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COPA CHALLENGER

ARQUERIA CLUB ATLETICO UNION

REGLAMENTO PARA TIRADAS POR EQUIPOS

FUNDAMENTACION DE LAS TIRADAS POR EQUIPO

      Cuando decidimos realizar una copa challenger por equipos lo hicimos pensando en premiar al esfuerzo grupal, a los representantes de un Club. La plaqueta de la copa lleva primero el nombre del club que la gano y luego los nombres del equipo que la representó.


Este año hemos decidido efectuar algunos cambios en la reglamentación, dirigidos a valorar la participación de las diferentes categorías. Así es que consideramos que tanto los arqueros Escuela como los Senior (incluye Master) tengan sus respectivo Trofeo Challenger Unión de Santa Fe.

DE LOS EQUIPOS

Tanto los equipos Senior (incl. Master) como los Escuelas podrán estar integrados por tres arqueros de diferentes Clases y/o Divisiones. 
*ver ejemplos al final
DISTANCIAS DE TIRO  Y BLANCOS

Senior y Escuela utilizaran los blancos  correspondientes a sus categorías con la correspondiente puntuación.
SOBRE LAS SERIES

Los equipos comenzarán cada entrada de su encuentro con sus tres arqueros detrás de la línea de 1 metro
Un atleta ocupará la línea de tiro, mientras los otros dos atletas esperan tras la línea de un metro retrasada. No habrá más de un atleta delante de la línea retrasada de un metro en ningún momento.

Cuando se están desplazando para ocupar sus posiciones de tiro, Los atletas no podrán sacar las flechas de su carcaj hasta que no estén situados en la línea de tiro.
Cada uno de los tres atletas del equipo tirará las flechas que le correspondan en el orden que ellos elijan.

Se dispararán Series: Clasificatoria, Eliminatorias y Finales, como se detalla a continuación:

Clasificatoria  
Dos (2) entradas de  9 flechas por equipo (3 por arquero/a).

Eliminatorias: cuartos; semifinales y Final: 
Una (1) entradas de 9 flechas (3 por arquero/a).
Se aclara que de clasificatoria a eliminatorias pasan solo 8 equipos 
EMPATES
1. En Clasificatoria: 
1.1.- Para ubicación en la grilla: se tendrán en cuenta; mayor número de  diez, nueve, o sorteo por moneda:

1.2.- Para pase a la siguiente etapa: mayor número de 10, 9,  Muerte súbita según se detalla en 2.1.-

2. En Eliminatorias, Semifinales y Final:

Los desempates serán  por muerte súbita y se tendrá en cuenta  en todos los casos solo el puntaje obtenido (no la distancia al centro, ni diez, o nueve
2.1.- En caso de darse se procederá a desempatar de la siguiente forma:

2.1.1.- Tres (3)  flechas por equipo (1 por arquero) en un minuto
De persistir:

2.1.2.-  Una (1) flecha por equipo (arquero a designar por el equipo); Cada arquero tiene 20 segundos para disparar 1 flecha. Si persiste
2.1.3.- Una (1)  flecha por equipo (otro arquero designado por el equipo) Cada arquero tiene 20 segundos para disparar 1 flecha; prosiguiendo  así hasta desempatar 
TIEMPO DE TIRO

El tiempo a un Equipo en Series para tirar nueve (9) flechas (3 flechas por aquero) será de 3 minutos.

Para deshacer empates el tiempo permitido a un equipo para tirar sus tres (3) flechas, una por arquero es de un minuto.

Cada arquero tiene 20 segundos para disparar 1 flecha.

Esperamos lograr una plena inclusión y participación en igualdad de condiciones y nivelar  las asimetrías generadas por las distintas categorías y  tipos de arco.

   Buscamos la integración de categorías y por sobre todo la diversión resaltando el espíritu de equipo.  
------------------------------
* Ejemplos
Escuela:

 Equipo 1-  Blanco 80
         2 arqueros Rec.Olimp
         1 arquero raso

Equipo 2 

Blanco de 40
         1 Arquero Rec.Olimp
         2 Arqueros Comp cazador



    

Senior

Equipo 3
Triple Spot
         1 Cazador
         2 Cazadores c/gatillos 
         En este caso el cazador tira con el 10 grande y los gatillos con el 10 chico o x


Equipo 4

Triple Spot
         2 Comp libre
         1 Rec.Olimp.

         OPINION. Idem Anterior
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