LIVRO 3
CONSTITUICAO E REGRAS DA FITA

LIVRO 3

REGRAS DE
TIRO COM ARCO
INDOOR

Esta edicdo contém todas as Regras e Regulamentos aprovados pelo Congresso até 30 de agosto de
2009 e os regulamentos efetivos em 1°  de abril de 2010. Poderao aparecer regulamentos e
interpretagdes adicionais apés esta data tanto quanto emendas aos regulamentos que poderdo
afetar esta edicdo. Favor verificar o website da FITA (WWW.archery.org) para uma lista de
todos os novos regulamentos, emendas e interpretacdes que possam ter sido implantadas.

Esta edicdo torna obsoleta todas as versdes anteriores.
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CAPITULO 8

ROUNDS DE TIRO AO ALVO INDOOR

(Detalhes da organizagdo de Campeonatos FITA podem ser encontrados no Manual do Organizador

da Fita)

8.1 LAYOUT DE CAMPO

8.1.1

O campo deve estar de acordo com as seguintes provisdes
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O campo deve ser retangular e cada distdncia acuradamente medida de um
ponto verticalmente abaixo do centro de cada alvo até a linha de tiro. A tolerancia
nas dimensdes do campo sera de + 10 cm a 25/18 metros.

Uma linha de espera deve ser marcada a uma distancia de pelo menos 3 metros
atras da linha de tiro.

As almofadas podem ser montadas a qualquer angulo entre o vertical e cerca de
10 graus da vertical, mas uma linha de almofadas deve ser montada no mesmo
angulo.

A altura dos centros do amarelo do mesmo tipo de alvos deve estar no mesmo
nivel a todos os tempos.

Devem ser marcados pontos na linha tiro diretamente em frente ao centro de
cada alvo. Devera haver também um numero correspondendo a cada almofada
em frente da linha de tiro a uma distancia entre 1 e 2 metros. Se dois ou mais
atletas estédo atirando na mesma almofada ao mesmo tempo, as posigdes de tiro
deverdo ser marcadas na linha de tiro. Um espago minimo de 80 cm por atleta
deve ser garantido. Quando houver atletas em cadeiras de roda na competigao,
um espaco adicional sera necessario.

Raias contendo ndo mais do que dois competidores atirando ao mesmo tempo
devem ser marcadas e devem ter pelo menos 160 cm de largura, permitindo um
minimo de 80 cm por competidor.

.1.7 Uma linha de 3 metros deve ser marcada em frente a linha de tiro (veja 8.4.5.1).

Fontes de iluminagéo, sejam elas natural ou artificial, e seus efeitos sobre os alvos
devem ser consideradas.

E recomendado que as classe sejam separadas na linha de tiro.

Onde o tamanho do ginasio tornar imperativo, barreiras adequadas devem
ser colocadas em volta do campo para manter os espectadores afastados. Tais
barreiras devem estar pelo menos a 10 metros da lateral da linha de alvos e no
minimo a 5 metros atras da linha de espera. Nenhum espectador sera permitido
atras da linha de alvos. Quando o tamanho do ginasio ndo requerer a colocagao
de barreiras laterais, nenhum espectador deve ser permitido passar além da
barreira atras da linha de espera.

Para eventos de round indoor de combate por equipe uma linha claramente visivel
devera ser marcada um (1) metro atras da linha de tiro. Esta linha deve ter pelo
menos 3 cm de largura.
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8.1.1.12 Para eventos de round indoor de combate por equipe deverdo ser marcadas as

areas para atletas atras da linha de 1 metro, dando espago razoavel para trés
atletas e seu equipamento e uma darea para o técnico atras da area dos
atletas. Se o espago permitir, sera marcada também uma pequena area para o
juiz entre as duas equipes da competigao.

8.2 EQUIPAMENTO DE CAMPO

8.2.1 Alvos

Existem 6 (seis) alvos FITA para Indoor:

Alvo de 60 cm de didmetro;

alvo de 60 cm triangular de tripla face;
alvo de 60 cm vertical de tripla face;
alvo de 40 cm de didmetro;

alvo de 40 cm triangular de tripla face;
alvo de 40 cm vertical de tripla face.

Somente os alvos de indoor produzidos por fabricantes licenciados pela FITA deverao
ser utilizados em Competicdes FITA.

8.2.1.1 Descrigao

Alvos - Veja desenhos no apéndice 1, livro3

Os alvos de 60 cm e de 40 cm sao divididos por uma fina linha em cinco
zonas concéntricas coloridas nas cores do centro para fora como o
seguinte: Ouro (amarelo), Vermelho, Azul claro, Preto e Branco ( ndo ha linha
diviséria entre o azul e o preto € nem entre o preto e o branco ). Cada cor por sua
vez é dividida por uma fina linha em duas zonas de larguras iguais perfazendo
um total de 10 zonas de pontuagao de larguras iguais, medindo do centro do
amarelo:

e 3 .cm nos alvos de 60 cm,

e 2 cm nos alvos de 40 cm.

Tais linhas divisorias, e qualquer linha que possa ser usada entre as cores,
devera estar localizada inteiramente dentro da zona de maior pontuagédo em
cada caso. A linha marcando o final do branco no alvo devera estar inteiramente
dentro da zona de pontuagdo. A largura das finas linhas divisérias ndo devera
exceder a 2 mm em ambos alvos, faces de 60 cm e de 40 cm. O centro do alvo é
chamado de "pinhole" (mosca) e devera ser indicado por uma pequena cruz ("X").
As linhas da cruz ndo deverdo exceder Tmm em espessura e 4 mm de
comprimento. Para a divisdo de Arco Composto, é necessario um 10 (dez) interno
de 3 cm de didmetro para o alvo de 60 cm e 2 cm de didmetro para os alvos de 40
cm.

Em acréscimo ao exposto acima, alvos de tripla faces podem ser usados
(Para o Round de Combate Indoor o alvo de 40 cm de face tripla devera
ser usado. O alvo triplo vertical sera obrigatério para Campeonatos Mundiais
Indoor). Eles tém as mesmas dimensdes dos alvos FITA de 60 cm e 40 cm
respectivamente, mas com as zonas de pontuagdo de 5 a 1 removidas. A menor
zona de pontuagao sera entdo o azul claro 6.

Cada conjunto consiste em trés pequenas faces sobre um fundo branco,
dispostas simetricamente com um padrdo triangular com os centros
respectivamente no vértice inferior esquerdo, vértice superior e vértice inferior
direito ou em uma coluna vertical. Os centros dos amarelos deverdo estar
aproximadamente 32 cm distantes um do outro nos alvos de 60 cm e 22 cm
distantes um do outro nos alvos de 40 cm.
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Alvos de tripla faces triangular e vertical de 60 e 40 cm:

cermtro a centro
22 crm para sl o d= 40 cm
R, S o e

32 crn para alve de 60 crm

8.2.1.2 Valores de pontuagao e especificagdo de cores

Valores de Cores Escala Pantone
Pontuagao
10 Amarelo 107U
9 Amarelo 107U
8 Vermelho 032U
7 Vermelho 032U
6 Azul claro 306U
5 Azul claro 306U
4 Preto Processo Preto
3 Preto Processo Preto
2 Branco -
1 Branco -

Alvos, ver figura no apéndice 1, livro 3
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8.2.2

8.2.1.3 Tolerancia de Medidas

O alvo sera medido usando-se o didmetro de cada circulo contendo cada uma das
10 zonas de pontuagdo. A tolerancia de cada diametro ndo podera exceder + 1
mm para as zonas de pontuagido 10, 9 e 8 e £ 2 mm para as outras zonas de
pontuagado, medidos passando pelo centro.

Zona Diametro em cm Tolerancia
60 40 Emmm %

10 interno 3 2 1

10 6 4 1

9 12 8 1

8 18 12 1

7 24 16 2

6 30 20 2

5 36 24 2

4 42 28 2

3 48 32 2

2 54 36 2

1 60 40 2

Para a Divisdao de arco Composto, somente o circulo do dez interno tera
a pontuacdo de dez pontos. O resto da zona de pontuagdo amarela tera
pontuagao de 9 pontos.

Alvos — veja desenhos Livro 3, apéndice 1

Tamanho dos Alvos nas Diferentes Distancias e disposi¢cdo dos alvos
Para a distancia de 25 metros, o alvo de 60 cm devera ser usado.
Para a distancia de 18 metros, o alvo de 40 cm devera ser usado.

8.2.2.1

Rounds e Alvos

Para rounds de Combate Indoor, o alvo triplo de 40 cm devera ser usado.
Nos Rounds Eliminatérios e Finais os alvos serdo colocados em pares em cada
almofada. Alvos triplos verticais sao obrigatérios para Campeonatos Mundiais
Indoor. A utilizagdo de alvos simples ou de tripla face € uma escolha dos
organizadores em todas as outras competi¢cdes, que podem permitir que atletas de
mesma classe e divisao atirar em diferente tipos de alvos.

8.2.2.1.1 A disposigao de face simples ou um par de faces

O centro do alvo de uma face ou o alvo central de um de tripla face vertical deve
estar 130 cm acima do chdo. Quando se estiver usando alvos com trés faces
triangular, esta altura se refere aos dois centros de baixo das trés faces. Quando
se usar um par de faces, a menor distancia entre as zonas de pontuagao das duas
faces devera ser 10 cm. Para faces de 60 cm a distancia minima sera 2 cm entre
as duas zonas de pontuacgao.

8.2.2.1.2 Arranjo para quatro (4) alvos simples ou de tripla face triangular:

No caso de quatro (4) alvos de 40 cm, a altura maxima dos centros dos alvos
superiores devera ser 162 cm acima do chdo. Os centros dos alvos inferiores
deverdo estar no minimo a 100 cm acima do solo.

No caso de faces triplas triangulares de 40 cm, a altura maxima se refere a
altura dos centros mais altos das ftripla faces e a menor altura se refere aos
centros de baixo das faces triplas. A menor distancia entre zonas de pontuagao
de duas faces na mesma altura sera de 10 cm. Cada face sera colocada em seu
quatro de almofada (ver apéndice 1 do livro 3, desenhos).
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8.2.3

8.24

8.2.2.1.3 Arranjo para quatro (4) ou trés (3) alvos de tripla face vertical de 40 cm:

Quando se estiver usando trés (3) alvos ou quatro (4) alvos triplos vertical de
40 cm, os centros da face do meio deverdo estar a 130 cm acima do solo.

