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Capitulo 1 — Definigdo de Percurso

Sporting € uma disciplina de tiro que reproduz situa¢des de caga e praticada com uma
arma de caca e alvos artificiais. A disciplina utiliza todos os recursos de um terreno e
alvos artificiais de diferentes tipos que séo lancados a fim de destacar as habilidades
técnicas e esportivas dos atiradores. Os layouts reproduzem trajetérias de caga com
niveis variados de dificuldade.

A organizacao de um layout de Sporting deve levar em consideragao a seguranga de
todos os presentes, a protecao da flora e a gestdo do meio ambiente. Atirar em animais
vivos nao € permitido.

Capitulo 2 - Layouts Percursos
2.1 Layout
Dependendo da configuracao do terreno da competicdo, uma gama esportiva deve
ser equipada com maquinas suficientes para que os competidores possam atirar
em condi¢cdes que se assemelham a caga tanto quanto possivel; Perdizes, patos,
faisbes, lebres etc. As trajetorias do alvo devem incluir: entrada, saida,
transversalmente e em diagonal, em niveis baixos e altos, em florestas abertas ou
em florestas, atrapalhadas ou nao por arvores e arbustos.

2.2 Maquinas

O equipamento de layout é o seguinte:

Composicao de

Tipo de layout

Numero de maquinas

simples e duplos

Layout (sistema antigo)

5 maquinas para 3
posicoes de tiro

15 simples, 5 duplos

Linha com 4
posicoes de tiro
(novo sistema)

3 posicodes de tiro com 4

maquinas

E 1 posicao de tiro (o #2
ou #3) com 3 maquinas

15 simples, e 5 duplos
das quais 2 duplos na
posicao de tiro com 3
maquinas

Linha com 5
posicdes de tiro
(novo sistema)

5 posicdes de tiro com 3
maquinas / por posi¢ao
de tiro

15 simples, 5 duplos

Linha com 3 posigdes de
tiro (novo sistema):
permitido apenas para
Grand Prix

5 maquinas por
posicao de tiro

15 simples, 5 duplos

As maquinas podem ser manuais, automaticas ou misturadas, identificadas por
letras alfabéticas (A, B, C e D) da esquerda para a direita do posto de tiro.
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2.4

2.5

01/

Alvos

Os alvos a serem utilizados s&o: alvos padrdo normais, lebre, midi, super mini,
battue, flash e zz(hélice) alvos. Os alvos devem estar em cores que se destacam
claramente do fundo.

Estandes de tiro

Os postos de tiro devem ter um metro quadrado ou um metro de diametro. Se
possivel, os postos de tiro devem estar nivelados, garantindo que os competidores
devem pelo menos ser capazes de se manter em pé sem escorregar. (Seguranga)

Em frente ao posto de tiro sera colocado o menu de alvos, visivel para o atirador e
gue mencionara, na ordem de tiro, a lista de maquinas (exemplo: A, B, C).

O tipo de alvos especiais (90mm, 70mm, 60 mm, battue, lebre) deve ser
mencionado no menu de posicdes de tiro. Antes da competi¢cdo, os arbitros
garantirdo que as 4 maquinas estejam devidamente carregadas com pratos
compativeis com o menu de alvos

Os postos de espera devem ser o mais préximo possivel das posi¢oes de tiro, ndo
representando nenhuma distracdo para o esquadrao atirando e cumprindo as
regras de segurancga.

Trajetorias

2.51 Os layouts Percursos devem estar em conformidade com a
ética de caca e distancias de tiro, ou seja.

¢ Nenhum tiro a queima-roupa porque o alvo sera improprio
para consumo;
e Nenhum tiro além do alcance efetivo da espingarda ou cartucho caso
contrario o animal seria somente ferido.
e Deve ser possivel disparar os dois cartuchos em cada alvo simples
A dificuldade é classificada conforme abaixo:
Os percentuais mostrados em cada classe devem corresponder aos
resultados dos alvos quebrados pelo atirador médio:

Dificuldade Classe A Classe B Classe C

Mais de 80% de 60% a 80% de 40% a 60%

Sao recomendadas trajetorias variadas para cada posto, definido por uma
escala de dificuldade da classe "A" para a classe "C".
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Uma trajetoria "A"
Duas trajetérias “B"
Uma trajetéria “C"

No caso de um posto com cinco alvos simples, o alvo adicional pode ser
apenas uma classe "A” ou “B".

252

253

Duplos devem ser atiradas em alvos ja langados como simples a
partir dessa posicado. Além disso:

e Uma trajetdria “C” pode ser usada uma vez apenas para um duplo
em um posto, melhor associado a um alvo "A".

¢ Duas trajetodrias “B” podem ser usadas para um duplo, ou um unico
“B” pode estar associado a uma trajetéria "A".

Em um layout, em posi¢des de tiro com 3 maquinas e 2 duplos,

havera um duplo simultdneo ou um duplo rafale, ou mesmo ambos:
mas n&o pode haver 2 duplos ao tiro.

Capitulo 3 - Regras de tiro

3.1 Posicao de tiro

3.1.1

3.1.2
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Os atiradores devem adotar a posicao pronta, ou seja, de pé com os
dois pés dentro dos limites do suporte de tiro.
A base da coronha da arma deve tocar o corpo.

Para todos os tipos de coronhas, incluindo:
— Coronha padréo,
— Tipo de Monte Carlo,
— Coronhas equipadas com um pente ajustavel ou qualquer outro
equipamento permitindo encurtar a distancia de ombro,

o ponto traseiro da parte mais alta da coronha deve, na posi¢ao pronta
do atirador, estar sob a linha horizontal marcada na jaqueta do atirador.

