 dos localizadores de culatin. Se permiten en la
cuerda dispositivos que sirvan como referencia
para la nariz, para los labios, una mirilla, una
mirilla de tipo ““hold-in-line” insertada en la
cuerda, un lazo de cuerda para tirar, etc.
No hay limitaciones en el entorchado central de
esta division.

10
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11.10.3.3.3  Un reposaflechas que puede ser ajustable
11.10.33.3.1  Se podran utilizar en el arco un
reposaflechas, que puede ser ajustable, cualquier
Botdn de Presion maévil, Punto de Presion o placa,
siempre que no sean electronicos o eléctricos.
El boton de presion no puede estar situado a mas
de 6 cms ( lado interior) del punto de apoyo de la
mano en la empufiadura ( garganta o
“pivotpoint™)

11.10.3.3.4  Puede utilizarse un indicador de tension audible y/o visual, siempre que
no sea un mecanismo eléctrico o electronico.

11.10.3.3.,5  Un visor adosado al arco
11.10.3.3.5.1 El cual puede llevar un ajuste de
deriva y de elevacion, y que podra también
incorporar un dispositivo de nivel y/o lentes de
aumento y/o prismas., El punto de mira puede ser
del tipo de fibra dptica. No estan permitidos
equipos eléctricos ni electrénicos.
11.10.3.3.5.2 Se permite una extension del visor. El
punto de mira puede ser del tipo fibra Optica y/o
barritas quimicas de luz. Las barritas quimicas
deben estar revestidas para que no estorben a los
otros atletas y para que proporcionen solo un
punto de mira.
11.10.3.3.5.3 No estan permitidos los visores de
indices multiples.

11.10.3.3.6  Estan permitidos en el arco estabilizadores y torques compensadores de
vuelo.

11.10.3.3.6.1Siempre que los mismos no:

e Sirvan como guia de la cuerda.

e Toquen otra cosa sino el arco.

e Representen cualquier peligro u obstruccién a
otros atletas en la linea de tiro.

11.10.3.3.7  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 dichas flechas no causen dafio

indebido a las dianas 3D.
11.10.3.3.7.1 Una flecha consiste en un astil con
punta, culatin, emplumado y si se desea,
decoracion EI maximo diametro del astil de las
flechas no excedera de 9,3 mm. Las puntas
(cabezas) de estas flechas pueden tener un maximo
diametro de 9,4 mm.. Las flechas de cada atleta
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seran marcadas en el astil con el nombre del atleta
o sus iniciales.

Todas las flechas utilizadas en una entrada
Ilevaran la misma clase y color(es) de emplumado,
culatin y decoracién si la hubiera.

Todas las flechas deben ser idénticas en longitud,
peso y color excepto por cuestiones de uso.

11.10.3.3.8  Estan permitidas las protecciones de dedos, en forma de dactileras,
dediles, guantes, cinta adhesiva (esparadrapo) para sujetar, tirar hacia
atras y soltar la cuerda.

11.10.3.3.8.1 Se puede usar el siguiente equipo:

e una ayuda para soltar la cuerda, siempre
que no esté fija al arco de ninguna
manera, ni incorpore dispositivos
eléctricos o electronicos.

e Se puede utilizar un separador entre los
dedos para evitar el pinzado de la flecha.

e Se puede utilizar una plataforma de
anclaje o dispositivo similar sujeto a la
proteccion de dedos con el proposito de
anclar.

e Enla mano del arco se puede utilizar un
guante ordinario, miton o similar, pero no
puede ser fijado a la empufiadura del arco.

11.10.34 Para la division de Longbow se permite lo siguiente:

11.10.3.4.1  El arco correspondera a la forma tradicional del longbow. ( no recurvado
del todo), lo cual significa que cuando se coloca la cuerda, ésta no puede
tocar otra parte del arco, excepto las ranuras de colocar la cuerda.
El arco puede estar fabricado de cualquier material o combinacion de
materiales. El disefio de la empufiadura y de las palas no esta restringido.
Se permite tiro central
Para damas, el arco no puede ser menor de 150 cms. de longitud,; para
caballeros el arco no sera menor de 160 cms. de longitud. La longitud se
medira entre los puntos de anclaje de la cuerda con arco montado,
medido por la cara externa de las palas.

11.10.3.4.2  Una cuerda puede estar fabricada de cualquier nimero de hilos. Los
hilos de la cuerda pueden ser de diferentes colores, y del material elegido
para este propdésito. La cuerda puede tener un entorchado central para
acomodar los dedos que tiran, un punto de enfleche al que se le pueden
afiadir entorchados para fijar el culatin de la flecha si es necesario, y para

12
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11.10.3.4.3

11.10.3.4.4

11.10.3.4.5

11.10.3.4.5

11.10.3.4.7

11.10.3.4.8

localizar este punto de fijacion del culatin se pueden utilizar uno o dos
localizadores de culatin, ( cuando se utilicen dos localizadores la
distancia entre los mismos debe ser justo la necesaria para que quepa el
cualtin) y en cada uno de los extremos de la cuerda habra una gaza para
colocar la cuerda en las ranuras del arco cuando se monte.
11.10.3.4.2.1 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 de una mirilla, marca o
cualquier otro medio. No se permiten marcas de
boca o nariz.

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 blando.

No estan permitidos otros tipos de apoyaflechas

No se permiten dispositivos de aviso de apertura ( “clicker”)
No se permiten visores ni marcas para apuntar

No se permiten pesos, estabilizadores ni amortiguadores

compensadores de vuelo (TFC).
Los carcaj no pueden estar adosados al arco

Solo se pueden utilizar flechas de madera con las siguientes

especificaciones:

Las puntas seran de tipo tiro de campo para flechas de madera,

Solo se pueden utilizar plumas naturales
11.10.3.4.7.1 Una flecha consiste en un astil con punta,
culatin, emplumado y si se desea, decoracion El maximo
diametro del astil de las flechas no excedera de 9,3 mm.
Las puntas (cabezas) de estas flechas pueden tener un
maximo diametro de 9,4 mm.. Las flechas de cada atleta
seran marcadas en el astil con el nombre del atleta o sus
iniciales.
Todas las flechas utilizadas en una entrada llevaran la
misma clase y color(es) de emplumado, culatiny
decoracidn si la hubiera.
Todas las flechas deben ser idénticas en longitud, peso y
color excepto por cuestiones de uso.

