. Meta Linea roja. Salida y
: _llegada de persecucion

Longitud: 250 m

Ancho: 7,5m B

! ¥ Angulo pista
Superficie: X 12° a 42°
Madera v

especial rapida

Linea de 200 m Indica que faltan 200 m para la llegada
Linea de persecucion Salida y llegada de persecucion
Linea de llegada De todas las pruebas excepto persecucion ’

Marcas de la pista
(no estan a escala)

Exterior de la pista

Linea azul Zona de descanso para la Madison -
Linea de velocidad Indica el corredor para el velocista — |

Linea de medicion Determina la longitud de lapista—
Cote d’azur Acceso a la pista de carreras =

BICICLETA

Sin frenos, con marco y ruedas
de fibra de carbono liviana

Con pinon fijo, una
sola velocidad

Para frenar se aplica
presion hacia atras en
los pedales

Interior de la pista

Espalda horizontal

Rueda trasera

Disco solido, disefiada para
permitir el maximo flujo de aire y
reducir la resistencia del viento

~ = He

Manillar tradicional “Aerobars, permiten que
Se usa en todas las pruebas g ciclista coloque sus

excepto persecucion y brazos mas cerca del
contrarreloj, en las que se

PRUEBAS

Persecucion por equipos

X €3

Hombres: 4km
Mujeres: 3km

Fxa

Dos equipos de cuatro salen de dos puntos
opuestos de la pista. El objetivo es lograr el
mejor tiempo o alcalzar al oponente.

Keirin

E.0
Hombres/
Mujeres:
m 2.000 m

Los corredores se engrentan en un sprint
luego de haber completado 1.400 m tras
un velomotor que abandona la pista a
600 m del final.

usan “aerobars”

Velocidad individual
‘@ k) Hombres/

Mujeres:

3 vueltas

Dos ciclistas que compiten durante 3 vueltas.

Solo los ultimos 200 m son tomados en
cuenta por lo que la tactica es crucial.

Velocidad por equipos

Ry

Hombres/

Mujeres:
TH S 3 vueltas
Version de velocidad con persecucion
por equipos. Cada participante debe
lidear su equipo una vuelta y el tiempo
del ultimo es el tiempo del equipo.

cuerpo, logrando una
posicion mas aerodinamica

Omnium Nuevo programa que
combina seis pruebas durante dos dias:
(Hombres Mujeres)

@ Vuelta lanzada 250 m contrarreloj

@ Carrera por puntos (30km/20km)
Carrera de resistencia en al que
se obtienen puntos por sprints
periodicos y por vuelta ganada.

® Eliminacion
Cada dos rondas se elimina al
ultimo corredor.
@ Persecucion individual (4km/3km)
@ Scratch (15km/10km)
Es una carrera individual sobre
una distancia determinada.

@ Contrarreloj (1km/500m)




PRUEBAS DE PISTA DEL TORNEO INTERVELODROMOS 2017

PRIMER DIA DE COMPETICION:

1.- PRUEBA DE VELOCIDAD:
200 metros contra el reloj Cadetes y Cad. Feminas.
200 metros contra el reloj Infantiles e Inf. Féminas.

2.- TEMPO RACE:

7,5 km Cadetes hombres y Féminas.
5 km Infantiles hombres y féminas.

SEGUNDO DIA DE COMPETICION:

3.- KILOMETRO Y 500 METROS:

Kildmetro Cadetes Hombres

500 metros Cadetes Féminas

500 metros Infantiles hombres y féminas.

4.- CARRERA A LOS PUNTOS:

10 kildbmetros Cadetes hombres y Féminas
7,5 kilémetros Infantiles hombres y Féminas

TERCER DiA DE COMPETICION:

5.- PERSECUCION INDIVIDUAL

2 kildmetros Cadetes hombres

1 kildbmetros Cadetes fémina.

1 kildmetros Infantiles hombres y féminas.

6.- PRUEBAS DE ELIMINACION:
10 kildmetros Cadetes.
7,5 kildmetros Infantiles.



1.- PRUEBA DE VELOCIDAD: 200 metros. A la final los cuatro mejores tiempos.
Definicién

La prueba de “200 metros, es una prueba contra el reloj, de salida lanzada desde la linea de los
200 metros, destinada a seleccionar y clasificar a los participantes para la prueba de velocidad.
En la prueba de velocidad se disputaran los dos mejores tiempos, el primer y segundo lugary los
tiempos siguientes a los anteriores, el tercer y cuarto puesto.

Los corredores toman la salida segun el orden determinado por los comisarios.

El corredor entra en pista en cuanto haya sido sobrepasado por el corredor precedente que ha
puesto en marcha el cronometro.

La distancia a recorrer, incluido el impulso y los 200 metros, queda fijada, segun la longitud de
la pista, de la siguiente forma:

- pista de 250 metros o menos: 3,5 vueltas.
- pista de 285,714 metros: 3 vueltas.