Esta linha esta 25 cm (9,85") abaixo do eixo do ombro e em paralelo
com este eixo (veja diagrama abaixo), esta linha deve ser contrastada
com a jaqueta.

Os atiradores devem permanecer nesta posigdo até que o alvo seja

liberado e seja visivel.

Os atiradores nao devem carregar suas armas até que o alvo apareca.
Os atiradores devem estar com suas armas apoiadas no ombro em
todos 0s tiros ao atirar nos alvos, incluindo lebres.
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25 Cm

25 cm = 9,85 inches

Altura: 25 cm Eixo do
ombro 25 cm =9,85

polegadas
/é?@ /é“/ | =
Coronha padréo coronha Monte Carlo com pente ajustavel
3.1.3 Em um duplo ao tiro, duplo simultaneo ou rafale, os atiradores podem

posicionar suas armas como quiserem apenas entre o primeiro e o
segundo alvos.

3.14 Armas de teste
Sob nenhuma circunstancia as armas podem ser testadas no tiroteio.
Antes de entrar em um layout, os atiradores podem, se desejarem,
testar o funcionamento de suas armas em um posto especialmente
projetado e disposto para o propésito perto da sede do clube.
3.2 Protecao auditiva
Consulte o capitulo "Regras de conduta/Segurancga", artigo 8.9.

3.3 Oculos de seguranca

Consulte o capitulo "Regras de conduta/Segurancga", artigo 8.10.

Capitulo 4 - Definicoes
4.1 Definicdo de um alvo simples

Qualquer alvo, de qualquer tipo, € langado por uma maquina. Deve ser possivel
disparar dois cartuchos em cada alvo.
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4.2  Definicao de duplos

Os atiradores s6 podem atirar dois cartuchos por duplo. Ambos os cartuchos
podem ser disparados no mesmo alvo.

4.21

422

423

01/01/202

Duplo ao tiro

Dois alvos sao langados de uma ou duas maquinas, com o0 segundo
alvo langado dentro de um periodo maximo de 0 a 3 segundos apos o
primeiro alvo ter sido atingido.

Duplo simultaneo

Dois alvos séo langados simultaneamente por uma ou duas maquinas.
Os alvos podem ser atirados em qualquer ordem.

Duplo rafale
Os alvos sao langados da mesma maquina na mesma trajetéria, na

sequéncia de recarga do brago da maquina. Os alvos podem ser
atirados em qualquer ordem.
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ll. Arbitragem da competicao

01/01/202 pagina 9/



5.1

52

53

54

5.5

5.6

6.1

6.2

6.3

Capitulo 5 - Arbitros

Os arbitros que participam de uma competigao internacional solenemente juram:

o Adere as regras e garanta que as regras sejam cumpridas;

e Tome suas decisdes de forma honesta e imparcial;

e Desconsiderar sua nacionalidade e federacédo nacional durante competigoes
internacionais;

e Coloque-se em um local que Ihes permita julgar a observancia das regras
em condic¢des ideais;

¢ Anuncie suas decisdes de forma clara e alta o suficiente para os atiradores
ouvi-los;

e Ouga os protestos dos atiradores respeitosamente, mas sem se permitir
serem influenciados pelo atirador ou outros concorrentes.

e Tenha em sua posse uma copia atualizada das regras esportivas, nas
linguas oficiais da Fitasc.

Cada arbitro deve estar em posse de uma certidao de arbitro valida emitida por
sua federagao nacional ou, no caso do arbitro-chefe, uma certidao de arbitro
internacional emitida pelo Fitasc. Caso contrario, o arbitro em questao podera
atuar apenas como arbitro assistente, dependente de aprovacgao prévia do juri
para a competicao atual.

Os arbitros devem garantir boa ordem e conduta adequada no posto de tiro e
durante os tiros.

Quando um competidor esta pronto para atirar, ele diz "pronto" ou "pull” para o
arbitro, que passa o comando do atirador para o lancador o mais rapido
possivel via um sinal de audio. O alvo deve ser langado dentro de trés segundos
apos sinal.

Em circunstancias excepcionais, o arbitro pode interromper se houver uma
chuva subita ou violenta de curta durag&o. Se o arbitro decidir posteriormente
que a interrupg¢ao pode ser mais longa do que o inicialmente pensado, o juri
deve ser informado.

Um atirador ndo tem o direito de recusar um alvo a menos que nao tenha
chamado por ele. Apenas o arbitro tem autoridade para decidir se uma trajetéria
ou um "Nulo" cumpre as regras.

Capitulo 6 - Arbitragem de alvos

Os arbitros tomam suas decisdes sozinhos.

Atiradores de esquadrao ndo tém o direito de intervir ou expressar suas
opinides sobre as decisdes de alvo.

O alvo é chamado de "BOM" quando foi lancado e o atirador disparou contra ele de acordo
com o artigo 3.1 e pelo menos uma pega € visivelmente destacada ou esta

completamente ou parcialmente destruida. Isso também se aplica a alvos flash.
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0.4 O alvo é chamado de "zero":

Se o atirador nao disparar contra o alvo sem qualquer razao valida (rafale ou
duplo simultédneo zero e zero).

Se o atirador disparar, mas o alvo nao for atingido e nenhuma peca visivelmente
sair ou apenas particulas de poeira forem visiveis (alvos flash)

Se o atirador, no caso de um defeito de arma, abrir a arma ou tocar na trava de
segurancga antes que o arbitro verifique a arma.

Se houver um segundo defeito da arma ou munigdo durante a mesma pedana.

6.5 "NULO"

6.5.1
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"NULQO" devido a arma ou munigao

A tabela abaixo se aplica no caso do primeiro incidente na mesma

rodada.

