CUESTIONES REGLAMENTARIAS 
Reglas para el Tiro en Sala:
DEL TIRADOR:

a) deberá ajustar la altura de su catalejo para que no esté por encima de su axila.

b) No podrá usar ningún implemento eléctrico o electrónico delante de la línea de espera. (Walkman, teléfono móvil, etc). Tampoco podrá emplear auriculares.

c) No podrá levantar el brazo de su arco ANTES de la señal sonora autorizando el disparo.

d) El atleta podrá recibir indicaciones de su entrenador estando en la línea de tiro, debiendo éste (el entrenador) hacerlo de manera breve y en voz baja para no molestar a los tiradores vecinos.

e) No podrá fumar en las zonas reservadas a los atletas (y sus equipos) para su descanso, o competición.

f) No podrá emplear una técnica de tensado de su arco que a juicio de los jueces puede permitir que una flecha al escaparse el disparo sobrepase los limites o medidas de seguridad. De insistir en ello tanto el presidente de la Comisión de Jueces y/o el Director de Tiro podrán instruir que se retire.

g) De encontrarse más de las flechas autorizadas en el campo de tiro, es decir delante de la línea de tiro sólo se tantearán las 3 de menor puntaje .
h) De no haber  scorers oficiales la firma de los arqueros/as de su hoja de score da como bueno los puntajes TOTALES, el número de 10, 9  De haber discrepancia entre las hojas de scores (doble planillado) los organizadores darán como válido el menor

i) Cualquier arquero que se encuentre empelando equipo contrario a la regla podrá ser descalificado.

j) Todo arquero que rompa una regla conociéndola podrá ser descalificado.

TIEMPOS DE DISPARO Y FALLA DE EQUIPO:
El tiempo máximo permitido a un atleta para tirar una tanda de tres flechas será de dos (2)minutos. 
En el caso de un fallo del equipo, el arquero/a llamará al Juez mientras retrocede desde la línea de tiro. Se concederá un tiempo extra para efectuar los cambios o reparaciones necesarios al equipamiento dañado. El arquero/a recuperará el número de flechas correspondiente en la primera oportunidad posible, bajo la supervisión de un Juez (ver artículo 8.5.1.7).  
Sin embargo, en ningún momento, un fallo de equipamiento retrasará el torneo por más de 15 minutos. 
En las Series Eliminatorias y Finales de Encuentros en Sala, no será permitido ningún tiempo extra por fallos en el equipo, o el tratamiento de un problema médico inesperado, pero el arquero/a con fallo en el equipo puede abandonar la línea de tiro para reparar o reemplazar el mismo, y retornar para tirar la(s) flecha(s) que le quede(n), si el Tiempo Límite lo permite. En la prueba de Equipos, otro(s) miembro(s) del Equipo puede(n) tirar mientras tanto. 
Si se suspende el tiro durante una tanda por cualquier razón, se ajustará el Tiempo Límite.

Cuarenta (40) o treinta (30) segundos por flecha, se otorgarán en los encuentros individuales de la Serie de Encuentros en Sala.

En el caso de un fallo de equipo, a un arquero/a le será permitido recuperar solamente el número de flechas que pueden ser tiradas en 15 minutos, siguiendo el orden normal de tiro para recuperar flechas. Todas las otras las perderá. (8.4.2.5; ver 8.4.2.6 para un problema médico inesperado).
SISTEMA DE DESEMPATE:

Para tiradores individuales o por equipo:

· Mayor número de diez (diez interiores para compuestos)

En caso de continuar el empate:

· Mayor número de nueves.  
De empatar los arqueros/as que aún estén empatados serán declarados iguales, pero a efectos de clasificación, por ejemplo, para decidir la posición de los empatados en el cuadro de Series eliminatorias, se definirá mediante un sorteo de moneda o disco. 

A EXCEPCION DE QUE EL EMPATE SEA POR UNA PLAZA PARA CONTINUAR DE UNA ETAPA DE LA COMPETENCIA A OTRA O POR LAS MEDALLAS.
Se empleará la siguiente operatoria:

• Encuentros de “muerte súbita” por tanteo de una flecha, por arquero/a. (máximo de tres encuentros de muerte súbita)

• Si permanece el empate en el tercer encuentro, la flecha más cercana al centro de la diana resolverá el empate.

• Sucesivos encuentros de “muerte súbita” de una flecha, con tanteo de flecha más cercana al centro, hasta que se resuelva el empate.

• En el tiro alterno, el arquero/a que inició el tiro en el encuentro, será el que inicie el desempate.