Com quatro (4) faces verticais, devera haver um espago de pelo menos 10
cm entre as zonas de pontuacao da segunda e e terceira coluna, e uma distancia
minima de 5 cm entre as zonas de pontuagao das colunas 1 e 2 e colunas 3 e 4.

Com trés faces triplas verticais, devera haver um espago minimo de 10 cm entre
as zonas de pontuacgéo de cada coluna.

Com duas faces triplas verticais (em eventos individuais e por equipe), devera
haver um espac¢o minimo de 25 cm entre as areas de pontuagao de cada coluna.

Com o arranjo de um alvo de tripla face vertical (desempate por equipes), o
centro do alvo triplo devera estar a 130 cm acima do chao.

8.2.2.1.4 A tolerancia nas medidas para o posicionamento dos alvos ndo deve exceder a +
2cm.

8.2.2.2 Material de Confecgéo dos Alvos
Os Alvos podem ser feitos de papel ou qualquer outro material adequado. Todos
os alvos usados na mesma competicdo deverdo ser uniformes em suas cores
e feitos do mesmo material.

Almofadas

O tamanho da almofada, quer seja redonda ou quadrada, deve ser grande o suficiente tal
forma que qualquer flecha que erre o alvo por pouco permanega cravada na almofada; As
flechas que atinjam o alvo devem permanecer cravadas na almofada para permitir a
pontuacdo adequada.

8.2.3.1 Qualquer parte da almofada ou seu suporte que possa causar danos as
flechas deve ser recoberta. Cuidados sdo necessarios, especialmente quando
mais de um alvo é colocado na almofada, para evitar que flechas que vazem a
almofada ndo sejam danificadas pelo suporte;

8.2.3.2 As almofadas devem ter a numeragéo dos alvos. Os numeros deverao ter 30 cm
de altura e deverdo ter os niumeros em preto sobre fundo amarelo, alternando
com figura amarela sobre fundo preto ( exemplo: alvo 1 figura preta sobre
amarelo, alvo 2 figura amarela sobre fundo preto, etc ). Os numeros dos
alvos deverdao ser fixados sobre ou abaixo do centro de cada alvo, de maneira
a deixar livre o alvo.

Equipamento de controle de tempo

Acustico e Visual
O Diretor de Tiro (veja Artigo 8.7.1) controlara:
e O comego e término de cada limite de tempo com um apito ou qualquer
outro sistema sonoro.
e Cada limite de tempo com reldgios digitais, sistema de luzes, bandeiras, placas
e/ou outro sistema visual simples em acréscimo ao sinal sonoro referido acima.

8.2.4.1 Na eventualidade uma pequena discrepancia entre o sistema acustico e o sistema
visual, o equipamento de controle de tempo acustico tera a preferéncia.
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8.2.4.2 O seguinte equipamento podera ser usado:

e Sistema de luzes
As cores serdo vermelho, amarelo e verde nesta ordem com a vermelha na
parte de cima. As luzes devem ser sincronizadas e a nenhum tempo duas
cores diferentes serem mostradas ao mesmo tempo. Nos Campeonatos
Mundiais Fita Indoor, as luzes devem ser sincronizadas com o equipamento
acustico de tal maneira que o primeiro sinal de som do sistema acustico seja
simultdneo com o sistema de luzes acendendo o vermelho e o relogio digital
chegando ao zero.

¢ Reldgios Digitais

— Quando o tempo é controlado pelo uso de relégios digitais, os
numeros do reldgios deverdo ter uma altura minima de 20 cm e
devem ser capazes de ser claramente visiveis a uma distancia de
100 m. Eles devem ser capazes de ser parados imediatamente e
ressetados se for preciso. O relégio deve funcionar no sistema
retroativo (“‘countdown”). Todos os outros requisitos, por exemplo
posi¢ao, numero, etc, serdo os mesmos que para o sistema de luzes.

— Quando relégios digitais sdo usados, sistema de luzes ndo é
necessario.

— Se ambos sistemas estdo sendo usados, eles devem ser
sincronizados. Se houver uma discrepancia o relégio digital tem a
preferéncia.

¢ Os sistemas visuais devem ser colocados em ambos os lados do campo, e,
se necessario, numa raia livre de tal maneira que tanto os atletas destros
quanto os canhotos estejam possibilitados de vé-los.

¢ Indicadores de Combates:
— Quando se estiver atirando combates alternando-se os tiros, devera
haver sistema de luzes verde/vermelha, relégios retroativos ou outro
sistema visual para cada atleta para indicar de quem é o turno de tiro.

e Equipamento de Emergéncia
— Quando o limite de tempo é controlado através de equipamento
elétrico, placas, bandeiras ou outro sistema manual deve estar
disponivel para o caso de falha no equipamento elétrico. Sistema de
luzes e/ou relégio digital e equipamento de emergéncia sao
obrigatérios para Campeonatos FITA (artigo 3.1; 3.2).

— Quando o limite de tempo é controlado manualmente através de
sistema de placas, estas placas ndo podem ser menores que 120 cm
por 80 cm. Elas devem estar montadas de modo seguro e serem faceis
de sem viradas para se mostrar os dois lados. Um lado de cada placa
tera listras de 20-25 cm de largura, alternadas em preto e amarelo. As
listas devem ser em angulo de 45 graus em relagéo ao solo. O lado
reverso sera todo amarelo.

8.2.5 Equipamentos Diversos
Os seguintes equipamentos descritos abaixo s&o obrigatérios em Campeonatos Mundiais
FITA Indoor e sdo recomendados para outros torneios importantes.

8.2.5.1 Numeracédo das costas que deve ser usada por todos competidores.
8.2.5.2 Um dispositivo para indicar a ordem de tiro: AB/CD, CD/AB, etc. As letras

deverdo ser grande o suficiente para serem lidas por todos os competidores
de suas posicdes de tiro.
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8.3

8.3.1

8.25.3 Um grande placar para mostrar os totais progressivos apds cada série de
pelo menos os cinco primeiros atletas de cada categoria e mostrar as pontuagdes
para corte no Round de Qualificagéo.

8.2.5.4 Nos Rounds de Combate Indoor uma placa contendo o numero das costas do
atleta ou seu nome nos eventos individuais ou as trés (3) letras reconhecidas
oficialmente representando a equipe da Associagcdo Membro deve ser colocada
em cada alvo junto com sistema de mostrar a pontuagéo. As letras ou figuras
devem ter pelo menos 20 cm de altura.

8.2.5.5 No rounds de Combate Indoor individual ou para equipes um sistema de escore
de cartdes trocaveis de trés numeros deve ser colocado abaixo de cada almofada.
Os nuimeros deverao ter pelo menos 20 cm de altura.

8.2.5.6 Uma plataforma elevada com facilidades de assento para o Diretor de Tiro.
8.2.5.7 Um sistema de som e radios sem fio.

8.2.5.8 No campos de tiro que ndo sejam campos de Finais ou area para Finais do
campo principal, Cadeiras ou bancos posicionados atras da linha de tiro em
namero suficiente para todos atletas, Capitdes de equipes, técnicos e outros
oficiais.
As cadeiras para os Juizes devem ser colocadas nas posigdes apropriadas ao
longo da linha de espera, nos campos para os rounds de qualificagdo e rounds
Eliminatdrios.
Para Campos de Finais em Campeonatos Mundiais, veja Livro 1, capitul3, artigo
3.23.

8.2.5.9 Um Sistema Automatico de pontuacdo pode ser usado somente nos Rounds
Finais.

EQUIPAMENTO DOS COMPETIDORES

Este artigo define o tipo de equipamento que € permitido aos competidores usar quando
atirarem provas FITA. E responsabilidade do atleta usar equipamento que esteja de acordo
com as regras. Em caso de duvida, o atleta mostrara este equipamento ao(s) juiz(es) antes
de usa-lo na competicao.

Qualquer competidor que for pego usando equipamento que nao esteja de acordo com as
regras da FITA deve ter sua pontuagéo desclassificada.

Descritos abaixo estdo os regulamentos gerais que se aplicam a cada divisdo, seguidos
pelos regulamentos que se aplicam a todas as divisées.

Veja também Livro 1, apéndice 8: Para-arqueiria.

Para a Divisao Arco Recurvo, os seguintes itens sdo permitidos:

8.3.1.1  Um Arco de qualquer tipo desde que ele se encaixe nos principios aceitos e no
sentido em que a palavra arco é usada no arqueirismo de Tiro ao Alvo, ou seja,
um instrumento consistindo de uma empunhadura, um punho (ndo sendo do
tipo shoot through) e dois limbos flexiveis cada um terminando em uma
ranhura para segurar a corda. O arco é armado para uso por uma unica corda
atada as duas pontas dos limbos, e no manuseio é seguro por uma das
maos no seu "handle", enquanto os dedos da outra mao seguram, puxam para
tras e largam a corda.

8.3.1.1.1 Punhos de arco multicoloridos e “Trademarks” na parte interna do
limbo superior sédo permitidos.

8.3.1.1.2 Punhos com uma bragadeira sdo permitidos desde que a
bragadeira n&o toque consistentemente a mao ou punho do atleta.
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8.3.1.2 Uma Corda de Arco com qualquer numero de fios.

8.3.1.2.1 Que pode ser de diferente fios e do material escolhido para esta
finalidade. Ela pode ter um "serving" central para acomodar os
dedos da puxada, um "nocking point" ao qual pode ser adicionado
"serving(s)" para encaixar a rabeira da flecha se necessario, e para
marcar este local podem ser colocados de um ou dois "nock locators".
E em cada uma das pontas da corda pode ser colocado um "loop"
para ser colocado nas ranhuras da ponta dos limbos. Em
complemento, € permitido colocar um acessério na corda para
servir como marcagao para os labios ou o nariz. O "serving" na corda
nao deve terminar a altura dos olhos do arqueiro em sua posicao de
ancoragem. A corda ndo pode oferecer nenhuma maneira de ajuda a
mira através de "peephole", marcas ou outros meios.

