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Posicionando objetos do circulo de tiro com 1m e pontos de premiacao: Figuras 1 a 5

1. Tiro

Consiste em um circulo de um metro de diametro com as marcas necessarias para
colocar os alvos,
- Alvos e obstaculos - e quatro circulos de tiro com 50 centimetros de diametro, ligados
uns aos outros e cujas bordas dianteiras estao localizadas a 6 metros, 7 metros, 8 metros
e 9 metros da borda mais proxima do circulo onde estao localizados os alvos e
obstaculos.

Para confrontos diretos, ou seja, desde os quartas-de-final, é desejavel que as etapas de

tiro sejam colocadas na direcao da largura do jogo da competicao do evento .
- Posicionando objetos do circulo de tiro com 1m e pontos de premiacdo: Figuras 1 a 5
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Materiais utilizados:

a) As bolas alvo (Figuras 1, 2, 3 e 4) tém um diametro de 74 mm, pesam 700 gramas e
sao lisas. Sao leves (em aco) é idéntica para todas as marcas.

b) A meta de destino (Figura 5) e a meta de obstdculo (Figura 2) tém um diametro de
30 mm, pesam mais de 10 gramas, sao encaixotadas e de cor clara.

c) As bolas de obstaculos (Figuras 3 e 4) tém as mesmas caracteristicas das bolas de
alvo, mas sao de cor escura e idéntica para as duas series (atelier) em que sao
utilizadas.

Para o Campeonato Mundial de Tiro de Precisao € imprescindivel instalar pelo menos
quatro etapas de disparo, incluindo os circulos para receber alvos e obstaculos, que sdo
equipados com as marcas necessarias para que sejam colocados em locais especificos.

3. Alvos / Obstaculos:

Eles sdo colocados dentro do circulo de um metro de diametro por um voluntério
experiente e com a ajuda de outra pessoa aprovado pelo FIPJP, de acordo com as normas
especificadas Numeros 1, 2, 3, 4, 5.

Os objetos sao separados:
- Quando ha dois (Figuras 2 e 4) 10 centimetros de uma extremidade dos alvos na
extremidade mais préxima do obstaculo.
- Quando ha trés (Figura 3) essa lacuna é de apenas 3 centimetros.

As bolas alvo sao sempre colocadas no centro do circulo de um metro, a 6,5 metros, 7,5
metros, 8,5 metros e 9,5 metros das bordas dos circulos de tiro.

A fita métrica é colocada a 20 cm da borda do circulo de um metro mais préximo dos
circulos do tiro. Esta, portanto, localizado, respetivamente, a 6,2 metros, 7,2 metros, 8,2
metros e 9,2 metros das bordas dos circulos.



Validade dos Tiros
Para que um tiro seja valido, o impacto do tiro deve estar dentro do circulo onde os
alvos e obstéculos estdo localizados. E uma atencdo, mesmo que toque parcialmente no
limite deste circulo. Para verificar isso, recomenda-se giz ou plasticina na borda do
circulo.
Marca de 1 ponto:
- Quando a bola alvo é atingida regularmente sem sair do circulo.

(figura B)
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- Para as Figuras 2 e 4 quando o objeto de obstaculo é atingido no retorno da bola de
tiro que primeiro atingiu a bola alvo, independentemente das posi¢cdes dos outros
objetos. O ponto s6 sera concedido se o impacto da bola de tiro estiver localizado
atras do obstaculo colocado na frente da bola alvo. Se ndo, a pontuacao sera zero (0)
ponto.

- Para a Figura 3 quando uma das bolas de obstaculo é atingida apés a bola alvo e
permanece no circulo.
Nenhum ponto (0) sera concedido se a bola alvo e uma das bolas de obstaculo saem
circulo.

Marca de 3 pontos:

- Quando o alvo atingido regularmente deixa o circulo permanentemente, bem como a
bola de tiro sem os obstaculos

- Quando o objetivo (Figura 5) é atingido regularmente, mas nao sai do circulo.

Marca de 5 pontos:

- Quando a bola de tiro ndo sai do circulo enquanto a bola batida regularmente sai do
circulo, sem os obstaculos.



- Quando o objetivo do alvo deixa o circulo onde estava localizado apés ser atingido
regularmente.

- A pontuacao maxima possivel para uma série é de 100 pontos (ver apéndice Figuras 1
e 5).

4. Evento:

O Campeonato Mundial de Tiro de Precisao comeca com dois eventos classificatérios
projetados para selecionar oito jogadores para as finais. Cada atirador deve completar
uma série completa de vinte tiros, ou quatro tiros a quatro distancias para cada serie
(atelier) em menos de 15 minutos.

Para o primeiro evento de eliminacao a ordem de passagem é determinada pelo sorteio
da primeira parte do Campeonato Mundial em trigémeos, a tabela de controle cuidando
da distribuicao dos jogadores nas etapas de tiro.