O atirador recebe um aviso para o primeiro incidente e o alvo é
chamado de "NULO". Apds o primeiro incidente, todos os alvos nao
alvejados pelas mesmas razdes do primeiro incidente sdo contados

como "zero".
Defeito Tipo Acéo
Dois tiros ao Em um alvo simples «Nulo», alvo a ser repetido
mesmo tempo | No primeiro alvo de um duplo «Nulo», o duplo para ser repetido
(dupla ao tiro
descarga) Em um duplo simultaneo «Nulo”, o duplo para ser repetido
Em um rafale duplo «Nulo”, o duplo para ser repetido
Em um alvo simples «Nulo”, o alvo a ser repetido
Maul Em um duplo ao tiro «Nulo», o duplo para ser repetido
Lu;ncilc:)namento Em um duplo simultaneo «Nulo», o duplo para ser repetido

primeiro tiro*

Em um duplo rafale

«Nulo», o duplo para ser repetido

Mau
funcionamento
com o
segundo tiro

Em um alvo simples

«Nuloy, alvo a ser repetido O alvo
sO pode ser quebrado com o

segundo tiro e € contado zero se
quebrado com o primeiro tiro.

Em um duplo ao tiro

"Nulo", o duplo para ser repetido.
Resultado do primeiro tiro
anotado.

Em um duplo simultaneo

«Nulo», o duplo para ser repetido

Em um rafale duplo

«Nulo», o duplo para ser repetido

* Se o segundo tiro for disparado, o resultado sera registrado como "Bom" ou "zero".
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6.5.2 "NULQO” devido ao alvo
A tabela abaixo se aplica nos seguintes casos:

¢ se um alvo for langado quebrado;

e se 0 alvo nao for jogado da maquina correta;

e se dois alvos forem langados de maquinas no mesmo ponto de tiro;

¢ se 0 alvo nao estiver da cor correta, tamanho ou tipo;

e se a trajetoria for considerada incorreta pelo arbitro;

e se 0 alvo for langado mais de trés segundos apds 0 comando do
arbitro;

e se 0 atirador nao pediu o alvo;

e se 0 arbitro decidir que o atirador foi claramente perturbado;

e se 0 arbitro nao puder decidir sobre o alvo.

Tipo Acgao

Alvo simples «Nuloy, alvo a ser repetido
"Nulo", lebre a ser repetida O alvo
s6 pode ser quebrado com o
segundo tiro e é anotado zero se
quebrado com o primeiro tiro.
Primeiro alvo de um duplo ao tiro | «Nulo», o duplo para ser repetido
Duplo ao tiro se o primeiro alvo

Lebre quebrada apés ser
perdido com o primeiro tiro e
antes do segundo tiro

(ou pedacgos dele) quebrar o «Nulo», o duplo para ser repetido

segundo antes do atirador ter Resultado do primeiro alvo

disparado o segundo tiro anotado.

Segundo alvo de um duplo «Nuloy», o duplo para ser repetido

ao tiro Resultado do primeiro Tiro
anotado.

«Nulo», duplo a ser repetido
Nenhuma pontuagéo estabelecida
«Nulo», duplo a ser repetido
Nenhuma pontuagcao
estabelecida

Alvo duplo simultaneo

Alvo duplo rafale

Em todos os duplos, se ambos os alvos forem quebrados com um tiro, os resultados séo "BOM" e
«BOM»

Capitulo 7 - Armas e munig¢oes
7.1 Definicao

Todas as espingardas de caca, incluindo semiautomaticas (exceto para
espingardas pump), sao permitidas desde que o calibre ndo exceda o calibre de 12,
com um comprimento minimo de cano de 66 cm. O uso de microcameras montadas
em espingardas ou qualquer dispositivo artificial de mira é proibido.

Todas as espingardas, mesmo descarregadas, devem ser tratadas como maior
cuidado. As armas devem ser transportadas abertas (as armas semiautomaticas
devem ser transportadas com a culatra aberta), com o cano apontando para cima
ou para baixo.

01/01/202 pagina 12/



Alcas ou bandoleiras em armas nao sao permitidas.

Quando os atiradores nao estio usando suas armas, elas devem ser colocadas

verticalmente em um rack de armas ou em um lugar semelhante fornecido para
este fim. A culatra deve estar aberta para armas semiautomaticas.

7.2

As armas dos outros atiradores ndo devem ser tocadas sem a permissao deles.

Dois atiradores no mesmo esquadrao ndo podem usar/compartilhar a mesma arma

em uma competi¢ao oficial ou campeonato.

7.3

Em circunstancias excepcionais, um atirador pode, no caso de sua arma
apresentar defeito, pegar emprestado a arma de outro atirador, com o acordo
deste ultimo, a fim de completar o posto.

A substituicdo completa ou parcial de_ uma arma, choque ou cano é permitida
durante o mesmo posto, entre os postos ou entre alvos simples e duplos, embora

7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

7.9

isso ndo deva causar nenhum atraso.

Uma vez que os atiradores estdo no posto de tiro, eles ndo estdo autorizados
a fazer qualquer uma das mudangas previstas acima.

O tempo maximo permitido para atiradores entre alvos simples ou duplos é de
quinze segundos. Se um atirador exceder desta vez, o arbitro emitira uma
adverténcia ao atirador e, em seguida, aplicara o artigo 12.2.

O arbitro declarara "Nulo" pelo primeiro defeito na arma. Apdés os mal
funcionamentos para a mesma rodada sdo marcados zero. Se a arma for
reparada antes que a sequéncia naquele posto seja concluida por sua
esquadra, o atirador pode atirar por ultimo com a permissao do arbitro. Se a
falha n&o puder ser reparada, o atirador tem o direito de continuar com seu
esquadrao com o acordo do arbitro e desde que obtenha imediatamente outra
arma (cf. artigo 7.3). Caso contrario, o atirador deve deixar sua posicéo e
esquadra e pode atirar nos alvos restantes apenas uma vez que haja um lugar
livre em outro esquadréo e o juri o autorize a fazé-lo.