• El tiempo límite para que un arquero/a tire una flecha es de cuarenta (40) segundos cuando tiran simultáneamente y de treinta (30) segundos cuando es tiro alterno
 En la tirada por equipo cada equipo tirará por “muerte súbita” tres flechas en un minuto.
Los párrafos a continuación solo involucran a la competencia por Equipos

La Serie de Rondas por Equipo en Sala, tirada sobre dianas triples de 40 cm.,consiste en : 

• La Serie de Eliminación por Equipos, en la que los primeros dieciséis (16) equipos de tres (3) atletas ( 16 equipos de damas y 16 equipos de caballeros), clasificados de acuerdo con sus posiciones determinadas por sus puntuaciones totales en la Serie de calificación ( ver Diagrama de Encuentros, Apéndice 11 y Libro3, Apéndice 1.3), tiran simultáneamente una serie de encuentros, cada encuentro consiste en cuatro (4) tandas de seis (6) flechas (2 por atleta), disparadas a 18 metros. 

• Las Series Finales de Equipos, en la que los cuatro (4) primeros equipos de damas y los cuatro (4) primeros equipos de caballeros procedentes de las Series de Eliminación, tiran una serie de encuentros individuales, cada encuentro consiste en cuatro (4) tandas de seis (6) flechas (2 por atleta), tiradas a 18 metros, culminando en el encuentro para Medalla de Oro por Equipos. 

La Serie Olímpica en otros Torneos.

El artículo 7.5.2 se aplica, con las siguientes excepciones:

•En 1/8 de la Serie de Eliminación, los Organizadores pueden asignar uno o dos atletas a un parapeto. Ellos irán a los parapetos para participar en el tanteo y recogida de las flechas. 
• En la Serie de ¼ de Final, habrá un atleta por parapeto. A discreción de los Organizadores, se podrán tirar los encuentros simultáneamente. En este caso, los atletas irán a los parapetos para participar en el tanteo y recogida de las flechas. Si no hay suficientes cronómetros para controlar los tiempos de los encuentros individualmente, el Director de Tiro controlará los encuentros en conjunto. 
• En todas las otras Series Finales, (encuentros individuales de tiro alternado) cada atleta tirará en un parapeto separado y no irá a las dianas para participar en el tanteo y recogida de las flechas. Cada atleta habrá ya designado su Agente, quien observará los tanteos anotados y sacará las flechas de la diana. Las flechas serán retornadas al atleta, al final de cada tanda, a partir de la segunda tanda. 
Serie Olímpica por Equipos 

• Un equipo está formado por tres (3) atletas. 
Los miembros del equipo tienen que ser anunciados antes de comenzar la Serie de Calificación. Deben tomar parte en la Serie de Calificación y no podrán ser cambiados 
En las Series Eliminatorias y Finales de Encuentros en Sala, no será permitido ningún tiempo extra por fallos en el equipo, o el tratamiento de un problema médico inesperado, En  la prueba de Equipos, otro(s) miembro(s) del Equipo puede(n) tirar mientras tanto. 
En la prueba de Equipos de la Serie de Encuentros en Sala, los tres arqueros/as del Equipo y el Entrenador pueden asistirse verbalmente unos a otros mientras estén o no estén en la línea de tiro. Durante el tiro, el Entrenador puede realizar sus funciones solo desde la zona de entrenadores. 
En la prueba de Equipos de Encuentros en Sala, habrá dos dianas triples para cada equipo.
Cada miembro del equipo tirará sus dos flechas en cualquier orden, una a cada zona puntuable diferente.

En la Prueba por Equipos de la Serie de Encuentros en Sala: 
Ambos equipos comenzarán cada tanda de su encuentro con sus tres arqueros/as tras la línea de 1 metro. Solo cuando el Director de Tiro de comienzo al encuentro y al tiempo del reloj, el primer arquero puede cruzar la línea de 1 metro  
• Durante el primer encuentro de las Series Eliminatorias y Finales, el equipo situado en la línea superior de cada pareja (en el cuadro), tirará en el lado izquierdo del encuentro.

La posición izquierda/derecha de los equipos para todos los enfrentamientos seguirá el cuadro de encuentros.