- pista de 333,33 metros: 2,5 vueltas.

- pista de 400 metros o mas: 2 vueltas.

La prueba de velocidad es una carrera de 2 corredores, a 2 o 3 vueltas.
La salida se da con un toque de silbato.

El corredor situado en el interior de la pista debe conducir al menos al paso y sin hacer maniobras
para forzar a su adversario a pasar, hasta la linea de persecucidn de contra meta, a menos que
sea adelantado. Un maximo de dos surplaces estan autorizados por carrera. La duracion maxima
del surplace es de 30 segundos, al final del cual el starter indicara al corredor en cabeza que
continue. Si llega el caso, el starter parara la carrera y el otro corredor sera declarado vencedor
de la manga.

Antes de la linea de los 200 ultimos metros o del comienzo del sprint final, los corredores pueden
tomar toda la anchura de la pista dejando, sin embargo, un espacio suficiente para el paso de su
adversario y no haciendo maniobras que puedan ocasionar una colisidn, una caida o una salida
de pista.

Durante el sprint final, incluso si éste esta lanzado antes de los ultimos 200 metros, cada
corredor debe conservar su linea hasta la llegada, al menos debe tener un largo de bicicleta de
ventaja, sin realizar maniobras que impidan pasar a su adversario.

Un corredor no puede atacar o adelantar por la izquierda a un adversario que se encuentre en
el pasillo de sprinters.

Si el corredor de cabeza abandona el pasillo de sprinters y su adversario intenta pasar por la
izquierda, no podra volver a él hasta que tenga como minimo una distancia minima, a un largo
de bicicleta de ventaja.

El corredor que adelante por la derecha a un adversario que se encuentre en el pasillo de los
sprinters no podra cerrarle u obligarle a disminuir bruscamente su velocidad.
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El corredor que ha lanzado el sprint fuera del pasillo de los sprinters no puede entrar en él si
esta ocupado por su adversario, hasta que no haya un largo de bicicleta de ventaja.

El corredor de cabeza que descienda por debajo de la cuerda de medicidn sera desclasificado
salvo si lo hace de forma involuntaria y si en ese momento el resultado puede ser considerado
como adquirido.

Parada de carrera
La carrera solamente puede ser parada:
e en caso de caida.

Si la caida es causada intencionadamente por un participante, éste serd desclasificado o
descalificado del torneo segun la gravedad de la falta cometida y el otro corredor declarado
vencedor. En las mangas a tres/cuatro corredores, la prueba volverda a comenzar
inmediatamente con dos/tres corredores.

Si la caida es ocasionada por un participante que ruede demasiado lentamente en una curva o
por cualquier otra falta no intencionada, la carrera debera volver a empezar, y el corredor
culpable deberd partir en el interior de la pista.

Si la caida no es causada por la falta de un participante, los comisarios decidiran si se da una
nueva salida con el mismo orden de los corredores o si las posiciones en el momento de la caida
son consideradas como definitivamente adquiridas.

e en caso de pinchazo.
e en caso de rotura de una pieza esencial de la bicicleta.

En estos tres casos, los comisarios decidiran si se da una nueva salida con el mismo orden de los
corredores o si las posiciones en el momento del incidente son consideradas como
definitivamente adquiridas.

e en los siguientes casos.

Si un corredor pierde el equilibrio, cae, toca a un adversario o a la balaustrada, la carrera
comenzara de nuevo y el corredor en cuestion partira en el interior de la pista.

Si el starter constata una infraccion flagrante y para la carrera antes del toque de campana que
indica el inicio de la ultima vuelta, los comisarios pueden relegar o descalificar al corredor autor
de la infraccion. El otro corredor serd declarado vencedor o si se trata de una prueba a
tres/cuatro, la prueba recomenzara con dos/tres corredores.

2.- TEMPO RACE:
Definicion

El Tempo Race es una especialidad en la que los resultados finales seran determinados de
acuerdo a los puntos acumulados durante los sprints y las vueltas ganadas.

Después de las primeras 5 vueltas, los sprints se desarrollaran en cada vuelta. Después de 4
vueltas, sonara la campana indicando el comienzo de los sprints.
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Al primer corredor en cada sprint se le adjudicara 1 punto, incluyendo el sprint final. Cualquier
corredor que gane una vuelta al pelotdn principal obtendra 5 puntos.

El corredor doblado por el pelotén principal deberd abandonar la pista inmediatamente,
perdiendo los puntos acumulados en la prueba. Su clasificacién se determinara por el numero
de corredores que queden en la pista en ese momento.

Desarrollo de la prueba

Antes de la salida, la mitad de los corredores se situaran en la balaustrada, y la otra mitad se
situara en fila india en el pasillo de sprinters.

