CUDAMATCH (TORNEO POR EQUIPOS)

NATIVOS AMERICANOS

Arcos

En este torneo podrán participar con los siguientes tipos de arcos:

- Longbow (cualquier tipo y modelo) 

- Recurvado Tradicional (cualquier tipo y modelo)

- Recurvado Raso (sin ningún tipo de adicionales)

Lamentablemente no se podrá utilizar arcos compuestos, pero el CUDA proveerá de arcos del curso a quienes deseen participar. Para utilizarlos deberán inscribirse previamente, ya que su número es limitado.

En todos los casos se utilizaran arcos desnudos (no se permitirán miras, pesos, quiever, etc)

Con respecto a las flechas no habrá restricciones con respecto al material de las mismas, deberán empezar y terminar  el torneo con las mismas, ser todas iguales y estar todas inicializadas (3 flechas como mínimo). Cada arquero deberá traer sus propias flechas, ya que el CUDA no puede prestar las mismas 

Equipos

Cada equipo constara de 3 participantes, el mismo deberá formarse previamente y no hay ningún tipo de restricción para la constitución del mismo (podrán ser mixtos) solo que todos los integrantes deben ser o adultos o infantiles.

deberán tener un nombre de Nativos Americanos (se proveerá una lista de posibilidades)

Un color o combinación de colores (ver Vestimenta)

Un capitán.

Vestimenta

La invitación es para que cada equipo tenga un color o una combinación de colores.

Para esto se les solicitara al momento de la inscripción informen el color o combinación que utilizaran a fin de una mejor organización. Y no asignar los mismos colores a más de un equipo. 

Cada integrante del equipo deberá traer como mínimo una cinta o dos con sus colores colocadas a la vista, puede ser en el brazo (a modo de capitán), en el cinturón, como escarapela, etc.

También  pueden ser en remeras, buzos, chalecos, pecheras y/o sombreros, bandera, estandarte, todo a criterio del equipo.

Día y Hora

El torneo  será el sábado 14 de julio de 2007 a las 12:00 hs

Categorías

habrá dos categorías: 

Adultos

Infantil (opcional hasta 14 años inclusive). 

Costo

El costo del torneo será de:

$ 35,00 (pesos treinta) para Adultos

$ 10,00 (pesos diez) para Niños hasta 14 años inclusive.

Las inscripciones deberán realizarse en el e-mail del TAM cudatam@yahoo.com.ar o en el CUDA, personalmente. La misma, por un tema de organización  se cerrara el jueves anterior.


Para los acompañantes el ingreso será libre y gratuito.

Torneo

El torneo constara de 7 blancos/juegos (tipo recorrido), un repechaje  y la final entre los 3 equipos mejor clasificados y el ganador del repechaje.

Tipo de Tiro

El tipo de tiro será INSTINTIVO, pero solo se controlara el tiempo en el repechaje y en la final, en el resto de los juegos quedara a criterio de cada arquero la forma de tiro.

En los blancos en los que se controle el tiempo el arquero comenzara con la flecha en el arco, ambas manos por debajo del cinturón, para esto la mano que sostiene el arco deberá estar recta, para lograr esto el brazo que sostiene el arco no podrá estar flexionado, y el otro ya estará con la mano en la cuerda, mirando al blanco.

El juez dará la orden y controlara el tiempo sonando el silbato al término del mismo. Las flechas soltadas luego del silbato no serán validas.

Los Juegos/Blancos

Son los siguientes:

-El Péndulo

-La Escalera 

-La Grieta

-El Sube y baja

-Equilibrio

-Atados

-La Avanzada

-Repechaje 

-Final

El péndulo:

En un pajón estará clavado en el centro un péndulo que se activara durante un minuto y cada uno de los integrantes del equipo tendrá 3 flechas cada uno. podrán tirar los tres al mismo tiempo

Cada flecha clavada en el péndulo sumara de acuerdo al puntaje de cada cara 5 puntos y 3 puntos

habrá una separación suficiente entre el péndulo y el pajón para no dañar las flechas que no acierten

La escalera

Desde una escalera que será sostenida por un soporte cada arquero tendrá 3 flechas para tirar al conejo que se encuentra delante de la contención.  El puntaje será 10 puntos para la primera, 7 puntos para la segunda y 5 puntos para la tercera, siempre y cuando la flecha quede clavada en el conejo

La grieta

A través de una grieta (hecha entre dos pajones) se deberá hacer pasar la flecha para impactar el blanco que se encuentra detrás.

El blanco tendrá puntaje de 5, 4, 3, 2 y 1

Cada arquero tendrá 3 flechas

El sube y baja

Sobre la línea de tiro habrá un sube y baja donde cada uno de los arqueros deberá tomar cada una de las 3 posiciones: izquierda, centro y derecha en cada tiro. 

El blanco tendrá puntaje de 5, 4, 3, 2 y 1

Cada arquero tendrá 3 flechas

Equilibrio

Sobre una madera o viga deberá caminar el arquero hasta la punta más cercana al blanco y desde allí tirar una flecha, luego sus otros 2 compañeros respectivamente hasta completar la serie de 3 flechas

El blanco tendrá puntaje de 5, 4, 3, 2 y 1

Cada arquero tendrá 3 flechas que ira tirando en forma alternada (no podrá tirar las 3 seguidas, de ocurrir esto se descalificara al arquero).