Caso ambos os canos disparem simultaneamente (duplo descarga) devido a
um mau funcionamento_da arma para um unico alvo ou o primeiro alvo de um
duplo, o alvo é chamado de "Nulo" e nenhum resultado € registrado (artigo 6.5).

A carga de tiro do cartucho ndo deve exceder 28 gramas de chumbo com uma

tolerancia maxima de +2%. O tiro deve ser esférico, de didmetro regular de 2,0

a 2,5 mm com tolerancia de mais ou menos 0,1Tmm.

¢ O uso de dispersores, ou qualquer outro dispositivo de carregamento incomum
é estritamente proibido, assim como o uso de cartuchos recarregados.

¢ A mistura de diferentes dimensdes e/ou qualidades €& estritamente proibida,
assim como o uso de cartuchos de pélvora preta e rastreador.

Se ambos os alvos forem quebrados por um tiro em um duplo, eles séo
marcados como "Bom" e "Bom".
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7.10 O arbitro pode pedir ao atirador para fornecer dois cartuchos para verificar
antes que o atirador comece em uma posic¢ao de tiro, tirando um cartucho do
bolso direito do colete do atirador e o outro do bolso esquerdo.

7.11  Liberar o uso de gatilho de liberagao

Qualquer dono de uma espingarda com um gatilho de liberagao ira afixar, no
lado externo da coronha, um adesivo que ostenta um grande "R" em um fundo
fluorescente, como um aviso.

$EAge

R

R16ee

Se a lei do pais-sede de uma competicao internacional proibe o gatilho de
liberacdo, isso deve ser avisado no programa de competicao.

7.12  Sistema com gatilho de liberagao

7121 Primeiro tiro - Nulo

No primeiro tiro, no caso de um alvo "Nulo" (anunciado pelo arbitro), ou por qualquer
outra razao impedindo o atirador de atirar, ele deve:

- Ou mantém o gatilho puxado e pede um novo alvo;

- ou manter o gatilho puxado e empurrar a alavanca de abertura para o lado a fim
de abrir a arma; para espingardas semiautomaticas, aplique a trava de seguranga
e puxe a alga de abertura para tras duas vezes para esvaziar a camara e 0
magazine.

- ou notificar o arbitro, e disparar o primeiro tiro em uma direcao segura indicada
pelo arbitro.

7.12.2 Segundo tiro - Nulo

Depois que o atirador disparou seu primeiro tiro e se o segundo alvo for "Nulo": a
espingarda pode ser aberta.

7.13  Sistema com gatilho de liberag&o duplo

7131 Primeiro tiro —

Nulo Mesmo processo de 7.12.1
7.13.2 Segundo tiro — Nulo

Mesmo processo de7.12.1
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Capitulo 8 - Regras de conduta / Segurancga

8.1 Se um atirador age de forma a demonstrar que perdeu o autocontrole (jogando
a arma, linguagem abusiva ou agindo violentamente em relagéo ao arbitro ou
outros concorrentes, etc), o arbitro deve encaminhar o assunto ao juri o mais
rapido possivel (13.4).

8.2 Um atirador sé pode atirar em sua posigdo adequada e somente quando um
alvo for langado.

Atiradores ndo tém permissdo para mirar ou disparar contra alvos de outros
atiradores ou mirar ou atirar conscientemente em animais vivos (13.4).

Nenhum tiro é autorizado nos intervalos de tiro ou fora. Se um atirador, antes de
dizer "pronto", se envolve em tiro simulado (por exemplo, ombro a arma e seguindo
a linha tedrica da trajetdria do alvo) ou dispara um tiro involuntariamente, o arbitro
deve dar uma adverténcia ao atirador. Apds o primeiro aviso, qualquer ocorréncia
adicional € pontuada como "zero" para o préximo alvo atingido.

8.3 Os atiradores devem estar prontos para atirar imediatamente quando
chamados e devem ter as muni¢cdes e equipamentos necessarios para sua
ronda. Sob nenhuma circunstancia um atirador deve avancar para o posto até
que o atirador anterior o tenha deixado e € a vez de atirar.

8.4  Os atiradores ndo devem carregar até que estejam no local, com a arma
apontando para baixo do alcance, e apenas uma vez que o arbitro tenha dado
permissdo para comecar a disparar.

8.5  As armas semiautomaticas podem ser carregadas com um maximo de dois cartuchos.

8.6 Os atiradores nao devem se virar no campo de tiro antes de abrir suas armas
e remover os cartuchos das camaras, quer tenham sido disparados ou n&o.

Quando uma posic¢ao de tiro € equipada com uma lixeira ou um recipiente para
cartuchos vazios, o atirador deve deixa-los la. Os atiradores que usam
espingardas semiautomaticas tém que pegar seus cartuchos vazios depois de
deixar a posigao de tiro e joga-los nas lixeiras.

O descumprimento desta regra levara as sangdes usuais (cartdo amarelo
/cartdo vermelho ver capitulo 13 — Penalidades).

8.7 Durante a apresentacdo dos alvos ou quando o tiro € interrompido, os
atiradores devem abrir e descarregar suas armas. Eles sé podem fechar as
armas quando receberem permissao do arbitro.