8.3.1.3 Um "Rest", que pode ser ajustavel.

, 8.3.1.3.1 Um botdo de pressdo movel, ponto de pressao ou bandeja de flecha
(Arrowplate) podem ser usados no arco desde que ndo sejam
elétricos ou eletrbnicos e que nao oferecam qualquer ajuda
adicional na mira. O ponto de pressao devera ser colocado a ndo mais
do que 4 cm para tras do ponto mais interno da empunhadura (ponto
de pivd) do arco.

8.3.1.4 Um Indicador de comprimento de puxada, sonoro ou visual, pode ser usado
desde que ndo seja elétrico ou eletrénico.

8.3.1.5 Uma Alga de Mira é permitida, mas em qualquer momento ndo deve haver mais
do que um desses dispositivos.

8.3.1.5.1 Ela ndo deve incorporar um prisma ou lente ou qualquer outro
dispositivo de aumento, nivel ou dispositivos elétricos ou eletrdnicos
nem deve ela ter mais de um ponto de mira.

8.3.1.5.2 O comprimento total da mira (tunel, tubo, pino de mira e/ou outro
componente estendido) ndo devera exceder 2 cm na linha de visdo do
atleta.

8.3.1.5.3 Uma Alga de mira pode ser fixada a um arco para o propésito de
mira que tenha regulagens lateral (vento) e vertical (altura), esta
sujeita as seguintes regras:

¢ Uma extensdo a qual a Alga de mira é afixada & permitida.

¢ Uma placa ou fita com marcagdo para as distancias pode ser
afixada no arco mas nao pode de maneira alguma oferecer qualquer
ajuda adicional.

¢ O ponto de mira pode ser um pino de fibra 6tica. O comprimento
total da fibra otica pode exceder 2 cm desde que um término
esteja fora da linha de visdo do atleta quando este estiver
ancorado, enquanto a parte dentro da linha de visdo ndo exceda 2
cm em uma linha reta antes de curvar-se. Ela sé pode prover um
ponto iluminado de mira quando o atleta estiver ancorado. O pino
fibra ética € medido independentemente do tunel.

8.3.1.6 Estabilizadores e Compensadores de torque (TFC) no arco sdo permitidos.
8.3.1.6.1 Eles ndo podem:
e Servir como guias da corda;
e Tocar em nada além do arco;
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¢ Representar qualquer perigo ou obstaculo a outros atletas na linha
de tiro.

8.3.1.7 Flechas de qualquer tipo podem ser usadas desde que elas se encaixem
no principio aceitavel e significado que a palavra Flecha € usada no
Arqueirismo de Tiro ao Alvo, e que tais flechas ndo causem danos improprios
aos alvos ou almofadas.

8.3.1.7.1 Uma fecha consiste num tubo com ponta, rabeira, penas e "cresting"
se o0 arqueiro desejar. O didmetro maximo das flechas ndo devera
exceder a 9,3 mm; as pontas para estas flechas devem ter um diametro
maximo de 9,4 mm. Todas as flechas de cada competidor devem ser
marcadas no tubo com o nome ou iniciais do competidor, e todas as
flechas usadas na mesma série, devem ter o mesmo padrdo e serem
iguais nas cores das penas das rabeira e do "cresting".

8.3.1.8 Protecao para os dedos na forma de dedeira, luvas de dedos ou esparadrapos
para segurar, ancorar e largar a corda € permitido desde que n&o incorporem
qualquer dispositivo que auxilie a segurar, ancorar e largar a corda.

8.3.1.8.1 Um separador de dedos para prevenir pingar a flecha pode ser usado.
Na m&o que segura o arco, uma luva comum, luva que deixam os
dedos de fora ou similar pode ser usada, mas ndo podem estar fixadas
no punho do arco. Uma placa de ancoragem ou dispositivo similar
incorporado a protegdo de dedos (dedeiras) com o propésito de
ancoragem é permitido.

8.3.1.9 Bindculos, lunetas ou outras ajudas visuais podem ser usados para enxergar as
flechas no alvo:

8.3.1.9.1 Desde que eles ndo representem qualquer perigo ou obstaculo aos
outros competidores na linha de tiro.

8.3.1.9.2 As lunetas devem ser ajustadas de maneira que a parte mais alta da
luneta ndo esteja mais alta que a altura da axila do atleta.

8.3.1.9.3 Oculos de grau ou 6culos de tiro ou de sol podem ser usados. Nenhum
destes deve ter micro lentes de aumento ou dispositivos similares, nem
devem ser marcados de modo a ajudar a mira.

8.3.1.9.4 A lente do olho que n&o mira pode ser tapada ou pode ser usado um
tapa-olhos.

8.3.1.10 Acessorios sao permitidos:

8.3.1.10.1 Incluindo guarda-bragos, guarda-peito, "bowslings", aljava presa ao
cinto ou fixada no chdo. Marcadores de pés ndo podem sair do chao
mais do que 1 cm. Dispositivos para levantar um dos pés ou parte
acima dele, preso ou independente do sapato, sdo permitidos desde
que tais dispositivos ndo apresentem um obstaculo a outros atletas na
Linha de tiro,ndo constitua uma plataforma que se alastra ou faca ponte
sobre a linha de tiro, e ndo ultrapasse mais do que 2 cm além da sola
do sapato. Também sao permitidos “limb savers”, tripé para luneta.

8.3.2 Para a divisao de Arco Composto, o seguinte equipamento €& descrito. Quaisquer
dispositivos adicionais, ndo sendo eles elétricos ou eletrdnicos, sdo permitidos:

8.3.2.1 Um Arco Composto, que pode ser do tipo “passa através do punho”, é
aquele onde a puxada é mecanicamente modificada através de um sistema de
roldanas ou “cams”. O arco é armado através de uma Unica corda atada as pontas
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dos limbos ou através de cabos aplicavel a cada tipo particular de projeto em
particular.

8.3.2.1.1 A poténcia de pico da puxada ndo pode exceder 60 libras.
8.3.2.1.2 Guias de cordas sao permitidas (cable guards).

8.3.2.1.3 Uma bracgadeira ou cabos bifurcados sdo permitidos desde que eles
nao toquem consistentemente a mao, punho e/ou brago do atleta.

8.3.2.2 Uma Corda de Arco com qualquer nimero de fios.

8.3.2.2.1 Que pode ser de diferentes fios e do material escolhido para esta
finalidade. Ela pode ter um "serving" central para acomodar os
dedos da puxada, um "nocking point" ao qual pode ser adicionado
"serving(s)" para encaixar a rabeira da flecha se necessario.. Em
complemento, € permitido colocar um acessério na corda para
servir como marcagado para os labios ou o nariz, um peep-hole, um
alinhador de peep-hole, um loop para gatilho, etc.

8.3.2.3 Um "Rest", que pode ser ajustavel.

8.3.2.3.1 Qualquer botédo de pressdo moével, Ponto de pressdo ou bandeja de
flecha (Arrowplate) podem ser usados no arco desde que n&o
sejam elétricos ou eletrdnicos. O ponto de pressao devera ser
colocado a ndo mais do que 6 cm para tras do ponto mais interno da
empunhadura (ponto de pivd) do arco.

8.3.24 Um Indicador de comprimento de puxada, sonoro e/ou visual, pode ser usado
desde que ndo seja elétrico ou eletrbnico.

8.3.2.5 Uma Alga de Mira fixada ao arco.

8.3.2.5.1 Que pode ter regulagens lateral (vento) e vertical (altura), a qual
pode incorporar um sistema de nivel, e/ou lentes de aumento
elou prismas. Dispositivos elétricos ou eletrénicos ndo sdo permitidos.

8.3.2.5.2 Uma extensao a qual a Alga de mira é afixada & permitida. O ponto de
mira pode ser um pino de fibra 6tica “glowstick” quimico. O glowstick
devera ser encapsulado de modo a nao perturbar outros atletas e
prover somente um ponto de mira.

8.3.2.5 Estabilizadores e Compensadores de torque (TFC) no arco sdo permitidos:
8.3.2.6.1 Eles ndo podem:
e Servir como guias da corda;
e Tocar em nada além do arco;
¢ Representar qualquer perigo ou obstaculo a outros atletas na linha de tiro.

8.3.2.7 Flechas de qualquer tipo podem ser usadas desde que elas se encaixem no
principio aceitavel e significado que a palavra Flecha é usada no Arqueirismo de
Tiro ao Alvo, e que tais flechas ndo causem danos impréprios aos alvos ou
almofadas.

8.3.2.7.1 Uma fecha consiste num tubo com ponta, rabeira penas e "cresting" se
o arqueiro desejar. O didmetro maximo das flechas ndo devera exceder
a 9,3 mm. Para estas flechas as pontas devem ter um diametro
maximo de 9,4 mm. As flechas de cada competidor devem ser
marcadas no tubo com o nome ou iniciais do competidor, e todas as
flechas usadas na mesma série, devem ter o mesmo padréo e serem
iguais nas cores das penas das rabeira e do "cresting".
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8.3.2.8

8.3.2.9

8.3.2.10

Protecdo dos dedos na forma de dedeira, luvas de dedos ou esparadrapos para
segurar, ancorar e largar a corda é permitido.

8.3.2.8.1 Um gatilho (ajuda para dsiparo) pode ser usado desde que nio esteja
fixado de maneira alguma ao arco e n&o incorporem sistema elétrico ou
eletrdnico. Um separador de dedos para prevenir pingar a flecha pode
ser usado. Uma placa de ancoragem ou sistema similar fixado a
protecdo de dedos com o propésito de ancoragem ¢é permitido. Na
mao que segura o arco, uma luva comum, luva que deixam os dedos
de fora ou similar pode ser usada, mas ndao podem estar fixadas no
punho do arco.

Bindculos, lunetas ou outras ajudas visuais podem ser usados para enxergar as
flechas no alvo:

8.3.2.9.1 Desde que eles ndo representem qualquer perigo ou obstaculo aos
outros competidores na linha de tiro.

8.3.2.9.2 As lunetas devem ser ajustadas de maneira que a parte mais alta da
luneta ndo esteja mais alta que a altura da axila do atleta.