Ao final deste evento, os quatro melhores resultados sao classificados para as quartas-
de-final, tendo, respetivamente, os nimeros 1 a 4 e os dezasseis seguintes, pelo menos,
sao selecionados para participar do segundo evento. De fato, se varios atiradores tém o
mesmo total do décimo sexto, todos eles sao retidos.

Para a segunda rodada de qualificacao a ordem de passagem é invertida na ordem dos
resultados obtidos na primeira rodada, os jogadores tendo alcancado as pontuacées mais
baixas disparando primeiro. A tabela de controle é responsavel pela distribuicao dos
jogadores nas etapas de tiro para os resultados, a pontuacdo de cada jogador é
composta pela adicao dos totais das pontuacdes alcancadas durante as duas voltas. Ao
final fase classificatdéria, os quatro melhores resultados, de acordo com o método
definido acima, também estao classificados para as quartas-de-final para as quais levam
0s nUmeros de 5 a 8.

5. Resultados / Apuramentos

Desenrolar da prova - Cada atirador deve efectuar uma série completa de 20 tiros da
figura 1 a figura 5, isto sobre um terreno para as duas fases eliminatdrias. A primeira
fase eliminatdria reterd os 4 melhores resultados qualificados para /4 de finais, e 0s 16
seguinte para a segunda fase. A segunda fase eliminatéria reterd os 4 melhores
resultados qualificados para os 1/4 de finais. Para as duas fases eliminatérios serd a
mesa de controlo que dara as horas de passagem para a equipa para o Campeonato do
Mundo de TIRO Individual que desenrolar-se-ao em funcao das equipas livres para a
competicao do Campeonato do Mundo Triplette. O tempo admitido entre as bolas de TIRo
¢ de 30 segundos. Um arbitro terad a folha de controlo dos pontos e o resto da equipa do
atirador entregara os objectos existentes para seu Colega. A partir dos 1/4 de finais, a
competicao desenrolar-se-a em jogos a dois atiradores. Por conseguinte dois terrenos
paralelos com 2 atiradores ao mesmo tempo. Os adversarios tiram um apdés o outro
desde a figura 1 a 6 metros, até a figura 5 a 9 metros. Tém 30 segundos no maximo por
bola tirada. Procedera a uma tiragem onde o n2. 1 resultado da primeira fase encontre o
4.0 resultado da segunda fase, o 2.0 resultado da primeira fase encontrara do 3.0 da
segunda fase, o 3.0 resultado da primeira fase encontrard o 2.0 resultado da segunda
fase e 0 4.0 resultado da primeira fase encontrara o 1 resultado da segunda fase. Para os
Y finais, o primeiro resultado sera oposto ao 4.0 resultado e o 2.0 resultado ao 3.0
resultado dos ¥ de finais. A final far-se-a8 pela confrontacdo dos 2 concorrentes ao



mesmo tempo. O jogador melhor classificado comecara a ordem de TIRO nos jogos a
dois. No caso de igualdade aquando da la fase, para 4 os melhores resultados, sera o
nimero de vezes de 5 pontos bem sucedidos por alvo e seguidamente o nimero de
vezes de 3 pontos bem sucedidos por alvo que serao determinantes. Para o 16
qualificados para a segunda fase, no caso de igualdade podera-se aumentar o nimero de
qualificados tendo em conta os resultados idénticos no total dos pontos. Para a 2.a fase,
para os 4 primeiros sera 0 mesmo método que para os 4 primeiros da la fase. Para as
confrontacdes a 2 jogadores, quer a partir dos Y4 de finais, procedera a uma série de 5
tiros, 1 por figura a 7 metros unicamente, quer um novo calculo de pontos, maximo 25
pontos, isto na mesma ordem de passagem do jogo. No caso de nova igualdade refara-se
0 mesmo método. Para a diminuicdo em vez dos objectos, os outros membros da equipa
nacional, representados pelo atirador, executardo esta tarefa. Arbitro por terreno é um
necessario para anunciar aos indicadores o resultado. Além disso, um arbitro ou um
oficial controlara a posicdo dos pés no circulo de posicao do atirador. (1 arbitro ou oficial
para os 2 terrenos). Mais havera um indicador por terreno. Pessoa necessaria para um
terreno: 3 pessoas, para um jogo dos 2 terrenos: 4 pessoas.



Barragem - No caso de um empate perfeito, organiza-se uma barragem na qual cada
jogador atira apenas uma bola por serie (atelier) do circulo localizado a 7 metros. Se o
empate continuar o mesmo teste é repetido, mas é interrompido assim que um jogador
recebe mais pontos do que o outro em um alvo. Esse procedimento também é seguido
em caso de empate nas finais.
A fase final ocorre em confrontos diretos de acordo com a tabela a seguir, que é

seguida até a final:

1 contra 8

4a5s

3ab6

2a7

Em cada partida, o jogador com pontuacao maior que seu oponente é qualificado.

Para as quartas-de-final, as semifinais e a final os dois adversarios atiram em turno no
mesmo campo.