Estan permitidas las protecciones de dedos, en forma de dactileras,
dediles, guantes, cinta adhesiva (esparadrapo) para sujetar, tirar hacia
atras y soltar la cuerda.

11.10.3.4.8.1 Se permite el siguiente equipo:

13
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e Un separador entre los dedos para evitar el
pinzado de la flecha.

e Enla mano de arco se puede utilizar un
guante ordinario, mitén o similar, pero no
puede ser fijado a la empufiadura.

Aplican las siguientes restricciones.

e El protector de dedos no puede incorporar
un dispositivo para aguantar, tensar y
soltar la cuerda.

e No se permite una plataforma de anclaje o
dispositivo similar sujeto a la proteccion de
dedos con el propdsito de anclar

e Al tirar un dedo debe tocar el culatin de la
flecha.

11.10.3.5 Telescopios, gafas, binoculares

11.10.3.5.1 Para todas las divisiones

Pueden utilizarse prismaticos, telescopios y otras ayudas visuales para
localizar las flechas. Siempre que no representen cualquier obstruccion a
otros arqueros/as cercanos en la piqueta de tiro.

Pueden usarse las gafas por prescripcion facultativa, o gafas de tiro, y
gafas de sol. No pueden llevar lentes con microagujeros o dispositivos
similares, ni estaran marcadas de forma que puedan ayudar en apuntar.
El cristal de gafas del 0jo que no apunta puede estar totalmente cubierto,
0 se puede utilizar un parche de ojo.

En los recorridos de 3D, ningln aparato de los anteriores tendra ninguna
clase de dispositivos 0 equipo de medir distancias, incorporados o
adjuntos.

11.10.3.6 Accesorios

11.10.3.6.1.1 Se permiten los siguientes accesorios a todas las divisiones:

Protectores de brazo, petos, dragonas, carcaj de cintura o de suelo, borlas
para limpiar las flechas. También se permiten salva-palas.

11.10.3.6.1.2 Para la division de arco compuesto

Estan permitidos todo tipo de dispositivos adicionales, a menos que estén
prohibidos en el articulo 11.10.3.3 Equipo de los Arqueros/as y siempre
que no sean eléctricos o electrénicos.

11.10.3.7 Para los competidores de todas las Divisiones, el siguiente equipo no
estd permitido :

14

1° de Abril de 2008 CAPITULO 11 - SERIES VARIAS 3D



RBOSQUE. Con
! J LIBRO 5 — CONSTITUCION Y REGLAMENTOS FITA

11.10.3.7.1

11.10.3.7.2

11.10.3.7.3

11.10.3.7.4

11.104

11.104.1

11.10.4.2

11.10.4.3

11.10.4.4

11.10.4.5

Cualquier dispositivo de comunicacion, 6 auriculares (incluidos los
teléfonos moviles), por delante de la linea de espera del campo de
entrenamiento, y en cualquier momento, dentro de los recorridos.

Ningun tipo de medidor de campo u otro medio de estimar distancias o
angulos, que no estén cubiertos por las reglas actuales referentes al
equipo de competidores

Cualquier parte del equipo de un competidor que haya sido afiadida o
modificada para que sirva para estimar distancias o angulos, ni cualquier
pieza normal del equipo puede ser utilizada explicitamente para este
propaosito.

Ningun apunte escrito 6 medio electrénico de almacenar datos que pueda
ser utilizado para calcular distancias y angulos, aparte de las notas
concernientes a las marcas normales de visor del competidor o de las
anotaciones de los tanteos actuales personales, o cualquier parte del
reglamento FITA.

TIRO

Cada competidor estara de pié o arrodillado en el puesto de tiro, sin
comprometer la sequridad.

Cuando tira, el arquero/a deberd tocar la pigueta con una parte
cualquiera de su cuerpo( puede ser en cualquier lado de la piqueta.

11.10.4.4.1 Los organizadores asignaran la diana en la
gue empezara cada patrulla el tiro.

Los competidores de una patrulla que esperaran su turno para esperaran
suficientemente retrasados detras de los que se encuentran en la posicién
de tiro.

Ningun competidor se aproximard a la diana hasta que todos los
competidores de la patrulla hayan terminado de tirar, a menos que tenga
permiso de un Juez.

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

11.10.4.4.1.1 El competidor puede tocarla con su arco
sin mover sus pies de su posicion en relacion a la linea de
tiro, y siempre que la flecha no haya rebotado.

11.10.4.4.1.2 La diana o el parapeto se caen encima (a
pesar de haber sido fijada y sujeta a satisfaccion de los
Jueces). Los Jueces tomaran las medidas que consideren
necesarias y compensaran el tiempo adecuado para tirar
el niumero de flechas correspondientes. Si el parapeto solo
se desliza hacia abajo, se deja a los Jueces decidir la
accion a tomar, si procede

Ningun competidor puede indicar a nadie las distancias de las dianas en
el recorrido, excepto lo indicado en el punto 11.10.1.4
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11.10.5 ORDEN DE TIRO Y CONTROL DE TIEMPO

11.10.5.1 Los competidores tiraran formando patrullas de no mas de seis, pero
nunca de menos de tres. Las patrullas deben ser de nUmeros pares siempre

que sea posible.

11.10.5.1.1  Si el nimero de competidores excede la
capacidad normal del recorrido, se formaran 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.

11.10.5.1.2 Los competidores llevaran numeros de
registro en la espalda completamente visibles, y les serén
asignadas dianas y posiciones de tiro de acuerdo con su
orden de sorteo y posterior emplazamiento de arriba
abajo en la lista de salida.

