Il Competicidn 3D Indoor — Campeonato de Asturias 3D Indoor
Gijon 11y 12 de marzo de 2017 FIDMA

Organiza: Federacion de Tiro con Arco del Principado de Asturias y Federacién Asturiana de
Caza

Colabora: Arco Los Valles

La prueba se desarrollara en un circuito compuesto por 10 puestos en los que se instalaran 2
propuestas, por lo que el circuito estard compuesto de 20 propuestas.

Sub-14 en Il Competicidn 3D Indoor

*Sabado tarde (17:00 horas concentracion, 17:30 horas comienzo de competicién (el horario
puede retrasarse algo en funcidn de la hora de finalizacién de los senior)

La competicién consistird en un round de 20 dianas tras las cuales habra entrega de medallas.
Divisiones: Arco con visor y arco sin visor, sin distincién de sexo

Series Clasificatorias para Il Competicidon 3D Indoor y Campeonato de Asturias Absoluto 3D
Indoor

*Sabado - Turno 1 (9:30 horas concentracion, 10:00 horas comienzo de competicién): Round
de 20 dianas

*Sabado — Turno 2 (15:00 horas concentracion, 15:30 horas comienzo de competicion): Round
de 20 dianas

*Domingo mafiana (9:30 horas concentracién, 10:00 horas comienzo de competicién): Round
de 10 dianas

Al finalizar el round del domingo se entregaran las medallas de clasificacién general de la Il
Competicion 3D Indoor, dando paso al | Campeonato de Asturias Absoluto 3D Indoor (solo
podrdn optar a este Campeonato deportistas con licencia federativa FTAPA), con la
clasificacion de los dos rounds anteriores se haran los enfrentamientos para las eliminatorias,
en funcién del nimero de participantes y del tiempo disponible se comenzaran las
eliminatorias preferiblemente en octavos, esto podra ser modificado en funcién del horario. Al
finalizar las eliminatorias se hara entrega de trofeos.

Las eliminatorias se realizaran en enfrentamientos de 4 dianas
Los horarios estan sujetos a ser modificados segln se desarrolle la competicion

La organizacion se reserva el derecho de realizar las modificaciones necesarias para poder
concluir la competicién en el tiempo total disponible.

Inscripciones

Las inscripciones para la Il Competicion 3D Indoor se enviaran al correo electrénico
www.rftapa@hotmail.com

Las inscripciones para el Campeonato de Asturias en conjunto con la Il Competicion 3D Indoor
(solo licencias FTAPA) se gestionaran de la misma forma que el resto de las competiciones, los
clubes inscribirdn a los deportistas en la pagina web de la federacion de Tiro con Arco del
Principado de Asturias.

Fecha limite de inscripcidn miércoles 8 de Marzo a las 23:59 horas



Importe de inscripcidn (Se abonara en la propia competicion):

Senior: 20€
Sub 14: 5€

Normas de Competicion:

REGLAMENTACION INDOOR 3D

1. DISPOSICION DEL CAMPO DE TIRO El campo de tiro debera cumplir con los siguientes
requisitos:

1.1. Se dispondran de entre 10 puestos de tiro. Se podra jugar con la altura y la
disposicion de las dianas, siempre y cuando estas se encuentren debidamente
ancladas, bien directamente al suelo o a un sistema de sujecién adecuado a las
necesidades de las dianas 3D, para limitar en lo posible su movimiento con el impacto
de las flechas o con la retirada de las flechas por los arqueros después del tanteo.

1.2. Cada diana podra contar con el sistema de parapetos adecuado para preservar el
material del arquero y proporcionar la seguridad necesaria para las flechas que no
impacten en el animal.

1.3. Cada diana deberd tener un nimero. Estos nimeros seran de entre 30 cm maximo
y 15 cm minimo (preferentemente con digitos negros sobre fondo amarillo, alternando
con digitos amarillas sobre un fondo negro; por ejemplo n2 1 negro sobre amarillo, n2
2 amarillo sobre negro, etc.) Los nimeros de diana se fijaran lo mas cerca posible del
animal para evitar confusiones, sin obstaculizar la visibilidad, ni tapar parte de la diana.

1.4 La linea de espera se marcara entre 5y 2 m de la linea de tiro.

1.5. Habra una marca en la linea de tiro directamente enfrentada a cada diana. Habra
también un nimero correspondiente a esa diana, entre uno y dos metros delante de la
linea de tiro.

1.6. Se marcard una linea paralela a la linea de tiro 3m delante de la linea de tiro para
la recogida de flechas caidas. Toda flecha escapada del arco voluntariamente o no y
que se encuentre por delante de esta linea, puntuarda como 0. Toda flecha que se
encuentre dentro de la linea de 3 metros se considerard como "flecha no tirada",
siempre que no proceda de un rebote.