8.8 Se um atirador ndo conseguir ou em caso de falha em uma arma ou cartucho,
o atirador deve permanecer em seu lugar com a arma apontando para baixo do
alcance, sem abri-la ou tocar na trava de seguranca, até que o arbitro verifique
a arma.
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Se o competidor em caso de defeito de arma/cartucho, abrir a arma ou tocar na
trava de segurancga, antes que o arbitro verifique a arma, o alvo sera marcado
Zero.

8.9 Protecao auditiva
A protecéo auditiva € obrigatoria para todos os atiradores, arbitros, funcionarios e
membros do publico na proximidade ou nas proximidades de um posto. Qualquer
atirador em um posto sem protegéo auditiva & considerado ausente e o artigo 16.7
se aplica. Em todas as circunstancias fora da sede do clube, as criangas presentes
préximas a uma pedana devem usar protecao auditiva.

8.10  Oculos de seguranca
Os 6culos de segurancga sao obrigatorios, sem excecdes, para todos os atiradores,
arbitros, funcionarios e qualquer outra pessoa nas proximidades de um estande.
Qualquer atirador em um posto que ndo use 6culos de seguranga é considerado
ausente e o artigo 16.7 se aplica.

8.11 Nao é permitido instrugdo durante uma competicdo. Se o arbitro julgar que exista, o
atirador sera advertido com um cartdo amarelo. Se repetir cabe punicdo com cartao vermelho.

Frente a tentativa de instrucao o instrutor sera excluido da area de tiro.

Capitulo 9 - Recursos

9.1 O 6nus esta sobre os atiradores para quebrar seus alvos em lugares que sao
visiveis para o arbitro para que ele/ela possa dar uma deciséo.

9.2  Se o arbitro decidir que um alvo foi atingido atras de um obstaculo natural ou
limite de tiro, nenhum recurso contra a decisdo do arbitro é admissivel.

9.3 Em nenhuma circunstancia os atiradores poderdo sair de suas posigcbes e
pegar um alvo para verificar se foi atingido.

9.4 Ao chamar o alvo seguinte, o atirador aceita a deciséao do arbitro sobre o
anterior.

9.5 Se o atirador discordar da decisdo do arbitro, o recurso deve ser feito
imediatamente no posto de tiro levantando a mao e dizendo "apelagao" ou
"protesto".

O arbitro deve entado interromper o tiro e o atirador deve expor a razdo para o apelo.

9.5.1 Se o arbitro, em toda a consciéncia, esta convencido de que sua
decisdo esta correta, confirma imediatamente a decisdo, que se
torna exequivel sem qualquer possibilidade de recurso (artigos 10.1
e 10.2).

9.5.2 Se o arbitro tiver alguma duvida sobre sua decisdo, ele pode
consultar um dos seguintes em carater consultivo antes de tomar

uma decisao definitiva:
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e outro arbitro presente;
¢ 0 lancador;

¢ 0s atiradores pertencentes ao esquadrao em causa.
O arbitro ndo é obrigado a concordar com as opinides dadas.

9.5.3 Apods consulta conforme especificado acima, o arbitro da sua decisao
definitiva, que se torna indiscutivel e, portanto, € vinculante ao
atirador (10.1 e 10.2).

9.6  Por qualquer outra razdo que nao seja uma trajetéria considerada correta ou
"Nulo" ou um alvo registrado como "Bom" ou "Zero", a decisao do arbitro pode
ser apelada perante o juri.

9.7 Para recorrer da decisdo do arbitro, um atirador deve protestar por escrito ao
juri, com um depésito correspondente a 40% da taxa de inscrigao.

9.8  Se ojuri achar a favor do atirador o depdsito € devolvido, caso contrario, ele é
doado para caridade indicada pelo Presidente da Fitasc. Se o juri considerar
que o protesto é justificado, embora por uma razdo diferente daquelas referidas
no artigo 9.6, podera instruir o arbitro a alterar sua decis&o. O juri também pode
nomear um novo arbitro ou alterar a decis&o do arbitro (artigo 9.6°).

Capitulo 10 - Recusa em cumprir

10.1 Os atiradores devem voltar a disparar dentro de guinze sequndos da deciséo final do
arbitro.

10.2 Se um atirador ndo retomar a atirar dentro de quinze segundos da deciséo final
do arbitro, isso é considerado como uma recusa ao cumprimento e as
penalidades especificadas no Capitulo 13 serao aplicadas.

10.3 Se um arbitro decidir que um competidor estad deliberadamente demorando
antes de disparar ou esta agindo de forma obviamente injusta, isso sera
considerado como uma recusa a cumprir.

Capitulo 11 - Tentativa de influenciar o arbitro
11.1  Os atiradores sao considerados como uma tentativa de influenciar o arbitro se:
11.1.1 o atirador em questao continua a contestar a decisao final do
arbitro, através de sua atitude ou verbalmente, apesar da retomada
do tiro;
11.1.2 o atirador visivelmente contestar as decisdes do arbitro;
11.1.3 os atiradores presentes expressam visivelmente sua opinido ou

critica @ uma decisdo sem ser permitido pelo arbitro.

Capitulo 12 - Avisos
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12.1 Se um atirador assume uma posig¢do impropria, ou seja, ndo de acordo com o Capitulo
3.1 dessas regras, ou se ele/ela monta a arma antes do alvo aparecer, uma
adverténcia verbal é emitida apoiada por um cartdo amarelo dos arbitros.

12.2  Apods a primeira adverténcia, para qualquer outra ocorréncia na mesma
pedana, o arbitro mostrara um cartdo Vermelho, o alvo é/sao declarado(s)
e "zero" para um alvo simples;
¢ "zero" e “Nulo” para um duplo ao tiro;
e "zero" e “zero” para um duplo simultaneo;
¢ "zero" e "zero" para um duplo rafale.