11.10.5.1.3 Los miembros de la patrulla tiraran uno a
uno, rotando como sigue:

e En una patrulla el competidor con el nimero de registro mas

bajo,

empezara tirando en la primera diana, seguido por los

demas en orden ascendente de nimero de registro

e El Gltimo arquero/a que ha tirado, en esa diana, comenzara el
tiro en la diana siguiente.

e | 0S

arqueros/as iran rotando el tiro en cada una de las

siguientes dianas de la competicion.

11.10.5.1.4 Las patrullas seran distribuidas para
comenzar simultaneamente el tiro desde los diversos
puestos y terminaran la Serie en el puesto anterior al que
comenzaron. En las Series Finales, todas las patrullas
comenzarén el tiro en sucesion a partir de la misma
diana.

11.10.5.1.5 En caso de fallo del equipo, el orden de tiro
puede ser cambiado temporalmente. En cualquier caso, se
permitiran no mas de treinta (30) minutos para reparar
cualquier fallo de equipo. Los otros competidores de la
patrulla tiraran y tantearan sus flechas antes de permitir a
otros grupos pasar por delante de ellos. Si la reparacion
se completa dentro del tiempo limite, el competidor en
cuestion puede recuperar las flechas que le falten por
tirar en esa diana. Si la reparacion se termina mas tarde,
el competidor se puede incorporar a su patrulla, pero
perdera las flechas que su patrulla haya tirado mientras
tanto.

11.10.5.1.6  En el caso de que un competidor no pueda
continuar tirando a causa de un problema médico
inesperado que ocurra después del inicio de la
competicidn, se permitiran hasta 30 minutos para que el
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personal médico determine el problema y decida si el
competidor puede o0 no continuar compitiendo sin
asistencia. El procedimiento es el mismo que para un fallo
de equipo. Si_un arquero/a, habiendo completado el
primer recorrido clasificatorio, fuese incapaz de iniciar el
segundo, por un problema médico, no se le permitira
participar en la primera serie eliminatoria ( primeros 16
argueros/as, procedentes de las series clasificatorias,
mediante la suma de ambas puntuaciones).

11.10.5.1.7 En las Series 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.

11.10.5.1.8 Un arco roto puede ser reemplazado por
otro de repuesto, 0 por un arco prestado.

11.10..5.1.9 Los competidores en una patrulla pueden
permitir que otros grupos los sobrepasen, siempre que se
notifique de ello a los Organizadores y/o a los Jueces.

11.10.5.1.10 Cuando un competidor o una patrulla de
competidores estén causando retrasos indebidos para esa
u otras patrullas durante las Series de Calificacion y
Eliminacion de una competicion, el Juez que observe esto
advertira al competidor o a la patrulla verbalmente,
después de lo cual él y/u otro Juez puede cronometrar al
competidor o a la patrulla durante el resto de esa serie de
la competicion.

e En este caso, se permitira un tiempo limite de un (1) minuto por
diana, a partir del momento en que el competidor toma su
posicion en el puesto de tiro, lo que hara en cuanto el puesto de
tiro esté disponible.

¢ Si un Juez observa que un competidor se excede de este tiempo
limite, siguiendo el anterior procedimiento, le apercibira
verbalmente y confirmara el apercibimiento mediante una nota
en su hoja de puntuaciones, indicando el momento y el dia del
aviso verbal.

e En el segundo, y subsecuentes avisos durante esa etapa de la
competicion, serd anulada la flecha del competidor en esa
diana.

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

11.10.5.1.12 En las Series Finales FITA 3D, cuando un
Juez acomparia a la patrulla, el Juez arrancara y parara
el tiempo verbalmente (anunciando el comienzo y final del
minuto para tirar).

e No se permitira ningun tiro después de que haya pasado el
minuto y el Juez ha parado el tiro.
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¢ Si un competidor tira una flecha despues de que el Juez ha
parado el tiro, la flecha de mayor valor del competidor o de su
equipo en esa diana sera anulada.

11.10.5.1.13 En los encuentros de Equipos, el Juez
arrancara el cronémetro cuando el primer competidor del
equipo abandone la posicion de espera (en el nimero de
diana)

11.10.5.1.14 Si por cualquier razon se para el tiro en los
encuentros de equipos, el Juez parara el crondmetro para
el equipo y volvera a arrancarlo con el tiempo restante
tan pronto se reanude el tiro.

11.10.6 PUNTUACION

11.10.6.1  El tanteo tendra lugar despues de que todos los competidores de la patrulla
hayan tirado sus flechas
11.10.6.1.1 A menos que se acuerde otra cosa en la
patrulla, el competidor con el nimero de registro mas
bajo sera el lider de la patrulla y sera responsable de la
conducta de la patrulla. Los dos competidores con el
segundo y tercer nimero mas bajo de registro seran los
tanteadores
11.10.6.1.2  Los tanteadores anotaran en las hojas de
puntuacion, al lado del correcto nimero de diana, y en
orden descendente, el valor de cada flecha, tal como los
declare el competidor a quien pertenecen. Los otros
competidores 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. .
11.10.6.1.3 Los tanteadores compararan sus tanteos
antes de retirar las flechas de las dianas.
11.10.6.1.4  En la Serie Final de Campeonatos FITA, un
Juez acompafiard a cada patrulla para controlar el
tanteo.
11.10.6.1.5 En la Serie Final, un tanteador para cada
patrulla llevara un tablero de puntuaciones portéatil que
indique los ultimos tanteos de los competidores de dicha
patrulla.
11.10.6.2  Una flecha sera tanteada de acuerdo con la posicion del astil en la diana. Si
el astil toca dos zonas o toca alguna linea divisoria entre zonas de
puntuacion, la flecha sera tanteada con el valor mayor de las zonas
afectadas.
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11.10.6.2.1 No se pueden tocar ni las flechas ni la
diana hasta que todas las flechas de la diana hayan sido
anotadas y los tanteos comprobados.

11.10.6.2.2 Si se ha perdido un trozo de la diana,
incluyendo una linea divisoria o de separacion entre dos
colores, o si la linea divisoria esta desplazada por alguna
flecha, se utilizar4 una linea circular imaginaria para
juzgar el valor de una flecha que haya impactado en dicha
parte.