6. Regras gerais:
Os jogadores, sozinhos durante a qualificacdo ou um apds o outro em oposicao direta,
atiram em ordem da Figura 1 a 6 metros, até a Figura 5 a 9 metros.

Cada jogador tem no maximo 15 minutos para completar todos os seus tiros. O tempo
é acompanhado na mesa da marca, anunciado aos jogadores no final de cada prova , se
possivel, exibido de forma bem visivel.

A contagem de tempo comeca quando o arbitro de pontos levanta o braco quando o
posicionador removeu o modelo de instalacdo da prova (atelier); O crondmetro é parado
quando a bola sai da mao do jogador.

O jogador deve permanecer no circulo com os pés no chao até que a bola de tiro atinja o
chao ou o alvo. Ter pelo menos um pé completamente tirado do chao valera a pena
atribuir um cartao vermelho, valendo a pena anular o tiro, mesmo que o jogador, em seu
momento, ndo saia do circulo até depois do impacto da bola de tiro.

Um cartdo vermelho também serd concedido a qualquer jogador cujo pé morde o circulo
de tiro. Um jogador recebendo um segundo cartdo vermelho tera sua série de tiro
interrompida, mas ele ou ela mantera o beneficio dos pontos ja conquistados.

Apenas um arbitro ou um membro obrigatério da organizacdo tem autoridade para
configurar metas e obstaculos usando um modelo aprovado pelo FIPJP. Treinadores ou
outros jogadores estao proibidos de intervir no campo de tiro.

Um treinador pode ajudar o jogador, mas ele deve permanecer ao seu lado.

Para cada sessao é necessario:

- Um arbitro ou oficial para controlar a posicao dos pés dos atiradores. Ele tem um
bloco branco para anunciar que ele valida o tiro e um bloco vermelho para anunciar
que o tiro é zero. Deve ser extremamente grave (cartao vermelho) contra um
jogador que tira um pé completamente do chao antes que sua bola atinja o chao ou
o0 alvo. Nao deve avisar um jogador cujo pé morderia o circulo.



- Um arbitro que, usando placas com os nimeros 0, 1, 3 ou 5, anuncia os resultados
para os marcadores, apds tomar cuidado para verificar se o tiro foi validado. Deve
ser na frente do circulo que o atirador usara e sempre a pelo menos 2 metros do
altimo.

- Um marcador por jogador no placar para registar resultados bola por bola em cartas
especificas e um crondémetro para medir o tempo decorrido, esta funcdo pode ser
realizada por um marcador.

7 Video:

Quando sua instalacdo é possivel, o video pode ser usado em confrontos diretos em caso
de desafio a uma decisao de um arbitro. Para isso, cada treinador terd um green card que
ele pode usar para solicitar o uso do video.

Se o pedido dele concordar, ele tera seu green card de volta e podera usa-lo novamente.
No caso

caso contrario, ele sera retirado e ele nao sera mais capaz de fazer uma reivindicacao
até o final da partida.

8 Inscricoes para o Campeonato Mundial de Tiro:

Sé pode haver um competidor por nacao e cada um deve fazer parte da equipe de
quatro jogadores inscritos por sua federacao para o Campeonato Mundial de Trigémeos.

No entanto, uma excecao diz respeito ao detentor do titulo que pode vir defendé-lo,
mesmo que seu pais ndo esteja qualificado para o Campeonato Mundial de Trigémeos e
apenas nesta condicao; caso contrario, ele deve fazer parte da equipe. Em seguida,
desfruta das mesmas condicdes de cuidado.

9 Preco e Titulo:

Os quatro primeiros do evento recebem, respetivamente: para o vencedor uma
medalha de ouro, um troféu pessoal de Campedo Mundial, outro para sua federacdo e
uma camisa campea mundial; para o finalista uma medalha de prata, uma taca pessoal e
outra para seu pais, concedida pelo Comité Organizador; e, para os dois semifinalistas,
uma medalha de bronze e uma taca concedida pelo comité organizador. Cada quartas-de-
finalista também recebe uma taca concedida pela comissao organizadora.

As medalhas sdo entregues pelo FIPJP no pddio planejado para este fim, uma cerimonia
seguida pelo hasteamento das bandeiras, medalhistas e a transmissao do hino nacional
do vencedor.

10 Incidentes



Se ocorrer um incidente durante o evento (queda de energia, tempestade, manifestacao
publica extraviada - lancamento de objetos ou raio laser - etc..) ndo envolvendo
diretamente um jogador, o jogador é expulso. Ele terd que retomar o mais radpido possivel,
com 0s mesmos jogadores comecando novamente na Figura 1.

Apos a primeira chamada, um jogador tem 5 minutos para aparecer em campo. Em caso
de auséncia, ele é convocado pela segunda vez, mas ele comeca o teste com uma
penalidade de 5 pontos. Se ele nao aparecer 5 minutos apds a segunda chamada, ele serd
eliminado.

Apéndice 1 - Figurasla5
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(Figura 5)
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