1.7. Para los animales pequefios (del grupo 4), los atletas tiraran una flecha a cada
diana.

1.8. Las dianas estaran situadas en un minimo de cinco (5) metros y un maximo de
treinta (30). Para todas las divisiones.

1.9. Dianas de animales en 3D.

1.9.1. Los circuitos para dianas de animales en 3D son soélo para distancias
desconocidas. Las dianas tridimensionales se utilizan con una amplia variedad
de formas y tamafnos de animal. El nimero de animales usados, su tamafio



respectivo y el tamafio de las zonas de puntuacién no esta estandarizado. Las
lineas divisorias de las zonas de puntuacidn estaran dentro de la zona de
puntuaciéon mas alta. El color del cuerpo del animal variara segun el animal
escogido.

1.9.2. Zonas de puntuacion. Una diana de animal esta dividida en cuatro zonas
de puntuacién (11, 10, 8 y 5). Una flecha que toque una linea divisoria entre
dos zonas de puntuacién o el borde de la zona de puntuacién, tanteara con el
valor mas alto. e 11 puntos, el pequefio circulo en el centro de anillo del 10
(aproximadamente un 25% del anillo del 10); e 10 puntos, el circulo mas
grande dentro de la zona vital; e 8 puntos, la zona vital fuera del anillo del 10; o
5 puntos, la zona coloreada restante del animal; Un impacto en los cuernos o
las pezuiias, que no toquen la zona marcada del cuerpo del animal, un rebote o
cualquier otro fallo contara como un nulo (M).

1.10. Se podra colocar a la altura de la linea de espera o por delante de la linea de tiro
y enfrente de cada diana la correspondiente imagen del animal, incluyendo las lineas y
la posicidn de las respectivas zonas de puntuacion.

2. TIRO Y CONTROL DE TIEMPO
2.1. Las patrullas estaran formadas por un atleta.

2.2. Cada atleta estara de pie o arrodillado en el puesto de tiro sin comprometer la
seguridad. 2.3. Los organizadores asignaran la diana en la que comenzara el tiro cada
patrulla, una vez tirada y puntuada dicha diana, la patrulla completa pasara a la diana
siguiente y asi sucesivamente hasta llegar a la diana con el nimero mayor, pasando a
la primera diana para continuar con la competicién.

2.4. Niumero de flechas:

2.4.1. Dos flechas por diana 3D para los Rounds Clasificatorios, ambas
tantearan con su valor. 2.4.2. Una flecha por diana 3D en los Rounds
Eliminatorios y Finales.

2.5. Uso de los prismaticos: Los atletas pueden usar los prismaticos para examinar la
diana previamente al tiro, y desde la linea de tiro antes de tirar la flecha (durante su
tiempo de tiro). Una vez tiradas sus flechas, se retirard inmediatamente de la linea de
tiro. El uso de los prismaticos no estd permitido desde la linea de tiro después de haber
terminado de tirar la ultima flecha.

2.6. Control de tiempo visual y acustico cuando el tiro se controla por luces y bocina:
ROJO El Director de Tiro dara dos sefiales sonoras para que los atletas designados
ocupen la linea de tiro VERDE Cuando la luz cambie a verde, 10 segundos después, el
Director de Tiro dara una sefial sonora para comenzar el tiro. AMARILLO Esta luz
aparecera 30 segundos antes de terminar el tiempo limite. ROJO Esta luz indica que el
tiempo de tiro ha terminado, y se dardn dos sefiales sonoras para indicar que el tiro se
detenga, aun cuando no hayan sido tiradas todas las flechas. Cualquier atleta que esté
en la linea de tiro se retirara inmediatamente tras la linea de espera. Cuando haya otro
turno de tiro, los siguientes atletas designados avanzaran y ocupardn la linea de tiroy
esperaran a la luz verde para comenzar el tiro. Este procedimiento completo sera
repetido como antes, hasta que todos hayan tirado. Cuando la luz roja se encienda de



acuerdo con las series que se tiren, se daran tres sefales sonoras para que comience el
tanteo.

2.7. El tiempo de tiro sera de:
2.7.1. Dos minutos (2’) para 4 flechas en el Round Clasificatorio.
2.7.2. Un minuto en los Rounds Eliminatorio y Finales

2.8. Mientras el tiro esta en curso, solamente pueden permanecer en la linea de tiro
aquellos atletas a quienes les corresponde el turno de tirar.

2.9. El resto de los atletas, con sus equipos, permaneceran tras la linea de espera.
Después que un atleta ha tirado sus flechas, se retirard inmediatamente tras la linea de
espera.

2.10. Una flecha tirada antes o después del tiempo especificado, o fuera de secuencia,
serd considerada como parte de esa tanta, y causara al arquero el perder la flecha de
mayor puntuacién de esa tanda, que sera tanteada como un cero (M).