11.10.6.2.3  Las flechas embutidas totalmente en el
animal/parapeto, que no se vean en la superficie del
mismo, pueden ser solamente tanteadas por un Juez.

11.10.6.2.4  En caso de rebote o traspaso, el tanteo sera
como sigue:

e Si todos los competidores de la patrulla estan de acuerdo en
que ha habido un rebote o un pase a través, pueden también

ponerse de acuerdo en el valor de esa flecha.

e En caso contrario se tanteara un cero (miss)

e Un traspaso se define como una flecha que pasando totalmente
a través de | diana, deja un agujero de entrada y salida que

pueden usarse para tantear.

11.10.6.2.5 Una flecha que impacte en:

11.10.6.2.5.1 Otra flecha en el culatin y permanezca
empotrada en ella, tanteara de acuerdo con el valor de la
flecha golpeada.

11.10.6.2.5.2 Otra flecha y tras desviarse se clave en la

diana animal, tanteara segun su situacién en la misma.

11.10.6.2.5.3 Otra flecha y rebote, tanteara segin el
valor de la flecha golpeada, siempre que la flecha dafiada
pueda identificarse.
11.10.6.2.5.4 Fuera de la zona puntuable de la diana 3D,
tanteara como cero.

11.10.6.3 En el caso de un empate en puntuacion, el resultado sera determinado

como sigue:

11.10.6.3.1 Para empates ocurridos en todas las Series, excepto los que se indican abajo,

en 11.10.6.3.2:

e Para individuales y Equipos:
- Mayor nimero de dieces ( incluyendo dieces interiores)
- Mayor numero de X (dieces interiores)

- Después de esto, los competidores que sigan empatados seran declarados
iguales. Pero a efectos de clasificacion, por ejemplo, para decidir la posicion
en el cuadro de encuentros de la Series Finales, un sorteo de moneda o disco
definira la posicion de aquellos declarados iguales..
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11.10.6.3.2 Para empates relativos a la admision a Series de Eliminacion, progreso
de una etapa a otra de la Competicién o para decidir las plazas de Medallas
después de unas Series Finales, habran desempates de “muerte subita” para
romper los empates (sin considerar el nimero de dieces y Xs).

11.10.6.3.2.1 Individuales:

e Encuentros de "muerte subita” de una flecha, por tanteo.
(maximo de tres encuentros de muerte subita)

¢ Si permanece el empate en el tercer encuentro, la flecha mas
cercana al centro de la diana resolvera el empate.

e Sucesivos encuentros de "muerte subita” de una flecha, con
tanteo de flecha més cercana al centro, hasta que se resuelva el
empate.

¢ El tiempo limite para un desempate sera de un (1) minuto.
11.10.6.3.2.2 Equipos:

e Encuentros de ““muerte subita” de una tanda de tres (3) flechas
(una tirada por cada competidor), para tanteo. (Maximo de
tres encuentros de ““muerte subita’)

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

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

e Si es necesario, habran sucesivos encuentros de "muerte
subita” de una tanda de tres (3) flechas (una flecha tirada por
cada competidor), resueltos por tanteos en principio, y por
flecha mas cercana al centro posteriormente si es necesario,
hasta que se resuelva el empate.

e El Tiempo Limite para un desempate de Equipos serd de dos

(2) minutos.
11.10.6.3.2.3 Los encuentros de desempate por "muerte
subita” se realizaran en una diana independiente. Las
dianas se situarén cerca del area central.

11.10.6.3.2.4 Los encuentros de desempate tendran lugar
tan pronto como sea posible tras registrar todas las hojas
de puntuaciones de la Division donde ha ocurrido el
empate. Cualquier competidor que no pueda estar
presente para el desempate hasta 30 minutos después de
que él o su Capitan de Equipo hayan sido avisados,
guedara declarado como perdedor. Si el competidor y su
Capitan de Equipo han abandonado el campo, a pesar de
que los resultados no han sido verificados oficialmente, y
no puede ser avisado para el desempate, el arquero sera
declarado perdedor.

11.10.6.3.2.5 En el caso de empate en las Semifinales, el
desempate se realizara en la Ultima diana tirada. En el
caso de un empate en las Finales de Medalla, el
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desempate se realizard en una diana independiente. Las
dianas seran situadas cerca del area central.

11.10.6.4 Las hojas de puntuaciones han de ser firmadas por el tanteador y por el
competidor, denotando que el competidor estd conforme con el valor de cada
flecha, la suma total, (idéntica en ambas hojas de puntuacién) el nimero de 10,
y el nimero de X. La hoja de puntuaciones del tanteador sera firmada por otro
competidor de la misma patrulla, pero de una Asociacion Miembro distinta. Si
se encuentran discrepancias en la suma total, la suma total de los valores mas
bajos de puntuacion sera definitiva.
Los organizadores no estan obligados a aceptar o registrar hojas de
puntuaciones que son entregadas sin firmas, totales, numero de 10 y nimero
de X.

11.10.6.5 Al final del Torneo, el Comité Organizador debe suministrar una lista
completa de resultados a todos los participantes: Competidores, Capitanes de
Equipo, Jueces y Miembros del Consejo que estén presentes.

11.10.7 CONTROL DE TIRO Y SEGURIDAD

11.10.7.1 El Presidente de la Comision de Jueces del Torneo tendra el control
del Torneo 3D.

11.10.7.2 El Presidente/a de la Comision de Jueces del Torneo dara el visto

bueno a las precauciones de seguridad que han sido tomadas en la disposicién

de los recorridos y acordard con los Organizadores cualquier medida de

seguridad adicional que considere necesaria, antes de comenzar el tiro.
11.10.7.2.1  El o ella, comentara con los competidores y
oficiales, las medidas de seguridad y cualquier otro tema
gue considere necesario concerniente al desarrollo del

tiro.