8.3.2.9.3 Oculos de graus ou oculos de tiro ou de sol podem ser usados.
Nenhum destes deve ter micro lentes de aumento ou dispositivos
similares, nem devem ser marcados de modo a ajudar a mira.

8.3.2.9.4 A lente do olho que n&o mira pode ser tapada ou pode ser usado um
tapa-olhos.

Acessorios sao permitido:

8.3.2.10.1 Incluindo quarda-bragos, peiteiras, "bowslings", aljava presa ao
cinto ou fixada no chao. Marcadores de pés néo sair do chao mais do
que 1 cm. Dispositivos para elevar um dos pés ou parte acima dele,
preso ou independente do sapato, sdo permitidos desde que tais
dispositivos ndo apresentem um obstaculo a outros atletas na Linha de
tiro,nd0 constitua uma plataforma que se alastra ou faca ponte sobre a
linha de tiro, e ndo ultrapasse mais do que 2 cm além da sola do
sapatoTambém séo permitidos “limb savers”, tripé para luneta.

8.3.3 Para atletas de todas as divisGes o seguinte equipamento n&o é permitido:
8.3.3.1 Qualquer equipamento eletrénico de comunicagéo, fones de ouvido ou dispositivos
de reducdo de som (tapa-ouvidos) a frente da linha de espera.
8.4 TIRO
8.4.1 Cada competidor atirard suas flechas em séries de trés flechas a ndo ser que seja
especifico diferentemente.
8.4.1.1 Os tiros serdao dados em uma Unica direcao.
8.4.2 Ha um limite de tempo para que um atleta atire uma série de trés flechas (veja também
o artigo 8.5.4 e seguinte).
8.4.2.1 O tempo maximo permitido para um atleta atirar uma série de trés flechas sera de
dois (2) minutos.
CAPITLOS - ROUNDS INDOOR 1° de abril de 2010
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8.4.2.2

8.4.23

8.4.24

8.4.25

8.4.2.6

8.4.2.7

8.4.2.8

8.4.2.9

Uma flecha atirada antes ou depois do tempo especificado, ou fora de sequéncia,
sera considerada como fazendo parte daquela série e fara com que o atleta perca
a pontuagao da flecha de maior valor que sera marcada como um ‘M’ (Miss).

Uma flecha atirada depois que o Diretor de Tiro tenha encerrado oficialmente a
sessdo de pratica (que acontece apods as flechas de pratica terem sido retiradas
dos alvos), ou durante o intervalo entre distancias ou rounds fara com que o atleta
perca a pontuacgéo da flecha de maior valor da préxima série.

Na eventualidade de um defeito de equipamento, o atleta chamara um juiz e dara
um passo para tras da linha de tiro. Um tempo extra deve ser dado para
que sejam efetuados os reparos necessarios ou troca do equipamento danificado.
O atleta repora o nimero apropriado de flechas no tempo mais cedo possivel,
sob a supervisdo de um juiz (veja artigo 8.5.1.7).

Entretanto nunca um defeito de equipamento pode atrasar um torneio mais do
que 15 minutos e nao sera permitida a pratica.

No caso de um atleta ficar incapaz de continuar atirando por causa de um
problema médico inesperado que pode ocorrer apds o inicio dos tiros, sera
permitido ndo mais do que 15 minutos para que o pessoal médico determine o
problema e decida se o atleta pode ou ndo continuar competindo de modo néo
assistido. O atleta repora o nimero apropriado de flechas no tempo mais cedo
possivel, sob a supervisao de um juiz, mas tera um maximo de 15 minutos para
fazé-lo.

No Round de Combate Indoor nenhum tempo extra podera ser dado por
defeito de equipamento ou para tratamento médico, mas o competidor com
defeito de equipamento podera sair da linha de tiro para reparar ou trocar o
mesmo e retornar para atirar a(s) flecha(s) restante(s) se o limite de tempo
permitir. Na competicdo por equipes outro membro da equipe pode atirar neste
meio tempo.

As pontuacdes de atletas individuais ou equipes passando de bye ou Combates
ganhos por WO (desisténcia do adversario) nao serdo anotadas e eles avangaréao
para o préximo round. No Campeonato Mundial de Indoor eles poderéo praticar
num campo de pratica ou numa por¢do nado usada do campo de competicdo. Em
outras competicdes eles podem praticar nos alvos para os quais foram designados
a ndo ser que haja um campo de pratica disponivel.

No Round de Combate Indoor de equipes, se qualquer dos trés atletas de uma
equipe atirar uma flecha antes ou depois do sinal relevante para comegar ou
terminar o limite de tempo, esta flecha contara como parte desta série e fara com
que a equipe perca a pontuagédo da flecha de maior valor desta série que sera
anotada como ‘M’ (Miss).

8.4.3 Os atletas ndo podem levantar o brago que segura o arco até que seja dado o sinal para
inicio da contagem do limite de tempo.

8.4.4 Com excegdo para pessoas que tenham deficiéncia fisica, os competidores deverao
atirar numa posicdo em pé e sem qualquer suporte, com seus corpos diretamente sobre a
linha de tiro.

8.4.5  Sob nenhuma circunstancia uma flecha pode ser novamente atirada (re-atirada).

8.4.5.1 Uma flecha sera considerada com néo tendo sido atirada se:
¢ A flecha cair ou for mal atirada e qualquer parte do tubo ficar dentro da zona de
3 metros, desde que ela ndo tenha rebatido no alvo.
CAPITLO8 - ROUNDS INDOOR 1° de abril de 2010
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8.4.6

8.4.7

8.5

8.5.1

¢ O alvo ou a almofada cair (a despeito de terem sido fixados a contento dos
juizes). Os juizes tomardo quaisquer medidas que achem necessarias e darédo
um tempo adequado para que sejam atiradas as flechas necessarias
para compensar. Se a almofada apenas se inclinar, ficara a cargo dos juizes
decidir qual a atitude a tomar, se necessario.

Enquanto um atleta estiver na linha de tiro, ele podera receber assisténcia técnica da
organizagao da equipe, desde que nao seja por meio eletrénico e que isto ndo perturbe os
outros atletas.

8.4.6.1

Na competicdo por equipe no Round de Combate Indoor, os trés
competidores da equipe e o técnico poderdo ajudar-se verbalmente uns aos
outros, estando ou ndo na linha de tiro. Durante o tiro, o técnico s6 podera dar
instrucdes de dentro de seu box.

Todos os tiros de treino (pratica) deverao ser atirados sob o controle do Diretor de Tiro e
nao terdo seus pontos marcados (veja artigo 3.19 do Livro 1).

ORDEM DE TIRO E CONTROLE DE TEMPO

Cada atleta atirara em seu proprio alvo ou jogo de faces.

8.5.1.1

8.5.1.2

8.5.1.3

8.5.14

8.5.1.5

8.5.1.6

8.51.7

Quando quatro atletas estdo atirando em pares e dois atletas estdo atirando
simultaneamente eles atiram um a cada tempo no alvo numa rotacdo como se
segue:

e AB-CD

e CD-AB

e AB-CD, etc.

O atleta A atirara no alvo a esquerda e o atleta B no alvo da esquerda. O atleta C
atirara no alvo da esquerda e o atleta D no alvo da direita.

Quando se usar alvos de 40 cm e os alvos de 40 cm de face tripla sdo colocados
em duas altura, o atleta A atirara no alvo superior esquerdo e o atleta B no alvo
superior direito. O atleta C atirara no alvo inferior esquerdo e o atleta D no
alvo inferior direito.

Quando dois alvos de 40 cm verticais de face tripla sdo usados, o atleta A
atirara na coluna da esquerda e o atleta B atirara na coluna da direita. Quando 4
(quatro) alvos de 40 cm verticais de face tripla forem usados, o atleta A atirara na
primeira coluna, atleta B na terceira coluna, o atleta C atirara na segunda coluna e
o atleta D na quarta coluna.

No Round de Combate Indoor por equipes havera dois alvos de tripla face para
cada equipe. Quando se usar alvos de tripla face triangular, a centro de baixo
deverdo estar a 30 cm do chéo.

Cada atleta membro da equipe atirara suas 2 flechas em qualquer ordem, uma em
cada uma das trés zonas de pontuacéo.

A ordem de tiro pode ser alterada temporariamente com o proposito de se
trocar uma corda, fazer outros ajustes essenciais no equipamento, ou para
pequenos tratamentos médicos. Se, no entanto, esta atengdo ao equipamento
ou assunto meédico tornarem-se necessarios quando estiver na linha de tiro, o
atleta deve dar um passo atras e chamar um juiz. Os juizes, tendo verificado que
o atleta tinha motivos para deixar a linha de tiro, acertara com o Diretor de
tiro para que este atleta atire as flechas que faltam nesta série antes que o sinal
para pontuar seja dado. Um anuncio a este respeito sera dado pelo sistema

CAPITLOS - ROUNDS INDOOR 1° de abril de 2010

14



LIVRO 3
CONSTITUICAO E REGRAS DA FITA

de alto-falantes. O descrito acima nao se aplica para os rounds de combate Indoor
como esta especificado em 8.4.2.7.

8.5.2 Em Campeonatos Mundiais FITA:

8.5.2.1 No Round de Qualificagdo com 4 (quatro) atletas por almofada, 2 (dois) atletas
atirardo simultaneamente na mesma almofada, em seus proprios jogos de faces
triplas verticais.Eles atirarao séries de trés tiros.

8.5.2.2 No round de Combate Individual:

Nos Rounds Eliminatérios havera 2 (dois) atletas por almofada e eles atirarao
ao mesmo tempo em seus préprios alvos de faces triplas;

Nos Rounds Finais havera um atleta por almofada e eles alternaréo os tiros em
seus proprios alvos de tripla faces verticais;

Durante os Combates dos Rounds Eliminatério/Final o atleta que estiver na
linha de cima de cada par no diagrama de Combates, atirara do lado esquerdo
deste Combate; A disposicdo das almofadas a serem usadas para cada fase
da competicao € de escolha dos Organizadores;

No caso de combate sendo atirado com alternancia de tiros, o atleta mais bem
colocado no Round de Qualificagdo decidira a ordem de tiro da primeira série.
O atleta com a menor pontuagao acumulada atirara primeiro na proxima série.
Se os atletas estiverem empatados, o atleta que atirou primeiro na primeira
série atirara primeiro na proxima série.