12.3  Um alvo declarado “Nulo” pelo arbitro n&o pode ser disparado sob qualquer
pretexto. Qualquer atirador que viole esta regra apos um primeiro aviso é
penalizado da seguinte forma:

e "zero" para um alvo simples;

¢ "zero" e “Nulo” para um duplo ao tiro;

¢ "zero" e “zero” para um duplo simultaneo;
e "zero" e "zero" para um duplo rafale.

Capitulo 13 - Penalidades

13.1 Todos os atiradores que participam de uma competicdo aceitam todas as
regras da Fitasc e declaram que aceitam as regras esportivas atuais. Eles
também concordam em aceitar san¢gdes e quaisquer outras consequéncias de
infringir as regras, desobedecer as ordens dos arbitros e rejeitar as decisdes
dos arbitros.

13.2 Para uma primeira violagdo de um artigo das regras, o arbitro ou juri emitira uma
adverténcia.

13.3 No caso de uma ofensa repetida, recusa de cumprimento ou tentativa de
influenciar um arbitro, o juri pode penalizar um atirador da seguinte forma:
e perda de um alvo;
¢ perda de uma rodada de 25 alvos;
e Expulsdo da competicao.

13.4  No encaminhamento por um arbitro, o juri pode imediatamente expulsar de uma
competicdo qualquer atirador que tenha perdido seu autocontrole ou que tenha
sido culpado de recusa em obedecer e/ou tentar influenciar um arbitro ou
deliberadamente atirar em animais vivos.

13.5 Qualquer expulsdo de acordo com o artigo 13.4° € notificada a federacéo
nacional do tiro e a sede da Fitasc, que mantera um registro da expulsao por
um periodo de cinco anos.

13.6 Em caso de segunda expulsdo no prazo de trés anos da primeira expulsédo, o
infrator podera, exclusivamente por decisdo do Comité Gestor da Fitasc, ser
definitivamente recusado a entrada em qualquer competicdo organizada sob os
auspicios da Fitasc.

13.7 Atiradores expulsos de uma competicdo nao serao reembolsados ou receberao
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qualquer compensacao financeira sob nenhuma circunstancia.
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Capitulo 14 - Cartoes de pontuacao

14.1 Os placares sdo mantidos pelo arbitro ou, sob sua supervisdo, ou outra pessoa
selecionada pelo arbitro. Cada arbitro deve ter um lapis colorido diferente para
cada suporte de tiro na mesma pedana. Antes da esquadra se deslocar para
nova posicao o arbitro marcara com um asterisco antes do nome dos atiradores
conforme com o anotado na planilha e fotografara a planilha.

14.2 Os resultados serao anotados como o modelo abaixo.

FEDERATION INTERNATIONALE DE TIR AUX
ARMES SPORTIVES DE CHASSE

SPORTING - XX WORLD CHAMPIONSHIP 20XX

LAYOUT X- 1 Round: 1 Squad: 1 Date: XX/XX/XXXX Time: XX:XX P: 1
Athletes Qual. 1 | 2 4 Total Signature
DUPONT Jean cla AloTelcTA Bfc[AlA B B[ A B[D

x[x|x x|lolx|x|o]|x|0 X[x|o X x|x|x|x|x|x] 20
1 FRA MAN
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lll. Organizacdo da competicao
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15.1

152

153

15.4

15.5

Capitulo 15 - Organizagdao da competicao

A federacdo nacional em questdo deve aprovar layouts para competi¢cdes
nacionais, enquanto a federagdo internacional deve aprovar layouts para
competicdes internacionais.

Uma federacédo encarregada de organizar um campeonato internacional que
queira realizar a competicdo em um curso ou terreno que nao tenha sido
aprovado, deve apresentar o terreno e os detalhes da organizagdo a um
representante da Fitasc pelo menos oito meses antes da data da competicao.
A Fitasc pode, se achar adequado, obrigar a federagcdo a nomear um
desenhista de provas, responsavel pelo desenho e a organizagao dos layouts.

A Federagcdo Membro da Fitasc pode delegar a responsabilidade pela
organizagcdo de uma competicdo a um de seus clubes, mas ela ainda sera
considerada pela Fitasc como totalmente responsavel pela aplicacdo de todas
as especificagdes previamente aprovadas.

Juari

15.4.1 Os eventos internacionais sao supervisionados por um juri formado
ou membros da comissao esportiva da Fitasc presentes no evento e
um representante de cada nacao participante entrando em uma equipe
sénior. O juri é presidido pelo membro representante da organizagao
Fitasc. Os membros do Comité de Gestdo da Fitasc pertencem
automaticamente ao juri, exceto aqueles que estdo indicados no juri de
apelagao.

15.4.2 O juri toma decisdes da maioria dos membros presentes. No caso
de uma decisio dividida, o presidente ou seu representante tem um
voto de desempate.

154.3 Para serem validos, as decisdes devem ser tomadas na presenga do
presidente do juri ou de seu representante e de pelo menos um quarto
dos membros.

15.4.4 Em uma emergéncia (por exemplo, risco de o tiro ser interrompido),
dois membros do juri nomeados pelo presidente ou seu representante
podem tomar uma decisdo excepcional, sujeita a subsequente
ratificagao do juri desta decisao.

Papel do juri

15.5.1 Os membros da comiss&o técnica do juri devem verificar, antes do
inicio das provas, que as faixas e layouts estdo em conformidade com
as regras e especificagoes.

15.5.2 ApOs a cerimOnia de abertura, a federagcao organizadora anuncia os
horarios de tiro determinados pelo juri.

15.5.3 O juri deve garantir que as regras e requisitos de segurancga sejam
observados durante as provas.

15.5.4 O juri pode verificar armas, muni¢cdes e alvos usando equipamento
técnico de teste.
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15.5.5 O juri deve tomar as decisdes necessarias em caso de defeito técnico
se o arbitro-chefe n&o as fez.