11.10.7.2.2  Si es necesario abandonar la competicion 3
D a causa de mal tiempo, pérdida de luz del dia, o por
razones que comprometan las condiciones de seguridad
de los recorridos, tal decision sera tomada colectivamente
entre el Presidente del Comité Organizador, el Presidente
de Jueces y el Delegado Técnico.

11.10.7.2.3 Se dara una sefial acustica, audible en todo el
recorrido, marcard el comienzo de la competicién cada
dia y cuando sea detenida.

11.10.7.2.4 Si la competicion tuviera que ser abandonada
antes de completar la(s) Serie(s) de Calificacion, se
utilizara la puntuacion total de las mismas dianas tiradas
por todos los competidores de una Division para
determinar los campeones en cada Division.

11.10.7.2.5 Si la competicion tuviera que abandonarse
en una etapa posterior, la Gltima Serie completa tirada
determinaria el/los ganador/es.
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11.10.7.2.6  En caso de luz del sol deslumbrante, los
otros miembros de la patrulla pueden proporcionar al
competidor una sombra de proteccién de un tamafio
maximo de DIN-A4 (tamafio de carta legal de aprox. 20 x
30 cm.), o serd proporcionada por la Organizacion. No se
permite sombra en las Series Eliminatorias.

11.10.7.3 Ningun competidor puede tocar el equipo de otro competidor sin el
consentimiento de éste.

11.10.7.4 No se permite fumar en el recorrido de 3D.

11.10.7.5 Un competidor no puede tensar el arco utilizando una técnica, que en

la opinion 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 competidor 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.

11.10.8 CONSECUENCIAS DE ROMPER LAS REGLAS

Sigue un resumen de las penalizaciones y/o sanciones aplicadas a los competidores
cuando se rompen las reglas o no se cumplen las condiciones requeridas. Junto
con las consecuencias de tales acciones sobre los competidores y oficiales.

11.10.8.1 Elegibilidad, descalificacion.

11.10.8.1.1 Los competidores no son elegibles para competir en pruebas FITA, si
no retnen los requerimientos indicados en el capitulo 2 de la Constitucion y
Reglamentos FITA.

11.10.8.1.2 Un competidor encontrado culpable de romper cualquiera de las reglas
anteriores puede ser eliminado de la competicion y perdera cualquier posicion
que haya ganado.

11.10.8.1.3 Un/una competidor no es elegible para competir en Campeonatos
FITA si su Asociacion Miembro no reline las condiciones indicadas en el
articulo 3.7.2 ( Libro 1, capitulo 3)

11.10.8.14 Un competidor que se encuentre compitiendo en una clase como se
establece en el capitulo 11.10.3 y no cumpla totalmente con los requerimientos
que se indican, sera eliminado de la competicion y perderd cualquier posicion
gue haya ganado.

11.10.8.1.5 Un competidor encontrado culpable de dopaje, de acuerdo con las
reglas establecidas en el libro 1, Apéndice 5 de la Constitucion y Reglamentos
FITA, le seran aplicadas las siguientes sanciones: (ver también Libro 1, apéndice
5, articulo10):

o Independientemente de la sancion que le sea impuesta por la Asociacion
Miembro correspondiente, la FITA anulard los resultados alcanzados en la
competicion y cualesquiera premios 0 medallas ganados deben ser retornados a
la oficina FITA.

22

1° de Abril de 2008 CAPITULO 11 - SERIES VARIAS 3D



RBOSQUE. Con
! J LIBRO 5 — CONSTITUCION Y REGLAMENTOS FITA

o Si un miembro de un equipo ha cometido violacién de las reglas antidopaje
durante una competicion, el equipo sera descalificado.

o Ademas, se aplican las penalizaciones de los articulos 9, 10 y 11 del Apéndice 5.

o Un competidor suspendido debido a dopaje, no puede participar en cualquier

prueba FITA organizada por la FITA o por cualquier miembro de la FITA, hasta
el final de su suspensién (Apartado 5, articulo 10.3).

11.10.8.1.6 Cualquier competidor que se encuentre utilizando equipo que
contravenga las reglas FITA puede tener sus tanteos descalificados
11.10.8.1.7 Un competidor o equipo encontrado repetidamente tirando mas

flechas por tanda que las permitidas, puede tener sus tanteos descalificados

11.10.8.1.8 Un competidor a quien se le haya probado que ha transgredido
cualquier regla o regulacion a sabiendas, puede ser calificado como no apto para
participar en la competicion. EI competidor sera eliminado, y perdera cualquier
posicion que pueda haber ganado.

11.10.8.2 Pérdida del tanteo de flechas.

11.10.8.2.1 Un/una competidor que no pueda reparar
su equipo, en caso de fallo del mismo, dentro de 30
minutos, perdera el namero de flechas que le queden por
tirar en esa diana, y aquellas flechas que su patrulla haya
tirado hasta el momento en que se reincopore a la
patrulla. (11.10.5.1.5/6, en caso de un problema médico
imprevisto).

11.10.8.2.2  Si un Juez observa que un competidor se
excede del tiempo limite de 1 minuto, le apercibira
verbalmente y confirmara este aviso mediante una nota
en su hoja de puntuaciones, indicando el momento del
aviso. En el segundo, y subsecuentes avisos durante esa
etapa de la competicion, sera anulada la flecha del
competidor en esa diana. (11.10.5.1.10)

11.10.8.2.3  En las Series Finales de la Serie FITA 3D,
si un competidor tira una flecha después de que el Juez ha
parado el tiro, la flecha de mayor valor del competidor o
de su equipo, en esa diana sera anulada.