8.5.2.3 No Round de Combate por Equipes:

Os Combates seguirdo o Diagrama de Combate. A equipe que estiver na linha
de cima de cada par (no diagrama) atirara no lado esquerdo do combate. O
posicionamento dos alvos para cada round da competicdo € de escolha do
organizador.

Ambas equipes comecardo cada série de seu /combate com seus trés (3)
atletas atras da linha de 1 metro. Somente quando o diretor de Tiro comegar o
Combate € o reldgio, o primeiro atleta podera cruzar a linha de 1 metro;

Havera 2 (duas) colunas de alvos de fripla face vertical, um centro para
cada uma das 6 flechas de uma equipe. Cada membro da equipe ira atirar uma
flecha no centro de sua preferéncia;

Os trés atletas de uma equipe atirardo 2 (duas) flechas cada na ordem que eles
escolherem;

Um atleta ocuparé a linha de tiro enquanto os outros dois permanecerao atras
da linha de 1 metro. Nunca mais do que um atleta pode estar a frente da linha
de 1 metro;

Atletas em cadeira de rodas podem ficar na linha de tiro durante todo o
Combate. Eles indicardo que terminaram de atirar levantando a mao acima
de suas cabegas. (veja apéndice 8, Livro1, Apéndice 8);

Enquanto estiver indo para a linha de tiro, o atleta ndo pode remover
suas flechas da aljava até que ele esteja na linha de tiro;

As violagdes as regras do round de equipe serdo manejadas como esta
especificado no artigo 8.8.
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8.5.24 Noround de Combate por Equipes, nas Finais (quando se estiver atirando
alternadamente):

e Ambas as equipes comecardo cada série de seus Combates com seus
trés atletas atras da linha de 1 metro;

¢ A equipe melhor colocada no Round de Qualificagcdo decidira a ordem de tiro
da primeira série. A equipe com a menor pontuagao acumulada atirara primeiro
na proxima série. Se as equipes estiverem empatadas, a equipe que
comegou o Combate atirara primeiro.

e Quando a primeira equipe tiver atirado 3 (trés) flechas e seu atleta tiver
retornado para tras da linha de 1 metro, o relogio desta equipe sera
parado, mostrando o tempo remanescente para ela.

e Quando a pontuacdo da ultima flecha da primeira equipe for mostrada no
placar junto a almofada, o relégio da segunda equipe é iniciado e o
primeiro atleta desta equipe podera cruzar a linha de 1 metro e comegar a
atirar.

e Isto sera repetido até que cada equipe tenha atirado 6 (seis) flechas ou seu
limite de tempo tenha expirado.

e Quando o tiro alternado for usado para competicdo de equipes, as
equipes devem alternar _seus atletas apds cada tiro ter sido dado, em
qualquer fase da rotacdo.

8.5.3 Tempo de Tiro e Limites de Tempo:
8.5.3.1 20 (Vinte) segundos é o tempo permitido para que um atleta atire uma (1)
flecha (inclusive para tiro de morte) quando estiver atirando alternadamente
no Round de Combate Indoor;
8.5.3.2 40 (Quarenta) segundos é o tempo permitido para que um atleta atire uma flecha
para o tiro de morte para resolver um empate ou para atirar uma flecha de
reposicao;
8.5.3.3 1 (Um) minuto é permitido para uma equipe atirar trés (3) flechas, uma por atleta,
No round de combate de Equipes com o propdsito de desempate;
8.5.3.4 2 (Dois) minutos é o tempo permitido para um atleta atirar uma série de trés (3)
flechas ou para uma equipe atirar seis (6) flechas no Round de Combate Indoor
por Equipes.
8.5.3.5 Em nenhuma circunstancia o limite de tempo pode ser estendido.
8.5.4 Controle de tempo Visual e Acustico.
8.5.4.1 Quando o tiro é controlado por Sinaleira de luzes:

VERMELHO O Diretor de Tiro dara dois sinais sonoros para que os atletas
designados (AB, CD, como for aplicavel) ocupem a linha de tiro,
todos juntos (Exceto para Round de Combate Indoor por Equipes).

VERDE Quando as luzes mudarem 10 (dez) segundos depois, o Diretor de
Tiro dara um sinal sonoro para que se inicie o tiro.
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8.5.5

8.5.6

8.5.4.2

8.5.4.3

AMARELO Este sinal de alerta sera dado trinta (30) segundos antes do
final do limite de tempo, exceto nos Rounds Finais do round de
Combate Indoor quando os atletas estiverem alternando tiros.

VERMELHO Isto significa que o tempo de tiro terminou (veja artigo 8.5.3) e
dois sinais sonoros serdo dados indicando que o tiro deve cessar,
mesmo que todas as flechas ndo tenham sido atiradas. Qualquer
atleta que ainda estiver na linha de tiro deve se retirar
imediatamente para tras da linha de espera. Quando houver outros
atletas designados para atirar estes irdo para a linha de tiro e
esperardo pela luz verde para comegarem a atirar. Todo este
processo sera repetido como acima, até que todos tenham atirado.
Quando a luz vermelha for acesa ap6s o nimero de flechas
estipulado terem sido atiradas (uma série de trés flechas ou seis
flechas — 3x2 flechas no round por equipes) de acordo com o round
que estiver sendo atirado, serdo dados trés sinais sonoros para
que a anotagao de pontuacao se inicie.

Quando o tiro é controlado por placas: duas placas sdo necessarias na raia livre
de modo que o mesmo lado das placas (toda amarela ou raiada de amarelo/preto)
seja mostrado simultaneamente a atletas masculinos e femininos. O lado raiado
de amarelo/preto sera mostrado aos atletas como um sinal de alerta quando
faltarem trinta (30) segundos para terminar o limite de tempo. O lado amarelo
sera mostrado aos atletas todo o tempo restante.

Assim que a linha de tiro estiver vazia, com todos os atletas tendo atirado suas
flechas, o sinal apropriado para entrada da proxima turma ou para inicio da
anotacao de pontuagao sera imediatamente dado.

Nenhum atleta devera ocupar a linha de tiro exceto quando o sinal apropriado for dado.

8.5.5.1

8.5.5.2

10 (dez) segundos sera dado para que os atletas deixem a linha de tiro e
os outros atletas designados a atirar no segundo turno ocupem a linha de tiro.
Isto sera indicado através de 2 (dois) sinais sonoros e luz vermelha.

Quando se estiver atirando um combate com tiros alternados, os atletas que
estiverem competindo irdo para a linha de tiro dentro dos 10 (dez) segundos do
sinal de alerta (2 apitos). Ao final de 10 segundos um sinal sonoro iniciara
o periodo de tiro de 20 (vinte) segundos para o primeiro atleta no combate.
Tao logo a primeira flecha seja atirada e o escore seja mostrado, o reldgio
retroativo do atleta oponente € iniciado para indicar o seu periodo de 20
(vinte) segundos para atirar uma flecha. Os atletas no combate continuardo
alternando seus tiros seguindo o sinal visual do relégio retroativo até que cada
atleta tenha atirado suas trés flechas.

Se a sessdo de tiros for suspensa durante uma série por qualquer motivo, o limite de
tempo sera assim ajustado:

8.5.6.1

8.5.6.2

8.5.6.3

40 (Quarenta) ou 20 (vinte) segundos por flecha serdo dados, no evento de Round
de Combate Indoor Individual.

No Round de Combate por equipes no Campeonato Mundial, o relégio sera
ressetado com o tempo restante que havia quando ocorreu a emergéncia que
parou os tiros acrescido de mais 5 segundos. Os tiros recomegardo da linha de
tiro.

No Round de Combate por equipes em outros torneios, vinte (20) segundos por
flecha serdo dados. Os tiros recomecarao da linha de tiro.
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8.6 PONTUAGAO

8.6.1

8.6.2

Devera haver anotadores em numero suficiente para garantir que cada almofada tenha um

anotador.

8.6.1.1

8.6.1.2

8.6.1.3

8.6.1.4

8.6.1.5

8.6.1.6

Estes anotadores podem ser atletas quando houver mais de um atleta por
almofada. Um anotador sera designado para cada almofada.

A anotagdo de pontos sera feita apds cada série de trés (3) flechas.

Os anotadores anotardo o valor de cada flecha na ordem descendente como
forem cantadas pelo atleta (ou agente do atleta) ao qual as flechas pertencem. Os
outros atletas nesta almofada irdo verificar o valor de cada flecha cantada e no
caso de haver desacordo quanto a uma pontuagao, chamaréo o juiz designado
que dara a decisao final.

Nos Rounds Finais do round de Combate Indoor ou se somente um atleta
estiver atirando numa almofada, este tera a pontuagdo testemunhada por um
oponente e em caso de desacordo o juiz designado dara a decisao final.

8.6.1.4.1 Em cada Set um atleta pode fazer um maximo de 30 pontos. O atleta
com a maior pontuacdo neste Set obtera 2 pontos; em caso de empate,
ambos os atletas obterdo 1 ponto no Set.

8.6.1.4.2 Tao logo um atleta alcance 6 pontos de Set (6 de 10 possiveis), ele é
declarado vencedor e passara para o préximo round.

No Round de Combate Indoor por Equipes, a pontuagdo sera anotada
cumulativamente em ordem descendente para as 6 (seis) flechas de cada
equipe. Todos os atletas podem ir até o alvo, mas somente uma pessoa por
equipe cantara os valores das flechas, testemunhado por um membro da equipe
oponente. Em caso de desacordo o juiz designado tomara a decisao final.

Os atletas podem delegar autoridade para anotar pontuagdo e recolher suas
flechas ao seu capitdo de equipe ou a outro atleta em seu proprio alvo,
desde que eles mesmos ndo vao ao alvo (ex. Atletas com deficiéncias).

Uma flecha sera pontuada de acordo com a posicdo do tubo no alvo. Se o tubo de
uma flecha tocar duas cores ou tocar qualquer linha diviséria entre duas zonas de
pontuacgao, esta flecha tera a pontuagéo do maior valor das zonas em questao.

8.6.2.1

8.6.2.2

8.6.2.3

8.6.2.4

Nem as flechas nem o alvo podem ser tocados até que os valores de todas as
flechas neste alvo tenham sido anotados.