Tendrán 2 minutos para tirar las 9 flechas. 

Atados

Los tres arqueros serán atados del tobillo derecho, dejando apenas 10 cm de soga entre cada uno.

Luego tendrán que tirar una flecha parados, una arrodillados y la ultima sentados.

El blanco tendrá puntaje de 5, 4, 3, 2 y 1

La Avanzada

Delante de la línea de tiro habrá 9 blancos clavados en  el suelo con una diferencia de uno a dos  metros entre cada uno. 

El objetivo es acertar una flecha en cada uno pero en orden y así sumar los 5 puntos de cada blanco, siempre y cuando se cumpla el orden. 

El orden de tiro lo determinara cada equipo pudiendo tirar un arquero sus 3 flechas seguidas o bien alternado con sus otros dos compañeros, lo importante es que se respete el orden al final de la tirada, ya que se computaran como validos todos aquellos blancos en que la flecha este clavada y por supuesto en orden. Por ejemplo: tira un arquero y acierta en los blancos 1, 2 y 3  su compañero debe acertar el 4, si por casualidad le diera al 5 para validarlo deberá acertar si o si al 4, en caso de no poder hacerlo el ni su otro compañero, solo se computaran los puntajes en orden, es decir 1, 2 y 3 (15 puntos) sin importar que pase con el resto de la flechas, ya que si el 4 no esta es allí donde se corta la suma de puntos

Se tirará de a un equipo por vez, para evitar roturas.

Repechaje 

Se hará un recuento de puntos y los 3 primeros equipos quedaran clasificados para la final

El resto de los equipos pasara al repechaje del que saldrá el cuarto equipo finalista.

Solo podrán tirar una sola flecha por arquero.

Cada equipo tirara en un solo pajón

El capitán de cada equipo tirara una flecha al pajón que será utilizada como referencia para el equipo.

Se colocaran los 3 integrantes del equipo frente al pajón y luego de colocar la flecha en el arco esperaran la orden del juez

El tiro será instintivo para esto se controlara el tiempo y tendrán 5 segundos para efectuar el tiro de la flecha, ambas manos deberán estar debajo de la línea del cinturón, para lograr esto el brazo que sostiene el arco no podrá estar flexionado, y el otro ya estará en la cuerda, mirando todos al blanco. 

A la orden del juez se controlaran los 5 segundos, pasado ese tiempo la flecha no será valida.

Una vez terminada la tirada el juez con una cinta métrica tomara la distancia (o el perímetro determinado) entre las 4 flechas, pasando por afuera de cada astil la cinta y el equipo que tenga la menor cantidad de centímetros, es decir que halla agrupado mejor será el ganador del repechaje.

Para la medida se tomaran números enteros es decir si la medida da 14.4 o menos será 14 y si es 14.5 o mas será de 15

En caso de empate se repetirá la serie entre los equipos que coincidan con la menor medida.

Final

En cuatro pajones, cuatro cascos españoles con un globo inflado dentro y sobre cada uno 1 papa.

Se dividirán en 2 semifinales, por un lado el equipo mejor clasificado vs. el ganador del repechaje y por el otro los otros dos equipos.  El ganador de cada semi pasara a la gran final

Cada arquero tendrá 3 flechas

Si el globo es explotado automáticamente el equipo pierde y queda descalificado siendo el ganador el otro equipo.

El objetivo es que los 3 integrantes del equipo acierten a la papa, clavando totalmente la flecha dentro de la papa.

En caso que no se logre ganara el equipo que tenga 2 flechas en la papa

En caso que no se logre ganara el equipo que tenga 1 flecha en la papa.

En caso de empate se repetirá la serie hasta que halla un solo ganador.

El tiro será instintivo, se tirara flecha a flecha y de a 2  blancos simultaneamente.

Para esto se controlara el tiempo y tendrán 5 segundos para efectuar el tiro de cada flecha

Se colocara un integrante de cada equipo delante de cada uno de los 2 blancos, con la flecha ya colocada en el arco, ambas manos deberán estar debajo de la línea del cinturón, para lograr esto el brazo que sostiene el arco no podrá estar flexionado, y el otro ya estará en la cuerda, mirando al blanco. 

A la orden del juez se controlaran los 5 segundos, pasado ese tiempo la flecha no será valida.

Si uno de los integrantes del equipo acierta a la papa en la primer flecha  deberá ceder el turno al siguiente arquero (no hace falta tirar las 3, ya que solo será valido un acierto por arquero)

Generales

Todas las distancias de los blancos estarán entre 10 y 30 metros

habrá dos estacas: una para adultos y otra para infantiles

Las distancias  serán desconocidas

Cada patrulla tendrá por lo menos 2 equipos, dependiendo de los equipos participantes

Premios

Aplausos, Trofeo,  Medalla y Beso

1er. Puesto camisa y pantalón de Finisterre & Co para cada integrante del equipo.