11.10.8.2.4  Si se encuentran en la diana o en el suelo
de la calle de tiro mas de una flecha pertenecientes a un
mismo competidor no habré tanteo (11.10.8.1.7)

11.10.8.2.5 Una flecha que no impacte (11.10.6.2.5.4).

11.10.8.3 Avisos

Los competidores que hayan sido avisados repetidamente y que continlen
infringiendo las siguientes reglas FITA, o que no sigan las decisiones y
directivas (que pueden ser apeladas) de los Jueces asignados, seran tratados de
acuerdo con el art. 11.10.7.4

11.10.8.3.1  No se permite fumar en el recorrido 3D.
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11,10.8.3.2  Ningun competidor puede tocar el equipo
de otro, sin su consentimiento (11.10.7.3)

11.10.8.3.3  Aquellos competidores pertenecientes a una
patrulla que espera su turno de tirar, permaneceran en la
zona de espera hasta que los competidores que estan
tirando se hayan ido y la posicién de tiro quede libre

11.10.8.3.4  Mientras el tiro se esta desarrollando, solo
los competidores que tienen el turno de tiro pueden
aproximarse al puesto desde donde se dispara.

11.10.8.3.5 Ningun competidor se aproximara a la
diana hasta que todos los competidores de la patrulla
hayan terminado de tirar.

11.10.8.3.6  No se pueden tocar ni las flechas ni las
dianas hasta que todas las flechas de la diana han sido
anotadas (11.10.6.2.1)

11.10.8.3.7 Cuando tense la cuerda de su arco, un
competidor no puede utilizar una técnica que, en opinion
de los Jueces, pueda permitir a la flecha, si se suelta
accidentalmente, volar mas alla de una zona de seguridad
o de los dispositivos de seguridad (zona mas alla de los
parapetos, red, valla, etc.) (11.10.7.5).

11.10.9 JUECES

11.10.9.1 Los deberes de los Jueces son para asegurar que el torneo se desarrolla
de acuerdo con la Constitucion y Reglas FITA, y en igualdad para todos los
competidores.

11.10.9.1.1  Serén designados al menos un Juez por
cada cuatro dianas en 3D. Sus deberes seran:

e Comprobaran todas las distancias y la correcta
disposicién de los recorridos.

e Comprobar todo el equipamiento necesario del
campo.

e Comprobar todo el material de tiro de los
competidores antes del torneo (el momento sera
establecido en el programa del torneo) y en
cualquier momento después, durante el torneo.

e Controlar el desarrollo del tiro.
e Controlar el desarrollo de los tanteos.
e \Verificar los tanteos en las Series Finales.

e Consultar con el Presidente de Jueces sobre
cuestiones que pudieran surgir durante el
desarrollo del tiro.
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Resolver cualquier conflicto o apelacion que
pudiera surgir, y donde sea procedente, pasarlas
al Jurado de Apelacion.

En coordinacion con el Presidente de la Comisién
de Jueces del Torneo y del Presidente del Comité
Organizador, interrumpir el tiro si fuera necesario
a causa de malas condiciones del tiempo, un
accidente serio, o cualquier otra causa, pero
asegurando siempre que sea posible que el
programa de cada dia se complete.

Considerar quejas relevantes o reclamaciones de
los Capitanes de Equipo y, donde proceda, tomar
la accion pertinente. Las decisiones colectivas
seran tomadas por mayoria simple de votos. En
caso de empate, el Presidente tiene voto de
calidad.

Ocuparse de las reclamaciones concernientes al
desarrollo del tiro, o a la conducta de un
competidor. Estas reclamaciones deben ser
presentadas a los Jueces sin dilacion indebida, y
en cualquier caso deben ser sometidas antes de la
entrega de premios.

La decision de los Jueces, o del Jurado de
Apelacion, segun sea aplicable, sera definitiva.

Controlar que los Competidores y Oficiales sean
conformes con los Reglamentos y Constitucion de
la FITA, asi como con las decisiones y directivas
que los Jueces estimen necesario hacer.

11.10.10 RECLAMACIONES Y DISPUTAS

11.10.10.1 En la disciplina de Tiro de Campo, cualquier competidor en la diana
puede plantear cualquier reclamacion acerca del valor de una flecha en la diana,
antes de que ninguna flecha haya sido retirada, a:
e Durante las series clasificatorias a los competidores en la patrulla.

La opinion de la mayoria del grupo decidira el valor de la flecha. En caso de
empate (50/50) se dard el valor mas alto a la flecha. Cuya decision es

definitiva.

e Un juez, durante la series de eliminacién y finales, si el competidor no esta
de acuerdo con el valor de una flecha, decidira el valor de la flecha.

11.10.10.1.1 El veredicto del Juez sera definitivo.

11.10.10.1.2 Se puede corregir un error descubierto en
la hoja de puntuaciones, por escrito, antes de retirar las
flechas de la diana, siempre que todos los competidores de
la patrulla estén de acuerdo con la correccion. La
correccion deberd ser testificada y visada por todos los
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competidores de la diana. Cualquier otro desacuerdo
concerniente a los apuntes en las hojas de puntuaciones
sera consultado a un Juez.

11.10.10.1.3 Si se descubriera :
Que la posicion de un puesto de tiro ha sido movida después
de que ya han tirado competidores sobre dicha diana.

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

Esta diana sera eliminada como parte de los tanteos para
todos los competidores de la division involucrada, si surgiera
una apelacion. Si se descalifican una o mas dianas, el
restante nimero de dianas sera considerado como una Serie
completa.

11.10.10.1.4 Si el equipo de campo es defectuoso, 0 una
diana queda excesiva-mente desgastada o desfigurada, un
competidor o Capitan de Equipo pueden apelar a los
Jueces para que el elemento defectuoso sea reparado o
reemplazado.

11.10.10.2 Las reclamaciones referidas al desarrollo del tiro o a la conducta de un
competidor serdn sometidas a los Jueces antes del comienzo de la siguiente fase

de la competicidn.

11.10.10.2.1 Las reclamaciones referidas a los
resultados que se publiquen diariamente seran sometidas
a los Jueces sin dilacion y en cualquier caso, deben ser
presentadas con tiempo suficiente para permitir
correcciones antes de la entrega de premios.
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11.10.11 APELACIONES

11.10.11.1  En el caso de que un competidor no esté satisfecho con una decision dada
por los Jueces podrd, excepto lo que se indica en el art® 11.10.10.1 de arriba,
apelar al Jurado de Apelacién, de acuerdo con el articulo 3.13. Los trofeos o

premios que estan afectados por una reclamacion, no seran entregados hasta
gue no se resuelva la cuestion por el Jurado de Apelacion.