La posición de los parapetos a ser utilizados en cada etapa de la competición, será elección de los organizadores. 
Habrá dos columnas de diana triple vertical, una diana para cada una de las seis flechas del equipo. Cada miembro del equipo disparará cada flecha en una diana diferente. 
• Cada uno de los tres arqueros/as del equipo tirarán 2 flechas cada uno en el orden que ellos elijan. 
• Un arquero/a ocupará la línea de tiro, mientras los otros dos arqueros/as esperan tras la línea de un metro retrasada. No habrá más de un arquero/a delante de la línea retrasada de un metro en ningún momento  
• Los arqueros/as en silla de ruedas pueden permanecer en la línea de tiro durante todo el tiempo. Ellos indicarán que han terminado de tirar alzando una mano por encima de su cabeza (Ver Apéndice8, libro 1 – Atletas discapacitados.  
• Cuando se están desplazando para ocupar sus posiciones de tiro, los arqueros/as no podrán sacarlas flechas de su carcaj hasta que no estén situados en la línea de tiro. 
• Las violaciones a las reglas de la competición por equipos serán sancionadas como se especifica en el artículo 8.8  
 El tiempo permitido a un Equipo para tirar sus tres (3) flecha, una por atleta, para empates, en la Serie de Encuentros en Sala de Equipos es de un minuto. 
En la Serie de Encuentros en Sala de Equipos, el tanteo será acumulativo en orden descendente para las seis (6) flechas de cada equipo. Todos los arqueros/as pueden ir a los parapetos, y uno solo declarará el valor de las flechas, testificado por un miembro del equipo oponente. En caso de desacuerdo el Juez asignado tomará la decisión final. 
Con Respecto al Tanteo

Una flecha será tanteada de acuerdo con la posición del astil en la diana. Si el astil toca dos colores o toca alguna línea divisoria entre zonas de puntuación, la flecha será tanteada con el valor mayor de las dos zonas afectadas. 

No se pueden tocar ni las flechas ni la diana hasta que el valor de todas las flechas de la diana haya sido anotado. 
Si se encuentran en el parapeto o en el suelo cerca del parapeto, o en las calles de tiro más flechas de las adecuadas, se tantearán solo las tres (o seis) de más bajo valor. Los arqueros/as o equipos reincidentes en esta infracción podrán ser descalificados. 
Cuando se usen dianas triples, las flecha pueden ser tiradas en cualquier orden, pero 3 si se tira más de una flecha sobre la misma zona de tanteo, ambas (o todas las) flechas contarán como parte de esa tanda y solo se tanteará la flecha de más bajo valor. La otra flecha (u otras flechas) en la misma zona de tanteo tanteará como cero (miss), (o ceros). Una flecha que salga fuera del seis (6) azul, tanteará como cero. 

Todos los impactos de flechas en la zona tanteable han de ser adecuadamente marcados cada vez que las flechas hayan sido tanteadas y sacadas de la diana. (NOTA CNJ: Se adjunta un Anexo con ejemplo de cómo deben ser marcados)
Las flechas embutidas totalmente en el parapeto, y que no se vean en la superficie de la diana, solamente pueden ser tanteadas por un Juez. 

Una flecha que impacte en: 
La diana y rebote, tanteará de acuerdo con su marca en la diana, siempre que todos los agujeros de flechas hayan sido marcados y que se puede identificar un agujero sin marcar. En caso de rebote el arquero/a, una vez acabada su tanda de tres flechas, permanecerá en la línea de tiro y llamará a un Juez.

La diana y quede colgando de ella, obligará al arquero/a o arqueros/as de ese parapeto a parar de tirar y llamar a un Juez.
La diana y pase completamente a través del parapeto, tanteará de acuerdo con el agujero en la diana, siempre que todos los agujeros de flechas hayan sido marcados, y que se pueda identificar un agujero sin marcar. 
Otra flecha en el KNOCK y permanezca empotrada en ella, tanteará de acuerdo con el valor de la flecha golpeada. 
Otra flecha y tras desviarse se clave en la diana, tanteará según su situación en la diana. 
Una diana que no corresponde al arquero/a que la ha disparado, se considerará como parte de esa tanda, y tanteará un cero. 
Una flecha que se encuentre en el suelo de una calle de tiro, o tras el parapeto, que haya sido reclamada como un rebote o un pase a través de la diana, debe, en opinión del Juez o los Jueces, haber impactado primero en la diana. Si se encuentra más de un agujero sin marcar en la zona puntuable de la diana después de que ha ocurrido un rebote o un pase a través de la diana, se concederá al arquero/a el valor del agujero sin marcar de más bajo valor. 

Se puede corregir un error en la hoja de puntuaciones antes de retirar las flechas de la diana, si todos los arqueros/as de la diana están de acuerdo con la corrección. La corrección ha de ser testificada y visada por todos los arqueros/as de la diana. Cualquier otro desacuerdo concerniente a las anotaciones en las hojas de puntuaciones será consultado a un Juez.
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