15.5.6 O juri deve examinar os recursos e decidir sobre as penalidades
necessarias dadas a qualquer atirador que ndo observar as regras ou
se comportar de forma antidesportiva.

15.5.7 O juri deve garantir que haja sempre pelo menos dois de seus
membros presentes no local do tiro.

15.5.8 Os membros do Juri que perceberam uma irregularidade ndo podem
intervir diretamente nos arbitros, mas devem informar o que
observaram ao Juri.

15.6 Pessoas responsaveis pelos layouts

15.6.1 Durante os dias que antecederam o inicio da competicdo, os
idealizadores de provas apresentardo as configuragdes dos layouts
com suas trajetorias, bem como as metas propostas e registradas,
para as seguintes pessoas:

e 0s membros do juri sendo as pessoas responsaveis pelos layouts",
e assim como o arbitro chefe.

15.6.2 As propostas especificadas no n® 15.6.1 podem ser alteradas para o
cumprimento das normas técnicas, de arbitragem, de segurancga e
ambientais e, de forma mais geral, do espirito das competicbes da
Fitasc.

15.6.3 Todos os layouts sao finalizados somente apds serem validados
pelos membros do juri e pelo arbitro-chefe.

15.6.4 O arbitro-chefe passa as instrugdes de arbitragem para cada arbitro
de posicao.

15.6.5 Trajetorias selecionadas pelo juri ou pelos criadores do curso nao
podem ser modificadas pelo arbitro.

No entanto, em caso de defeito na maquina ou de qualquer alteragao
excepcional no tempo, o arbitro € autorizado a alterar a trajetéria
defeituosa se:

a. O alvo nao aparece;
b. A trajetdria do alvo é considerada perigosa pelo arbitro

Em ambos os casos, € aconselhavel chamar o desenhista da prova ou um
membro do juri para verificar a trajetoria retificada.

15.6.6 A pratica n&o é permitida antes que os eventos ocorram no layout
definido pelos funcionarios do layout.
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15.7

16.1

16.2

16.3

16.4

16.5

16.6

16.7

Juri de apelagao
15.7 1 Um juri de apelagdo pode ser criado para cada competicao

internacional para ouvir qualquer protesto as decisdes do juri por
atiradores ou pela Fitasc.

15.7.2 O juri de apelagéo é formado pelo Presidente da Fitasc (ou seu
representante), pelo Presidente da comissdo técnica (ou seu
representante) e pelo Presidente da Entidade Organizadora (ou seu
representante).

15.7.3 O juri de apelacao é estabelecido ao mesmo tempo que o juri.

15.7.4 Se nenhum juri de apelagédo for criado, as decisdes do juri sé&o
definitivas e ndo estdo sujeitas a recurso.

Capitulo 16 - Procedimento do campeonato

Uma competi¢cdo internacional, composta por duzentos alvos e uma rodada
compreende vinte e cinco alvos, embora em circunstancias excepcionais o
numero possa ser alterado pelo juri se isso se provar essencial, nesse caso 0s
atiradores s&o reembolsados pelo organizador para os alvos nao usados, com
base no preco dos treinos de pratica.

O tiroteio ocorre em esquadras de seis atiradores, apds sorteios, com os
atiradores fazendo rotagdo em cada posto e também quando atira em duplos.
Em competi¢cdes internacionais, membros de equipes da mesma nagao sio
divididos entre diferentes esquadrbes na medida do possivel. O comité
organizador anuncia os tempos e os membros da esquadra com antecedéncia.

Em cada posic¢ao, cada atirador do esquadrao atira primeiro em alvos simples
e depois em duplos em rotacdo. (A menos que o juri decida o contrario).

Todas as trajetorias sdo apresentadas em cada posto ao primeiro atirador de
cada esquadrao, que deve estar pronto no posto de tiro.

O arbitro, a pedido do competidor no posto de tiro, repetira a apresentagao das
trajetérias até um maximo de dois alvos para cada alvo na sequéncia do menu
alvo

Nao é permitida disparo ou disparo simulado na execugao dos alvos, caso
contrario, os artigos 12.1 e 12.2 se aplicam.

Nenhum duplo ao tiro alvos sdo apresentados aos atiradores. Apenas alvos
duplos simultdneos e rafale sdo apresentados ao primeiro atirador em cada
esquadrao.

O arbitro, a pedido do competidor na cabine de tiro, repetira duplos simultaneas
ou rafale até um maximo de dois duplos mostrados.

Os atiradores devem chegar a tempo no tiroteio. Se um atirador nao estiver
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presente quando seu nome é chamado, o arbitro deve chamar o nome e o
numero trés vezes dentro do espaco de um minuto. Se o atirador ndo perdeu
sua vez de atirar nos simples na primeira posicao, ele pode voltar ao esquadrao
sem pena. Se o atirador ndo se juntar ao esquadréo antes de sua vez, todos
os alvos individuais e duplos n&o disparados sdo pontuados como "zero". Se
um atirador comparecer a uma dos seguintes postos (2, 3, 4 etc), todas os alvos
nao disparados nos postos anteriores sdo contados "zero". Em nenhuma
circunstancia o atirador pode atirar no layout para o qual ele/ela perdeu um ou
mais postos, em outro esquadrao.

16.8 Se um atirador considera que tem uma boa razao para se atrasar e que o
atraso estava fora de seu controle, deve:
a) Nao voltar ao seu esquadréo durante a rodada;
b) Apelar ao juri por escrito;
¢) Cumpra a decisao do juri;
d) Atire em outro esquadrao, se autorizado pelo juri.