Se um numero maior de flechas do que o determinado for encontrado na almofada
ou no chdo perto do alvo ou nas raias de tiro, somente as trés (3) ou
seis (6) de menor valor serao anotadas. Atletas ou equipes que forem pegos
repetindo esta ofensa podem ser desqualificados.

Quando forem usados alvos de ftripla face, as flechas podem ser atiradas
em qualquer ordem, mas se mais do que uma é atirada na mesma face, ambas
(ou todas) flechas contam como parte desta série, mas somente a de menor valor
sera anotada. A outra flecha, ou flechas, na mesma face serao pontuadas
como um “M” (Miss). Qualquer flecha que cravar fora da zona azul de pontuacédo
6 (seis) sera pontuada como um “M” (Miss).

Caso esteja faltando um fragmento do alvo, incluindo linha diviséria ou regido
onde duas cores se encontram, ou se a linha divisoria tiver sido deslocada por
uma flecha, sera usada entdo uma linha circular imaginaria para o julgamento do
valor de uma flecha que tenha atingido tal regiéo.
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8.6.2.5 Todos os buracos de flechas dentro da zona de pontuacdo deverdo ser
devidamente marcados quando as flechas forem anotadas e retiradas do alvo.

8.6.2.6 Flechas imersas na almofada mas que ndo estdo aparentes no alvo so
podem ser anotadas por um juiz.

8.6.2.7 Uma flecha:

8.6.2.7.1

8.6.2.7.2

8.6.2.7.3

8.6.2.7.4

8.6.2.7.5

8.6.2.7.6

8.6.2.7.7

8.6.2.7.8

Atingindo a almofada e rebatendo (bate-e-volta) sera pontuada de
acordo com a marca que ela deixar no alvo, desde que todos os outros
buracos de flechas tenham sido marcados e que um buraco ndo
marcado possa ser identificado.

Quando ocorrer uma rebatida:

e O atleta com a flecha em questdo, apds atirar sua série de
trés flechas, permanecera na linha de tiro e chamara um juiz;

e Quando todos os atletas na linha de tiro nesta série tiverem
terminado de atirar suas 3 (trés) flechas ou o limite de tempo
tenha expirado, o que for o caso, o Diretor de Tiro interrompera os
tiros. O atleta com a flecha rebatida ira até o alvo com um juiz
que decidira o ponto de impacto, anotara o seu valor e marcara o
buraco. O juiz ira mais tarde participar da pontuagéo desta série. A
flecha rebatida devera ser deixada em baixo da almofada até
que a série seja anotada. Quando o campo estiver livre, o diretor
de Tiro dara o sinal para o tiro continuar.

Atingindo a almofada mas ficar pendente, fard com que o atleta ou
atletas nesta almofada parem de atirar e chamem um juiz. Quando os
tiros nesta série tiverem sido terminado pelos outros atletas na linha
de tiro, um juiz junto com o atleta ird até o alvo, anotara o valor da
flecha, retirara a mesma do alvo, marcara seu buraco e a pora
abaixo da almofada. As flechas restantes serdo atiradas pelo(s)
atleta(s) nesta almofada antes que o Diretor de Tiro ordene a
pontuagdo ou o reinicio dos tiros. O juiz envolvido participara da
pontuacao desta série.

Atingindo a almofada e passando completamente a almofada,
desde que todos os buracos de flechas tenham sido marcados e
que um buraco nado marcado possa ser identificado, tera a sua
pontuagao de acordo com valor do buraco no alvo.

Atingindo outra flecha no nock e ficar cravada na mesma, sera
pontuada com o valor da flecha em que estiver cravada.

Atingindo outra flecha, desviando e cravar no alvo, terd a
pontuagdo da posigdo em que se encontra no alvo.

Atingindo outra flecha e rebatendo, terd& a pontuagdo da flecha
atingida, desde que a flecha danificada possa ser identificada.

Atingindo o alvo que ndo seja o do préprio atleta, sera considerada
como parte da série e sera pontuada como um “M” (Miss).

Atingindo o alvo fora da zona de pontuacdo sera pontuada como um
“M” (Miss).

8.6.2.8 Uma flecha encontrada no chdo na raia de tiro ou atrds do alvo, que tiver
sido questionada como sendo uma rebatida ou flecha que atravessou a almofada,
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8.6.3

8.6.4

8.6.5

deve ter atingido primeiro o alvo, na opinido do(s) juiz(es). Se mais do que um
buraco ndo marcado for encontrado na zona de pontuagdo do alvo depois de
uma rebatida ou flecha que atravessou ter ocorrido, o valor do buraco de menor
valor sera dado ao atleta.

8.6.2.9 No Round de Combate Indoor, flechas rebatidas, pendentes ou que tenham
atravessado a almofada nao fardo a competicao parar.

8.6.2.10 Um erro devera ser marcado com um “M” na planilha de pontuagéo.

O Diretor de Tiro se assegurara de que, depois da pontuagéo feita, nenhuma flecha tenha
sido deixada nos alvos, antes de dar qualquer sinal para iniciar o tiro seja dado.

8.6.3.1 Se flechas forem deixadas acidentalmente no alvo, o tiro ndo sera interrompido.
Um atleta podera atirar esta série com outras flechas ou repor as flechas
apos esta distancia ter sido completada. Um juiz devera participar na pontuacao
desta série, certificando-se de que as flechas que ficaram no alvo na série
anterior sejam claramente verificadas na planilha do atleta, antes que qualquer
flecha seja retirada do alvo.

8.6.3.2 No caso de um atleta deixar flechas no chao na area do alvo, ele pode usar outras
desde que um juiz seja informado disto antes que os tiros iniciem.

As planilhas de pontuagao deverao ser assinadas pelo anotador e pelo atleta, indicando que
o atleta concorda com o valor de cada flecha, a soma total, o nimero de 10’s e 0 numero de
X’s. Se o anotador estiver participando do torneio, sua planilha devera ser assinada por
outro atleta que tenha atirado no mesmo alvo.

8.6.4.1 Os organizadores ndo sdo obrigados a aceitar ou arquivar planilhas que nao
tenham_sido assinadas, ndo contenham a soma total, o numero de 10’s ou o
numero de 9’s ou que tenham erros de soma. Os organizadores n&do sido obrigados
a_verificar _a acuidade de qualquer planilha entreque, entretanto, se os
organizadores ou os oficiais notarem um erro, ele irdo corrigir tal erro e o resultado
corrigido sera o resultado valido. Qualquer correcdo deve ser feita antes do préximo
estagio da competicdo. Se houver uma discrepancia na soma total, a menor soma
total se tornara a oficial.

8.6.4.2 Para todos os rounds Eliminatérios ou Finais as planilhas de pontuacéo
serao assinadas pelos dois atletas no combate, mostrando que ambos atletas
ou os agentes dos atletas concordam com o valor de cada flecha, a soma total, o
namero de 10’s, 9s e o resultado do combate. O anotador e os arqueiros
sd0 responsaveis pelo preenchimento completo da planilha (9's, 10’s, totais
e assinaturas). Qualquer informagdo que estiver faltando na planilha sera
considerada como néo existente (0).

No caso de empate na pontuagdo, o ranqueamente dos resultados serd determinado
de acordo com o seguinte:

8.6.5.1 Para empates que ocorrerem em todos os Rounds, exceto para aqueles
descritos abaixo (8.6.5.2):

e Competicdes Individuais e por equipes:

— Maior nimero de 10’s (dez interno para composto);

— Maior numero de 9's;

— Ap6s isto os atletas serdo declarados iguais; mas para efeito de
ranqueamento, ou seja, posicdo no diagrama de Combates de Round
Eliminatorios, um Cara-ou-coroa decidira a posigdo daqueles declarados
iguais.

8.6.5.2 Para empates que decidem a entrada para o Round Eliminatério, ou em
combates decidindo o progresso de um estagio da competicdo para o proximo, ou
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para decisdo de medalha apdés uma competicido por combate, havera um
tiro-de-morte para desempatar (O sistema de 10's e 9's ndo sera usado):

8.6.5.2.1 Individual (no Combate):
e Uma unica flecha como tiro-de-morte;

. Se ainda houver empate no terceiro tiro de morte, a flecha mais
perto do centro do alvo decidira o desempate, ou

. Sucessivos tiros-de-morte com flecha mais perto do centro, até
que haja o desempate.

e No caso de tiro alternado, o atleta que atirou a primeira
flecha do combate comecgara atirando no tiro-de-morte para
desempate.

8.6.5.2.2 Equipes (no Combate):
. Um tiro-de-morte por pontos constituido por uma série de (3)
trés flechas (uma atirada por cada atleta) com um maximo de trés
tiros-demorte;

e Se ainda houver empate no terceiro tiro-de-morte, a equipe com a
flecha mais perto do centro do alvo vencera;

e Se ainda persistir o empate, a segunda (ou terceira) flecha
mais-pertodo-centro determinara o vencedor;

e  Se necessario, havera sucessivos tiros-de-morte (trés flechas por
equipe) por pontos seguidos pela avaliagdo mais-perto-do-
centro até que o empate seja decidido; Quando os tiros forem
alternados, a equipe que atirou primeiro no combate comecara
atirando no desempate;

e No caso de tiros alternados, a alternancia entre as equipes se dara
apos cada membro de uma equipe dar seu tiro;

8.6.5.2.3 Para tiros-de-morte individuais, devera ser usado o alvo do centro no
caso de alvo de face tripla

8.6.5.2.4 Para o desempate por equipe o alvo de ftripla face vertical sera
montado horizontalmente ou o alvo de tripla face triangular sera usado.

8.6.5.2.5 Até que um aviso oficial sobre desempates seja dado, os atletas
devem permanecer no campo de competicdo. Um atleta que ndo
estiver presente para participar de um desempate anunciado sera
declarado perdedor deste combate.