2.11. Una flecha tirada después de que el Director de Tiro haya cerrado oficialmente la
sesion de practicas en el campo de competicion, (que es después de haber recogido las
flechas de practicas), o durante los descansos entre series, sera considerada como
parte de la siguiente tanda y causara al atleta, perder la flecha de mayor valor de esa
tanda.

3 TANTEO

3.1. Los tanteadores, que pueden ser los atletas, anotaran en las hojas de puntuaciény
en orden descendente, 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.

3.2. Una flecha sera tanteada de acuerdo con la posicidn del tubo en la diana. Si este
toca dos zonas o alguna linea divisoria entre zonas de puntuacién, la flecha sera
tanteada con el mayor valor de las zonas afectadas.

3.3. Ninguna de las flechas, la diana, parapeto o diana 3D, podran ser tocada hasta que
el valor de todas las flechas de esa diana hayan sido anotados y los tanteos
comprobados.

3.4. Las flechas embutidas totalmente en la diana, que no se vean en la superficie de la
diana, solo podran ser tanteadas por un Juez.

3.5. En caso de rebote o traspaso, el tanteo serd como sigue: - Si todos los atletas de la
patrulla estdn de acuerdo en que ha habido un rebote o un traspaso, pueden también
ponerse de acuerdo en el valor de esa flecha. - Si los componentes de la patrulla no se
ponen de acuerdo con el valor de la flecha, esta sera tanteada como un nulo (M).

3.6. Una flecha que impacte en: - Otra flecha, en el culatin y permanezca empotrada
en ella, tanteara de acuerdo con el valor de la flecha golpeada. - Otra flecha y tras
desviarse se clave en la diana, tanteara segun su situacién en la diana. - Otra flecha y



rebote, tanteara segun el valor de la flecha golpeada, siempre que la flecha dafiada
pueda identificarse. - Una diana que no corresponde al atleta que la ha disparado, se
considerara como parte de esa tanda, y tanteara un cero. - Fuera de la zona puntuable
de la diana, o de la zona tanteable de la diana 3D, tanteard como “cero” (M). - Un nulo
serd registrado en la hoja de puntuacién como “M”.

4 FORMATO DE LA COMPETICION

4.1. La competicion individual consta de:

>

>

Fase 1: Dos Round de Clasificacion. Se realizara clasificacidon general para la Il
Competicion 3D Indoor.

Fase 2: Campeonato de Asturias (Solo licencias FTAPA) Round de Eliminacidn
Octavos, en el cual los 16 atletas por categoria mejor clasificados en el Round
de Clasificacidn, tiraran 4 dianas, pasando a la siguiente fase, Cuartos, los 8
mejores de cada modalidad y categoria.

Fase 3: Round de Eliminacidn Cuartos, en el que los 8 atletas por modalidad y
categoria clasificados en el Round de Eliminaciéon Octavos, tirardan 4 dianas,
pasando a la siguiente fase, Semifinales los 4 atletas por modalidad y categoria
mejor clasificados.

Fase 4: Round de Eliminacién Semifinales y Finales, de dos encuentros y que
constan de cuatro dianas cada uno: En el primer encuentro (semifinales), el
atleta con el ranking uno (1), competira contra el atleta con ranking cuatro (4)
y el segundo (29) tirarad contra el tercero (32). Los ganadores competirdn para
la Medalla de Oro y los otros para la Medalla de Bronce. En las semifinales, la
pareja formada por los atletas #2 y #3 tiraran primero y la pareja formada por
los atletas #1 y #4 tirardn segundos en todas las dianas de semifinales; En el
segundo encuentro (finales para medallas), los atletas que tiran por la medalla
de bronce, tiraran primero en todas las dianas, seguidos por los que tiran para
la medalla de oro; En los Rounds Finales, los atletas con el ranking uno y dos
tirardn desde la posicidn izquierda de tiro; Los dos atletas compitiendo en un
mismo encuentro tiraran simultaneamente; Los atletas de las diferentes
categorias comenzaran sus Rounds Finales en el siguiente orden: Long-bow
mujeres — Long-bow hombres Instintivo mujeres — Instintivo hombres Desnudo
mujeres —Compuesto mujeres — Compuesto hombres O todas las mujeres tiran
primero, seguidos por todos los hombres.

5 DIVISIONES Y CLASES

Las divisiones permitidas son:

- Arco Compuesto, Arco Instintivo, Arco Long-bow. Para ver la reglamentacién sobre el
equipamiento de los atletas dirigirse al Libro 4, Tiro de campo y 3D, capitulo 22 del
Reglamento World Archery.

- Arco recurvo con visor (en caso de que no haya 3 participantes por clase, sera divisidn

Unica)

Las clases permitidas son:



- Senior Hombre / Senior Mujer