Se o juri achar que a razao de um atirador n&o é admissivel, o atirador é
penalizado com 25 "zeros" por cada pedana nao disparada.

16.9 No caso de uma maquina funcionar mal ou uma interrupgdo de disparo que
dure mais de dez minutos, o arbitro deve apresentar os alvos da posi¢cao para
os atiradores novamente.

16.10 Em competi¢des internacionais, os resultados sao registrados pelo arbitro ou
seu representante, que pode ser um atirador. Os resultados de cada rodada
sao entao exibidos em um placar central.

16.11 Ao sair de cada posigado, os atiradores devem verificar se suas pontuagdes
foram corretamente registradas no placar. Qualquer atirador que discorde da
pontuacéo registrada deve informar o arbitro imediatamente, mas a deciséo
final cabe exclusivamente ao arbitro, que pode, no entanto, buscar informacdes
e tomar conselhos (Artigo 9.5.2) antes de tomar sua deciséo final. Nenhum
recurso € admitido uma_vez que este processo de consulta tenha sido
concluido.

Capitulo 17 - Vestimenta

17.1 Os participantes da competicdo devem estar devidamente vestidos. Shorts
curtos ndo sao permitidos; apenas shorts longos (tipo Bermuda no maximo 5
cm acima do joelho) sdo permitidos. Nao é permitido ficar despido debaixo de
um colete. As camisas devem ter pelo menos mangas curtas e uma gola ou,
sem gola, devem ter um pescog¢o redondo (como uma camiseta). O uso de
sandalias n&o é permitido por razbes de seguranca.

O numero de competidores do atirador deve ser anexado a parte superior das costas
entre ombros e cintura, totalmente visivel e usado todo o tempo.

A nao observancia desta regra € penalizada por uma primeira adverténcia do
arbitro. A nao retificar essa exigéncia levara a novas penalidades que podem
se estender a exclusao da prova por decisao do juri.
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18.1

18.2

18.3

18.4

18.5

18.6

18.7

Na cerimbnia de abertura, durante o desfile das equipes nacionais, seus
membros devem estar no traje de sua equipe nacional, ou usando um par de
calcas e blazer.

Na cerimbnia de encerramento, todos os atiradores premiados participardo da
entrega do prémio, seja no traje de sua equipe nacional, ou usando um par de
calgas & blazer.

Capitulo 18 - Desempate

No caso de um desempate para os trés primeiros lugares individuais, um novo
layout é criado pelo juri (se houver tempo suficiente para organizar o tiroteio).

Abaixo do terceiro lugar no ranking individual, os atiradores empatados serdo
classificados como iguais e apresentados no ranking por ordem de suas
pontuagdes, contando-os de volta do 8° layout para o 1°.

Os desempates ocorrem através de uma rodada de 25 alvos. Se os atiradores
nao puderem ser classificados, eles disparam um segundo round, onde o
atirador marcando o primeiro "zero" € eliminado (principio de "morte subita")
desde que todos os atiradores tenham atirado no mesmo numero de alvos,
sendo o vencedor o atirador. remanescente depois de todos os seus
concorrentes terem sido eliminados. No caso de escores iguais e apenas no
caso de um desempate (aplicando o principio da morte subita), um duplo ao tiro
€ considerado como uma combinagao ¢ de dois alvos sem levar em conta a
posi¢cao de um alvo "zero", seja o duplo "Bom" e "zero" ou "zero" e "Bom".

O desempate ocorre de acordo com a ordem anterior, embora os lugares vazios
no esquadréao nao sejam preenchidos.

Se os desempates ndo foram planejados com antecedéncia como parte do
evento, os atiradores em causa devem permanecer em contato com o juri para
que estejam prontos para atirar dentro de quinze minutos apos serem
chamados. Atiradores ausentes no momento do tiroteio sdo desqualificados.

O juri pode decidir que os tiroteios devem ser adiados até o dia seguinte por
razdes de forca maior, nesse caso, os atiradores ausentes sao desqualificados.

No caso de empates por equipes, a classificagéo € feita pela pontuagéo geral
dos membros da equipe no 8° layout, entdo, caso ainda esteja empatado,
contando de volta a partir do 7°, 6°, 5°, 4°, 3°, 2°, 1° layout.

01/01/202 pagina 26 /



Glossario

Esquadrao ou esquadra: Grupo no maximos de seis atiradores sorteados

aleatoriamente e atirando ao mesmo tempo nas mesmas

instalacoes.
Rodada: Uma rodada é composta por 25 alvos disparados na mesma
pedana.
Maquina: Maquina ou dispositivo para langar alvos.
Tiro: Corresponde a disparar um cartucho ou conjunto de tiros
Alvo: Ver o artigo 2.3
Trajetoria: Linha seguida no espago por um alvo.

Layout ou pedana: Um layout € composto por alguns postos de tiro, formando um

conjunto de 25 alvos

Posicéo Para atirar (circulo ou quadrado)

Bom: Alvo quebrado de acordo com as
regras

Zero: Alvo perdido de acordo com as regras

Desenhista de curso: Pessoa responsavel pela

configuragao dos layouts

Nulo: Alvo ou trajetoria irregular de acordo com as regras

REGRAS CREDENCIADAS PELA ASSEMBLEIA GERAL ORDINARIA DE 30PE JUNHO
DE 2020.
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Federagao Internacional de Tiro com Armas Esportivas de Caga
Campeonato Mundial de Sporting XX/XX — XX/XX 200X, XXXXXXXXXXXX
Esquadrao N°. 1 Rodada N°. 1 Arbitro: 1 2
Numero Sobrenome / Primeiro Cat. Alvos Total
nome
001 DUPONT Jean Sen X X[0|X X| X| X 22
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