Pequeño resumen del apéndice C

Match Racing
C2. Modificaciones a las reglas de la Parte 2 (Cuando los barcos se encuentran)

1. Llegar: cuando cumplió sus penalizaciones o las anuló con las penalizaciones del contrario.

2. Rumbo debido: penalizándose no RD.

3. Claro a proa, a popa y compromiso: no aplicables en amuras opuestas salvo en la 18 (rodeando marcas y obs) o 13.2 (viradas simultáneas).

4. Añadir 13.2: quien esté trasluchando se mantiene apartado.

5. 16.2 (alterar rumbo buenas – malas) se suprime. 17.2 (mismo borde navegando más derivado que RD) se suprime.

6. 18.3 (rodear marcas – virar por avante) se reemplaza por... quien vira dentro de la zona de dos esloras.... leer.

7. Virando en un Obstáculo (19.1) se exige señas con el brazo.

8. 20 (penalizaciones). El que se penaliza se mantendrá separado del otro.

9. 22.1 (interferir con otro barco) reemplaza por: el que no está en regata no interferirá con el que está en regata o con una embarcación de árbitros.

10. 22.2 (interferir con el que se está rehabilitando) se reemplaza por: salvo que esté navegando su RD un barco no interferirá con otro que se penaliza o navega en otra pierna.

11. Se agrega 22.3: barcos en diferentes matches, alteración de rumbo tiene que ser coherente con cumplir alguna regla o con el objetivo de ganar su match.

C3. Señales de partida y modificaciones a las reglas relacionadas.

1. Señales de partida.

La partida de un match es la señal de atención del siguiente.
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*Las banderas azul y/o amarilla se izan sólo si alguno ha fallado con C4.2 (prepartida). Se mantienen izadas hasta que los árbitros indiquen la penalización o por 1 minuto.

2. Modificaciones a las reglas relacionadas.

a. 29.1(en el lado de partida) se modifica por: cuando un barco está pasado o por las extensiones de la línea debe navegar totalmente del lado de pre-partida antes de la partir.

b. 29.2(llamada individual) se modifica por: Se iza azul o amarilla según quién esté pasado. Se mantiene por 2´o hasta que se rehabilita.

c. Si alguno comete un error se iza amarilla o azul hasta que partan correctamente o hasta 2´.

d. Bandera de inteligencia (GI) el top de aviso es 1´después de arriada a menos que se postergue o anule.

e. Bandera N, ídem anterior.

3. No se usará bandera azul en la llegada.

C4. Requisitos antes de la partida.

1. Cuando falten 4´ (bandera P) el barco asignado como ´amarillo´ debe situarse fuera de la partida, del lado de la lancha a estribor de una línea perpendicular  a la línea de partida que pasa por la lancha. El barco asignado como ´azul´ debe situarse a babor de una línea perpendicular a la línea de partida que pasa por la boya.

2. Antes que falten 2´ los barcos deben ingresar al lado de pre-partida cruzando la línea de partida desde barlovento.

C5. Señales de los árbitros.

..........Leer, leer leer.