La salida lanzada se producira después de una vuelta neutralizada, en la que los corredores
rodaran en grupo compacto a una velocidad moderada. Después de 4 vueltas, sonard la
campana o silbato indicando el comienzo de los sprints.

3.- PRUEBA DEL KILOMETRO Y 500 METROS FINAL DIRECTA:
Definicion

Las pruebas denominadas "kildmetro" y "500 metros" son pruebas contra el reloj individual con
salida parada.

La prueba se disputara sobre 1.000 metros para los Cadetes hombres y 500 metros para las
féminas e Infantiles.

4.- CARRERA A LOS PUNTOS 10 KM CADETES 7,5 KM INFANTILES:
Definicion

La carrera a los puntos es una especialidad en la cual, la clasificacién final se establece por los
puntos ganados y acumulados por los corredores en los sprints y por vuelta ganada.

Organizacion de la competicion

Segun el numero de corredores inscritos para la especialidad, los comisarios formaran
eventualmente series de clasificacion y determinaran el ndmero de corredores mejor
clasificados en cada serie que participaran en la final.

En las pistas de 250 metros o menos, los sprints intermedios se disputaran cada 10 vueltas. La
prueba se correrd siempre sobre un multiplo de 10 vueltas. En las otras pistas los sprints
intermedios se disputaran después de cada numero de vueltas equivalentes a la distancia mas
cercana a los dos kilémetros. Es decir:

e cada 6 vueltas en las pistas de 333,33 metros.
e cada 5 vueltas en las pistas de 400 metros.

Se atribuyen 5 puntos al primer corredor de cada sprint, 3 puntos al segundo, 2 puntos al tercero
y 1 punto al cuarto. Los puntos conseguidos en el ultimo sprint, después de cubrir la distancia
completa, seran doblados (10, 6, 4, 2 puntos).

Un corredor que gana una vuelta sobre el pelotdn principal obtiene 20 puntos.
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Un corredor que pierda una vuelta sobre el pelotén principal pierde 20 puntos. En caso de
igualdad a puntos, sera tenido en cuenta la plaza del sprint final.

Antes de la salida, la mitad de los corredores se situan junto a la balaustrada, y la otra mitad en
fila india en el pasillo de sprinters.

La salida se dara lanzada después de una vuelta neutralizada.
Los sprints se desarrollan segun las reglas de las pruebas de velocidad.

Se considera que un corredor ha ganado vuelta y obtenido 20 puntos, cuando alcanza al ultimo
corredor del peloton principal.

Un corredor descolgado del pelotén y doblado no puede conducir el grupo, bajo pena de
expulsidn de carrera.

Los corredores que cuenten con una o varias vueltas de retraso podrdn ser eliminados por el
colegio de comisarios.

En caso de accidente reconocido, el corredor tiene derecho a una neutralizacion durante el
numero de vueltas lo mas aproximado a una distancia de 1.300 metros. Cuando vuelva a la pista
debe ocupar la posicién que tenia antes del accidente.

5.- PERSECUCION INDIVIDUAL FINAL DIRECTA:
Definicion

Dos corredores se enfrentan sobre una distancia determinada. Toman la salida en dos puntos
opuestos de la pista. Sera declarado vencedor el corredor que registre el mejor tiempo.

2 kildémetros para los hombres Cadetes.

1 kildmetros para las féminas Cadete e Infantiles.
6.- CARRERA DE ELIMINACION:

Definicion

La carrera de eliminacidn es una prueba individual en la que el ultimo corredor de cada sprint
intermedio es eliminado.

Desarrollo de la prueba

Antes de la salida, la mitad de los corredores se sitian junto a la balaustrada y la otra mitad en
fila india en el pasillo de sprinters.

La salida se da lanzada tras una vuelta neutralizada durante la que los corredores deben rodar
en pelotdn compacto a una velocidad moderada.

Se disputa un sprint cada dos vueltas sobre las pistas de menos de 333,33 metros y cada vuelta
para las de 333,33 metros o mas.

En cada vuelta previa al sprint se indica por un toque de campana o silvato.



Después de cada sprint, el ultimo corredor, segun la posicién de la rueda trasera sobre la linea
de llegada, es eliminado.

En ciertos casos los comisarios pueden decidir la eliminacién de un corredor que no sea el Ultimo
en el sprint (por ejemplo, si un corredor pisa la zona azul). El presidente del colegio de comisarios
es el responsable de tomar la decision final sobre quien sera el corredor eliminado en base a las
informaciones del juez arbitro y los otros comisarios.

En todos los casos, la decisién sobre los corredores eliminados debe ser tomada y anunciada
antes de que estos pasen la linea de persecucion, sobre la recta opuesta, posterior al sprint de
eliminacion.

Los corredores eliminados deben ser clasificados en orden inverso a su eliminacion (por ejemplo,
el primer corredor eliminado es clasificado ultimo, el segundo corredor eliminado penultimo,
etc)