8.6.5.3 Para empates que decidam a entrada para o Round Eliminatério, dependendo
do tipo de alvo usado no round de Qualificagédo, o procedimento para desempate
sera o seguinte:

8.6.5.3.1 Para o Individual, o desempate deve feito na mesma face de alvo (A, B,
C ou D) e no mesmo tipo de alvo (40 cm, 40 cm de tripla face vertical,
40 cm ftripla face triangular ou 60 cm) em que os atletas
envolvidos tenham atirado durante o round de Qualificagdo. Se for
usado alvo de ftripla face, o atleta atirara na face do meio. Se isto
nao for possivel, uma ou mais almofadas serdo arranjadas com um
maximo de duas faces cada, para um maximo de 2 atletas por
almofada.
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8.6.5.3.2 Para desempate por equipe, havera uma almofada por equipe.
Quando se estiver usando alvo de tripla face triangular, a equipe tera
um alvo no qual os centros dos alvos inferiores estardo a 130 cm
acima do chdo. Cada membro da equipe atirara em um dos centros.
Para alvo de tripla face vertical, ele sera colocado horizontalmente.
Os membros da equipe decidirdo em qual dos centros cada um ira

atirar.
8.6.6 O ranqueamento final sequira o procedimento descrito acima, porém somente os primeiros

8 atletas (equipes) serdo individualmente rangueados.

8.6.6.1 Atletas eliminados durante 1/8 de finais serdo ranqueados em 9° lugar, eliminados
nas 1/16 serdo ranqueados em 17° lugar.

8.6.6.2 Atletas eliminados nas Y de finais serdo rangueados pelo numero de Sets ganhos
e se estiverem empatados, pelo numero acumulado de pontos alcancados, no
ultimo combate. Se ainda assim estiverem empatados, serdo declarados
empatados.

8.6.6.3 Eaquipes eliminadas nas % de finais serdo ranqueadas pela pontuacdo acumulada
do ultimo combate atirado e se estiverem empatada, serdo declaradas empatadas.

8.6.7 Ao término do torneio o Comité Organizador deve entregar uma lista completa de resultados

a todas as equipes participantes.

8.7 CONTROLE DE TIRO E SEGURANCA
8.7.1 Um Diretor de Tiro sera nomeado.

8.7.1.1 Sempre que possivel este devera ser um Juiz. Ele ndo podera participar do
torneio.

8.7.1.2 Assistentes para o Diretor de Tiro poderdo ser nomeados se necessarios a
critério dos Organizadores para ajudarem o mesmo na execugao de suas tarefas.

8.7.2 O Diretor de Tiro ira Instituir e manter quaisquer medidas de seguranga que ele achar
necessarias. Suas fungdes incluirdo:

8.7.2.1  Controlar o tiro, regulando o tempo das séries, e a ordem na qual os competidores
ocuparao a linha de tiro.

8.7.2.2 Exercer o controle sobre o uso do sistema de alto-falante, as atividades dos
fotografos, etc, de modo a n&o perturbar os competidores.

8.7.2.3 Assegurar-se de que os espectadores permanegam atrds das barreiras que
protegem o campo de tiro.

8.7.2.4 No caso de ocorrer uma emergéncia, dar uma série de ndao menos do que cinco
(5) sinais sonoros para que os tiros cessem imediatamente. Se o tiro for
suspenso durante uma série por qualquer motivo, um sinal sonoro sera dado
para o reinicio dos tiros.

8.7.25 Um atleta que chegue apods o inicio do tiro tera o numero de flechas ja
atiradas desclassificadas, a ndo ser que o Diretor de tiro entenda que ele
se atrasou por motivos além do seu controle. Neste caso pode ser permitido
que ele reponha as flechas perdidas apds o término da distancia em andamento,
mas nunca mais do que 12 (doze flechas). Nao havera reposi¢ao de flechas no
Round Olimpico.
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8.7.3

8.74

8.7.5

8.7.6

8.7.7

8.8

8.8.1

8.7.2.6 Fotégrafos e cameramen treinados e nomeados pela FITA trabalhardo
dentro da area de barreiras de espectadores, descritas no artigo 8.1.1.10. Suas
posicoes serdo determinadas pelo Delegado Técnico da FITA e as medidas de
seguranga estardo sob responsabilidade do Delegado Técnico. Eles usaréo
um uniforme especial da FITA indicando que tem este direito.

Nenhum competidor deve puxar seu arco, com ou sem flecha, a ndo ser quando estiver na
linha de tiro. Quando estiver usando uma flecha, um competidor sé devera apontar
na diregdo dos alvos apos certificar-se de que o campo esteja livre a frente ou atras dos
alvos.

8.7.3.1 Se um competidor, puxando seu arco com uma flecha antes que comece uma
série de tiro ou durante o intervalo entre distancias, disparar uma flecha,
intencionalmente ou ndo, fara com que o atleta perca a flecha de maior pontuagao
na proxima série.

8.7.3.2 O anotador fara uma nota a respeito disso na planilha do competidor e entrara
com os valores de todas as flechas para aquela série, mas a flecha de maior valor
sera desclassificada. Tal agcdo devera se rubricada por um juiz e pelo competidor
em questao.

Enquanto os tiros estdo em andamento, somente os competidores daquele turno podem
estar na linha de tiro.

8.7.4.1 Todos os outros competidores com seus equipamentos deverdo permanecer atras
da linha de espera. Apds ter atirado sua ultima flecha, um competidor deve se
retirar imediatamente para tras da linha de espera. O atleta pode deixar sua luneta
na linha de tiro durante séries, desde que isto nao crie um obstaculo a
nenhum outro competidor.

8.7.4.2 No Round de Indoor por equipes, somente um atleta pode estar na linha de tiro a
um tempo enquanto os outros dois atletas permanecem atras da linha espera de 1
metro (veja artigo 8.5.2.3 para atletas em cadeiras de roda).

Nenhum atleta pode tocar o equipamento de outro sem sua permissao. Casos sérios podem
levar a aplicagao de penalizacoes.

E proibido fumar em frente da ou na area de competidores.

Quando estiver puxando o arco, um competidor ndo devera usar uma técnica que, na
opinido dos juizes, possa num caso de escapar acidentalmente, permitir que a flecha
ultrapasse a zona de seguranga ou anteparos de seguranga ( area de sobre-tiro, tela de
protecdo, parede, etc ). Se um atleta insistir em usar tal técnica, o Chefe dos Juizes
e/ou o Diretor de Tiro podem manda-lo parar de atirar imediatamente e deixar o campo.

CONSEQUENCIA DE QUEBRA DE REGRAS

Abaixo segue um resumo de penalidades e/ou sangdes aplicaveis aos atletas quando as
regras sao violadas ou condi¢gdes ndo sdo satisfeitas, Junto com as consequéncias de
tais acoes nos atletas e oficiais.

Elegibilidade, desqualificagao
8.8.1.1 Atletas ndo estao elegiveis a participar em eventos FITA se os mesmos
nao atenderem aos requisitos dispostos no Livro 1, Capitulo 2 da Constituigdo e

Regras da FITA.

8.8.1.2 Um atleta que for pego quebrando qualquer uma destas regras pode ser eliminado
da competicdo e perdera qualquer posigao que tenha alcangado.
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8.8.1.3

8.8.14

8.8.1.5

8.8.1.6

8.8.1.7

8.8.1.8

8.8.1.9

Um atleta ndo estara elegivel a participar de campeonatos Mundiais se sua
Associagdo Membro n&o atender aos requisitos dispostos no artigo 3.7.2, Livro 1.

Um atleta que for pego competindo numa classe estipulada no artigo 4.2 do
Livro 1 e nao preencher os requisitos para a mesma, sera eliminado da
competicdo e perdera qualquer posi¢ao alcangada.

Um atleta que tenha cometido uma violagdo das regras anti-doping , estara
sujeito as sangdes dispostas no Livro 1, apéndice 5.

Qualquer atleta que for pego usando um equipamento que esteja em
contravengao as regras da FITA pode ter sua pontuagéo desqualificada (art. 8.3).

Atletas ou equipes pegos atirando repetidamente mais flechas que o nudmero
permitido por série, podem ter seus resultados desqualificados (artigo 8.6.2.2).

Um atleta que comprovadamente quebrou quaisquer regras ou regulamento
propositalmente (conhecendo tal regra ou regulamento), pode ser declarado
inelegivel a participar da competicdo. Este atleta sera eliminado e perdera
qualquer posigéo que tenha alcangado.

Quando estiver puxando o arco, um competidor ndo devera usar uma técnica que,
na opinido dos juizes, possa num caso de escapar acidentalmente, permitir que a
flecha ultrapasse a zona de seguranga ou anteparos de seguranga ( area de
sobre-tiro, tela de protegdo, parede, etc ). Se um atleta insistir em usar tal
técnica, o Chefe dos Juizes ou e/o Diretor de Tiro podem manda-lo parar de
atirar imediatamente e deixar o campo (artigo 8.7.7).

8.8.2 Perda de pontuacgao de flechas

8.8.2.1

8.8.2.2

8.8.2.3

8.8.24

8.8.2.5

Um atleta que chegar depois do inicio dos tiros perdera a pontuagdo do numero
das flechas ja atiradas, a ndo ser que o Diretor de Tiro constate que o atraso do
atleta foi provocado por circunstancias além de seu controle (artigo 8.7.2.5).

No caso de um defeito de equipamento, um atleta s6 tera permissdo de
repor o numero de flechas que puderem ser atiradas em 15 minutos, seguindo a
ordem de tiro standard. Todas as outras flechas serdo perdidas (artigo 8.4.2.5;
veja artigo 8.4.2.6 para problema médico inesperado).

Uma flecha atirada antes ou depois do tempo especificado ou fora de sequéncia
sera considerada como fazendo parte desta série e causara ao atleta a perda da
pontuacgdo da flecha de maior pontuagdo desta série que sera anotada como
um “M” (Miss). Esta violacdo serd mostrada pelo juiz levantando um cartéo
vermelho.

Uma flecha atirada no campo de competicgdo depois que o Diretor de Tiro
tenha oficialmente encerrado a sesséo de pratica no campo de competicéo (o que
acontece depois das flechas de pratica terem sido retiradas dos alvos) ou durante
o intervalo entre distdncias ou rounds, causara ao atleta a perda da
pontuagcdo da flecha de maior pontuagao da proxima série. Esta violagdo sera
mostrada pelo juiz levantando um cartdo vermelho (8.2.4.3, veja também 8.6.2.2).