11.10.12 DISTANCIAS DE TIRO / TIEMPO PERMITIDO / MIRAR CON
PRISMATICOS LA DIANA / NUMERO DE FLECHAS.

11.10.12.1Distancias de tiro:

11.10.12.1.1 Piqueta roja: Caballeros y Damas arco compuesto
Distancia maxima 45 metros ( 50 yardas).
11.10.12.1.2 Piqueta azul: Caballeros y Damas arco desnudo
Caballeros y Damas longbow
Caballeros y Damas arco instintivo.
Distancia maxima 30 metros ( 33 yardas).

Las variaciones de distancia a lo largo del recorrido deberia estar
equilibrada, con respecto a los tamanos de los animales/diana de 3D

11.10.12.1.3EI organizador esta obligado a colocar un dibujo del animal
de esa diana en la piqueta de tiro, mostrando las zonas de
puntuacion.

11.10.12.1.4En la competicion por equipos, las divisiones con la
piqueta mas alejada de la diana deberan tirar primero, a
menos que indique otra cosa un juez.

11.10.12.2 Tiempo de tiro permitido

11.10.12.2.1 Comepeticiones individuales:
El tiempo de tiro por arquero/a es de un (1) minuto.

11.10.12.2.1.1 El tiempo limite de un minuto, comenzara,
para el primer participante de la patrulla, cuando la
patrulla anterior haya abandonado la diana y se
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encuentre a una distancia de seguridad suficiente de la
misma.

11.10.12.2.1.2 El minuto para el arquero/ siguiente,
comienza cuando el arquero/a anterior de la patrulla ha
disparado su flecha y vuelve a la linea de espera desde la
piqueta de tiro.

11.10.12.2.2Competicién por equipos:
El tiempo limite para el equipo (3 flechas) es de dos (2) minutos.

11.10.12.2.2.1 EIl tiempo limite de 2 minutos, comienza
cuando el equipo precedente haya abandonado la diana 'y
se encuentre a una distancia de seguridad suficiente de la
misma.

11.10.12.2.3NUmero de flechas a tirar

11.10.12.2.3.1  En las competiciones individuales:

11.10.12.3.2 Equipos

11.10.12.3.1.1 En los Campeonatos Mundiales solo se
permite el tiro de una flecha por cada diana/animal en
todas las series.

11.10.12.3.1.1.1En _Competiciones Nacionales, en las
tiradas clasificatorias, y de acuerdo con las normas
locales, se puede tirar una segunda flecha cuando el
arguero/a no esta sequro si la primera flecha a puntuado;
sin embargo en las series eliminatorias y finales solo se
permitira el tiro de una flecha.

Si la primera flecha ha puntuado, en las series de
clasificacion, puede no tirarse la segunda flecha.

11.10.12.3.1.2 En cada patrulla el orden de tiro cambiara
en cada diana; el arquero/a que ha tirado el Gltimo, sera el
primero en la diana siguiente.

11.10.12.3.1.3 Cada arquero/a , en la patrulla tirara por si
mismo

11.10.12.3.1.4 Los arqueros/as que ya han tirado o que
estan esperando a tirar, deberdn estar por detras de las
piquetas de tiro.

11.10.12.3.2.1 En las competiciones por equipos, se
tiraran un total de tres (3) flechas por equipo en cada diana
en todos los recorridos. Una flecha (1) por division dentro
del equipo.

11.10.12.3.2.1.2 Cada patrulla cambiara la secuencia de
tiro en cada diana, el ultimo equipo que ha tirado,
empezard el tiro en la siguiente.
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11.10.12.4 Mirar con prismaticos la diana

Los arqueros/as y equipos, pueden mirar la diana antes de tirar desde la
linea de espera y desde el puesto de tiro antes de tirar su 1%flecha ( 22
flecha en Competiciones Nacionales). Pero tienen que recordar que hay un
tiempo limite de un minuto para tirar la flecha.( En competiciones
Nacionales 2 flechas en las series 12 y 22 de clasificacion)

No se permite mirar los impactos después de haber tirado la flecha ( dos en
la competiciones Nacionales).

11.10.13 FORMACION DE PATRULLAS, HOJAS DE
PUNTUACION

11.10.13.1Patrullas, hojas de puntuacion y tanteo.

11.10.13.1.1 Todas las inscripciones se agruparan en patrullas, por division ( damas
y caballeros por separado), con un minimo de tres participantes y un maximo
de seis. Si fuera posible no debe haber mas de dos miembros de la patrulla del
mismo equipo nacional, en las series de clasificacion y eliminacion. Cualquier
situacion especial sera resuelta por el Director de Tiro y el Delegado Técnico.

11.10.13.1.2Se requiere el uso de doble tablilla.
Cualquiera que altere sin autorizacion, o falsifique un tanteo, o

conozca que un tanteo ha sido alterado o falsificado, sera descalificado.

11.10.13.1.3Los arqueros/as son responsables de su propia hoja de
puntuaciones.

No seran emitidas duplicados de las hojas de puntuacion por pérdida,

olvido o dafio de las mismas.
11.10.13.1.4Todas las zonas tanteables podran ser utilizadas a menos
que se
indigue otra cosa en la piqueta de tiro.
11.10.13.1.5Ambos tanteadores anotaran los tanteos antes de retirar las
flechas.
11.10.13.1.6 Una flecha retirada de la diana antes de tantearla, tantea
Como cero.
11.10.13.1.7 En caso de reincidencia, el arquero puede ser
descalificado.

11.10.13.1.8 Para Campeonatos Mundiales, el tanteo ser4 como sigue,
donde la
flecha toque al menos el circulo
El pequefio circulo central dentro del anillo del diez ( ocupa

aproximadamente el 25% de la zona del diez), se reflejara en la hoja de
puntuaciones como una X
y tanteard como un 10

El circulo interior de la zona vital ( la flecha debe al menos tocar el
circulo) 10

Area vital que no sea el circulo del diez ( la flecha debe tocar por lo
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menos la linea de la zona vital) 8
Resto de la zona coloreada del cuerpo ( la flecha debe tocar por o menos
la linea de ese area). 5
Un impacto en el cuerno o en las patas, que no toque zona coloreada del
cuerpo, cualquier otro cero o rebote: M

En las competiciones Nacionales, en las series 12 y 22 de
clasificacion, donde se pueden tirar dos flechas, se tantea el
primer_impacto como se ha descrito anteriormente y no se
puede tirar la sequnda. Cuando se obtiene un “M” con la
primera flecha se puede tirar una segunda, la cual sera tanteada
segun se describe anteriormente (11.10.5.1.11.), menos tres (3)
puntos.

Para las competiciones Nacionales las flechas deben estar
marcadas con anillos ( uno o dos) y deben tirarse en orden
ascendentes en las dos series clasificatorias.

En competiciones Nacionales, si se encontrasen dos flechas del
mismo arquero/a en la diana, tanteara la de valor més bajo.

En competiciones Nacionales, en las series 1* y 22 de
clasificacion, donde se pueden tirar las dos flechas marcadas
(p-ej. 1 6 2 anillos), deben tirarse en sentido ascendente. Las
flechas deberdn estar marcadas claramente con uno o dos
anillos. Estos anillos deben marcarse delante justo de las
plumas.

Si las flechas tienen alguna personalizacién o decoracion, ésta
no puede dar lugar a confusion con los anillos.

11.10.13.1.9En las semifinales y finales individuales y por equipos, los

arqueros/as estan acompafiados por un juez.

11.10.14 COMPETICIONES DEL CAMPEONATO DEL MUNDO

11.10.14.1 El Organizador debe planificar 3 o 4 recorridos_(dependiendo del
namero de participantes) de 20 dianas.
Se debe considerar una buena mezcla de tamafios de animal-diana en

relacion con la méxima distancia posible.

Después de cada recorrido, las divisiones cambiaréan a otro.

11.10.14.2 Cada patrulla estard formada por un minimo de 3 y un maximo de 6

arqueros/as,

de la misma categoria; damas y caballeros en grupos

separados, con no mas de dos participantes, si es posible, del mismo Equipo
Nacional ( ver también el articulo 11.10.5.1.).

El Campeonato FITA 3D consiste en:

11.10.14.1.3 Competicion individual
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11.10.14.1.3.1 Dos (2) recorridos de clasificacion de 20 dianas cada
uno.

11.10.14.1.3.2 Dos (2) recorridos eliminatorios para individuales.
11.10.14.3.2.1 El primer recorrido eliminatorio en
el que los dieciséis (16) arqueros, mejor clasificados
en cada clase y division, tiraran sobre doce (12)
dianas
11.10.14.3.2.2 El segundo recorrido en el cual los
ocho (8) arqueros/as mejor clasificados en cada
clase y division, tiraran sobre doce (12) dianas

Si hubiesen menos de 17 0 9 arqueros/as, todos ellos seran admitidos a
sus respectivos recorridos eliminatorios.

En los recorridos individuales de clasificacion y eliminacion, todas las
patrullas comenzaran simultdneamente en la diana asignada.

11.10.14.1.3.3  Los recorridos finales individuales, en los cuales tomaran parte los
cuatro (4) arqueros/as mejor clasificados en cada clase y division. Tiraran
dos encuentros ( las semifinales y las finales para medallas) de cuatro (4)
dianas cada uno.

11.10.14.1.3.3.1 En el primer encuentro el arquero/a clasificado en primer lugar tira
contra el clasificado el cuarto lugar y el clasificado en sequndo lugar contra
el clasificado en tercer lugar. Los perdedores pasaran a disputar el encuentro
para Medalla de Bronce y los ganadores disputaran el encuentro para
Medalla de Oro y Plata.

Los cuatro argueros/as que estan tirando las finales, formaran una sola
patrulla e irdn acompafiados por un Juez.

En las semifinales, la pareja formada por los argueros/as clasificados
en sequndo y tercer lugar tiraran primero vy la pareja formada por los
clasificados en primer y cuarto lugar dispararan en sequndo lugar a todas las
dianas.

En las finales para medalla, los participantes que tiran para la
obtencién de la medalla de Bronce, tirardn primero en todas las dianas
sequidos por los que disputan la medalla de Oro.

11.10.14.1.4 Competicion por equipos

11.10.14.1.4.1  Recorrido eliminatorio por equipos ( cuartos de
final)
Formado por los ocho (8) mejores equipos en cada clase, formados
por tres arqueros/as. (Ver articulo 11.10.2.3.3.2).
11.10.14.1.4.1.1 Se ordenan por la suma de los
tanteos obtenidos ( los tres mejores, ver articulo
11.10.2.3.3.3) en las 2 series clasificatorias.

11.10.14.1.4.1.2 La composicién del equipo estara
definida por el Capitan del mismo.
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11.10.14.1.4.1.3 Tiran cuatro (4) encuentros de ocho
(8) dianas.

Cada arquero/a tira una flecha por diana desde la
piqueta de su division ( ver tabla de
enfrentamientos).

Los ganadores de esta fase pasaran a las Finales por
equipos.

11.10.14.1.4.2  Los recorridos para Finales por equipos se celebran
entre los mejores cuatro equipos( semifinales).
11.10.14.1.4.2.1 Consisten en dos (2)
enfrentamientos de cuatro (4) dianas cada uno.
Cada arquero/a del equipo tira una (1) flecha por
diana desde la piqueta de su division.
Los equipos perdedores tiraran por la medalla de
Bronce y los ganadores por la medalla de Oro y
Plata. (final para medalla).
Ambos encuentros para medalla se tiran sobre
cuatro (4) dianas adicionales. (ver procedimiento
para finales individuales para la forma de tiro).

Ver el Apéndice 1 del Libro 4 para las hojas de enfrentamiento:
Semifinales y Finales individuales
Cuartos de final, Semifinales y Finales por equipos
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