No round de Combate por equipe se qualquer um dos trés atletas de uma
equipe atirar uma flecha antes ou depois do sinal relevante para comegar
ou terminar o periodo de tempo, esta flecha contara como parte daquela série e
causara a equipe a perda da pontuacéo da flecha de maior pontuagéo desta série
que sera anotada como um “M” (Miss). Esta violagdo sera mostrada pelo juiz
levantando um cartédo vermelho.
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8.8.2.6 Se um numero maior de flechas do que as necessarias for encontrado na
almofada ou no chdo perto do alvo ou nas raias de tiro, somente as 3
(trés) menores (ou 6 (seis) menores quando for o caso) em valor serdo anotadas
(artigo 8.6.2.2).

8.8.2.7 No round de Combate por equipes, se qualquer atleta ndo conseguir atirar todas
as suas 2 flechas em uma série de seis flechas, as flechas nao atiradas ainda
fardo parte desta série. Uma flecha nao atirada sera anotada como um “M” (Miss).
Se o numero total de flechas incluindo as ndo atiradas numa série exceder a 6
flechas, o artigo 8.8.2.6 sera aplicado.

8.8.2.8 Quando alvos de tripla face s&o usados e mais do que uma flecha é atirada
numa mesma zona de pontuagdo, ambas (ou todas) flechas contardo como parte
desta série mas somente a de menor pontuagéo sera anotada (artigo 8.6.2.3).

8.8.2.9 Se uma equipe atirar mais do que o numero estipulado de flechas no tiro alternado
antes de retornar para tras da linha de 1 metro, a equipe perdera a flecha de maior
pontuacdo desta série. Esta violagdo sera mostrada pelo juiz levantando um
cartdo vermelho.

8.8.2.10 Uma flecha que néo atinja a zona de pontuagédo ou atinja o alvo que ndo seja o do
préprio atleta sera considerada como parte desta série e sera anotada como um
“M” (Miss) (artigos 8.6.2.7.7 € 8.6.2.7.8).

8.8.3 Penalidades para o Round por equipe
(Para detalhes do procedimento veja o Manual de Organizadores para Campeonatos
da FITA):

8.8.3.1 Se um membro de uma equipe cruzar a linha de 1 metro muito cedo, o juiz
levantara o cartdo amarelo ou ligara a luz amarela em frente da linha de tiro. Este
cartdo ou a luz amarela indicam que o atleta tera que retornar para tras da
linha de 1 metro e comegar de novo ou ser trocado por outro atleta que
ainda tenha flechas a serem atiradas que deve comecar de tras da linha de 1
metro.

8.8.3.2 Se uma equipe ndo obedecer o cartdo amarelo (ou luz) e o atleta atirar sua flecha,
a equipe perdera a pontuagdo de sua flecha de maior valor nesta série. Esta
violagao sera mostrada pelo juiz levantando um cartao vermelho.

8.8.3.3 Este mesmo procedimento se aplica se um membro da equipe retirar uma flecha
da aljava antes de estar na linha de tiro.

8.8.4  Adverténcias
Atletas que tenham sido advertidos mais que uma vez e que continuem a infringir
as seguintes regras da FITA ou que ndo sigam decisbes e diretiva (Qque podem ser
apeladas) dos juizes designados serdo tratados de acordo com 8.8.1.8:

8.8.4.1 E proibido fumar na e/ou a frente da area de atletas (artigo 8.7.6)

8.8.4.2 Nenhum atleta pode tocar no equipamento de outro atleta sem a permisséo
deste (artigo 8.7.5).

8.8.4.3 Nenhum atleta pode puxar seu arco, com ou sem flecha, exceto quando estiver
na linha de tiro (artigo 8.7.3).

8.8.4.4 Enquanto o tiro estiver acontecendo, apenas aqueles atletas daquele turno
de tiro poderao estar na Linha de tiro (artigo 8.7.4).
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8.8.4.5 Um atleta ndo pode levantar seu brago que segura o arco até que o sinal de
inicio seja dado (artigo 8.4.3).
8.8.4.6 Nem as flechas nem o alvo podem ser tocados até que todas as flechas neste
alvo tenham sido anotadas (artigo 8.6.2.1).
8.8.4.7 Quando estiver puxando o arco, um competidor ndo devera usar uma técnica que,
na opinido dos juizes, possa num caso de escapar acidentalmente, permitir que a
flecha ultrapasse a zona de seguranga ou anteparos de seguranga ( area de
sobre-tiro, tela de protecéo, parede, etc.) (artigo 8.7.7).
8.9 ARBITRAGEM
8.9.1 As fungbes dos juizes sdo assegurar que o torneio seja conduzido de acordo com a
Constituicdo e Regras da FITA e que seja justo para todos os atletas.
8.9.1.1 Deve haver sempre o minimo de um juiz. Pelo menos um juiz para cada 10 (dez)
alvos devera ser apontado exceto para torneios realizados de acordo com o
artigo 3.11.1.1. Suas fungbes serao as seguintes:
8.9.1.2 \Verificar todas as distancias e o layout correto do campo, as dimensdes dos alvos
e almofadas; que todos os alvos estejam montados a alturas corretas do
chao; que todas as almofadas estejam montadas num angulo uniforme.
8.9.1.3 Verificar todo o equipamento de campo necessario.
8.9.1.4 \Verificar o equipamento de todos os atletas antes do torneio (horario a ser
determinado no programa do torneio) e a qualquer momento durante o torneio.
8.9.1.5 Controlar a conduta de tiro e de anotagéo dos pontos.
8.9.1.6 Trocar idéias com o Diretor de Tiro sobre questbes que dizem a respeito de tiro
gque possam aparecer.
8.9.1.7 Controlar quaisquer disputas ou apelagdes que possam acontecer, e quando
apropriado, passa-las ao Juri de Apelacéo.
8.9.1.8 Interromper a prova, se necessario, em concordancia com o Diretor de Tiro
(se necessario, por problemas climaticos, falta de energia, acidente sério, ou
tais ocorréncias, mas assegurando que, se possivel, o programa diario seja
cumprido.
8.9.1.9 Considerar reclamagdes ou pedidos relevantes dos capitdes de equipe e
quando aplicavel, tomar as medidas necessarias. Decisbes coletivas serdo
dadas pela maioria simples de votos. Em caso de empate, o Chefe de Juizes
dara o voto de Minerva;
8.9.1.10 Eles lidardo com questdes concernentes a conduta de tiro ou a conduta de
um atleta. Estas questdes deverdo ser apresentadas aos juizes sem perda de
tempo e, em qualquer caso, antes da premiagéo. O julgamento dos juizes ou do
Juri, quando for o caso, sera Final;
8.8.2.11 Assegurar tanto quanto possivel que atletas e oficiais estejam em conformidade
com a Constituicao e Regras da FITA tanto quanto com as decisdes e diretivas
que os juizes acharem necessario tomar.
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8.10 QUESTC)ES, APELAQ@ES E DISPUTAS
8.10.1  Qualquer atleta no alvo ira dirigir a um juiz quaisquer questbes a respeito do valor de uma
flecha, antes que qualquer flecha seja retirada do alvo.
8.10.1.1 A decisao deste juiz sera final.
8.10.1.2 Um erro na anotagcdo na planilha descoberto antes das flechas serem
retiradas, desde que todos os atletas no alvo concordem com a corregdo, pode
ser corrigido. A corregédo deve ser testemunhada e rubricadas por todos atletas
no alvo. Qualquer outra discussdo a respeito de anotagbes na planilha de
pontuacdo devem ser dirigidas a um juiz.
8.10.1.3 Se um alvo ficar razoavelmente danificado ou desfigurado ou se houver qualquer
outra reclamacgao a respeito do equipamento de campo, um atleta ou seu capitéo
de equipe pode pedir aos juizes que os itens com defeito sejam trocados
ou concertados.
8.10.2 Questdes concernentes a conduta de tiro ou a conduta de um competidor deveréo
ser apresentadas aos juizes antes do proximo estagio da competigéo.
8.10.2.1 Questbes concernentes a publicagdo diaria de resultados deverdo ser
apresentadas aos juizes sem mais atrasos e em qualquer evento ser protocolada
em tempo a permitir que sejam feitas as corre¢des antes da premiagéo.
8.10.2.2 A decisao tomada por um juiz no evento por equipes a respeito do uso do cartdo
amarelo (artigo 8.8.3.1) é final.
8.11.1 APELA(}()ES
8.11.1  No caso de um atleta n&o ficar satisfeito com a deciséo dos juizes ele pode, exceto para o
que é regulamentado pelo artigo 8.10.1 acima, apelar para o JURI DE APELACAO de
acordo com o artigo 3.13. Troféus ou premiagdes que possam ser afetados por uma disputa,
nao poderao ser conferidos até que seja dado o veredito do Juri.
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APENDICE 1
EQUIPAMENTO DE CAMPO-1 DIAGRAMAS DE COMBATE

1. DIAGRAMA DE COMBATE (32 ATLETAS, BYES SAO PERMITIDOS)
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2. DIAGRAMA DE COMBATE (16 Atletas ou 16 Equipes, byes sdo permitidos)
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EQUIPAMENTO DE CAMPO-2

1. DISPOSICAO DE ALMOFADA - IN
Artigos 8.1.1.3e8.2.3
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2. ALVO DE INDOOR

Artigo 8.2.1
- d -
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3. ALVOS DE TRIPLA FACES —INDOOR
Artigo 8.2.2.1.3

130cm +/- 2em

acima do saola
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4. AWO DE TRIPLA FACE VERTICAL - INDOOR. - EVENTOS INDIVIDUAIS E POR EQUIPES
Artigo 8.2.2.1.3

30 e - 2em

acima do salo

5. ALVOS INDOOR DE TRIPLA FACE WERTICAL - ROUND POR EQUIPE (TIRO DE MORTE!
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6. INDOOR - 4 ALVOS DE 40 CM - FACE SIMPLES OU TRIPLA FACE
Artign 8.2.2.1.2
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APENDICE 2

EQUIPAMENTO DE ATLETA

4. FLECHA
Artige 7.3.1.7

Ponta da flecha
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Artige 8.2.1.7
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3. ARCO RECURNO
Artigo 8.3.1
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