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Gons&deraqoes sobre as provas e mstrut;oes para o calculo dos pontos
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Para um percurso sem faltas, na velocidade de 500 m/m, conta-se: 1000 1000 1000 1000 1000 1000
Pura cada segundo acima (abaixo) déste tempeo, diminui-se . "

(SOMBBEY. . . .\ e 5 4,5 4 3,5 3 T‘_‘-_ 25
Para cada falta, nes obetéculos, diminni-se: ’
Primeiro‘refugo ou . desvio........ ... .. B e 60 60 60 60 . 60 60
Segundo refugo ou desvio......... ... ... ... ... 80 B0 80 s0 | °* 80 80
Terceire refugo ou desvio. ... ... .. ... i 100 100 - 100 100 186 100
Queda 56 do cavaleiro ou do cavaleiro com seu cavalo no

obstéculo- ............. ... e 80 80 80 80 80 80

Téda fragio inferior a 0,5 ponto é desprezada.

Observe-se que as faltas nos obsticulos devem
sempre ser somadas — por exemplo; se um concor-
rente cometeu trés refugos num obsticulo, diminui-se
sua soma de pontos de 60 4- 80 4+ 100 = 240 pontos.

O percurso, que deve ter, no minimo, 2.500 nretros
e, no maximo 5.000 metros, serd mostrado aos concor-
rentes, o mais tardar na véspera da prova,

Namero de obstdculos: — mais ou menos 5 por
quilémetro de percurso. '

Tempo concedido — serd calculada a duragio do
tempo ‘concedido, devendo ser, obrigatoriamente, colo-
cado no croqui do percurso.

E impdsto, phrjgatdriamente, um tempo limite.
Este tempo é: pa s crosses: 0 dobro do tempo con-
cedido.

Faltas no percurso: O cavaleijro deve transpor os
obstdculos na ordem de numeragio e respeitar todas
as bandeirolas encontradas no percurso. Se o cavaleiré
nio saltar os obsticulos na ordem
indicada ou nfo respeitar as ban-
deirolas, on nio saltar os obsticulos
entre elas, deve repetir o percurso
desde o lugar onde comegou esta
falta; caso contririo, sera desclas-
stficado por niio ter feito regular-
mente 0 seu percurso.

A derrubada ‘de uma bandeirola
de um obstaculo nio comporta san-
gdo, exceto no caso em que a ban-
deirola for tocada do lado externo
" do obstaculo, no momento de uma
queda do cavalo. A falta é, entio,
computada e sancionada como um
réfugo ou desvio.

Se um dos concorrentes aciden-
tar-se na prova, ¢, de acodrdo com
o parecer médico, nio puder parti-
cipar da outras provas do penta-
tlo, o Jiri de Apelagio permitird '
a0 - Teserva integrar a equipe nas
outras provas, computando~1he zero’
‘pontos na’' prova eqiiestre,

PROVA DE ESPADA

A prova de espada serd realizada no interior de um
recinto coberto ou ao ar livre. O dispositive de toque
elétrico deve ser empregado Os competidores se en-
conirario em uma tunica poule e cada assalto se
disputa em um toque.

A duragio do combate serd de cinco minutos de

combate efetivo., Por duracio de combate, entende-se

a duracio efetiva, isto é a soma dos intervalos de
tempo durante os guais os atiradores combatem on
podem combater, abstragio feita dos tempos e deli-
beracio do Juri e outras mtenrupgoes (Reg‘hlmento
da F.1I.E. art. 81).

O Presidente do Jiiri deve avisar aos competidores
dois minutos e um minuto antes da expira¢io do tempo
limite fixado para o combate — (Reg. do F.I.LE
art, 82).

Quando, ac finalizar o tempo fixado, nenhum dos
atiradores {61 tocado, cada um deles é declarado tocado

Equipe brasileira do pentatio sul-americano. Do esguerda pura a direita, Ten.
Salvio Lemos, Ten. Wenceslau Multa, Mujor Evric Tinoco Marques, Cap, Breno
Vignoli, Ten. Nilo Ferreira e Cap. Oswaldo Rezende.




e se conta uma dersota a cada um (Reg. da F.I.E. art.
84 11.? 3).

Na espada em um toque o toque duplo é uma
derrota para.cada um (Reg. da F.I.E. art. 225); a
U.I.P.M. pediu, porém, 3 F.I.E. para cancelar esta
regra nos seus concursos substituindo-a pela seguinte:
~— se durante o combate h4 um golpe duplo, cada atira-
dor ¢ declarado tocado (1-1), mas o combate deve con-
tinuar até uma decisio, no maximo até 5 minutos. Se
por golpes duplos sucessivos os atiradores chegam a
2-2, 3-3, etc, o combate deve continuar até um toque
decisivo, no maximo até o limite de 5 minutos.

A folha dos resultados serd anotada da maneira
seguinte: em caso de decisfio direta: V e D/1; em caso
de decisio depois de golpes duplos: V 1 ou V 2 ete.
D2 ou D3; em caso de decisio depois do lmite do
tempo fixado: D1 e D1 o D2 e D2 ete.

Se um concorrente abandona a prova, anulam-se
. 05 seus. resultados. obtidos,

Depois de cada combate, um representante de
cada equipe deve assinar a {6lha dos resultados.

Terreno — A largura do campo é de 1m80 a 2
metros. O comprimento do campo é de 24 metros, de
tal forma que cada combatente, estando colocado a 2
metros da linha do centro, tenha a sua disposigio para
retirar (retrai-se) um comprimento total de 10 me-
tros, sem transpor o limite dos dois pés. Deve-se tragar
no campo cinco linhas parafelas & largura: a linha do
centro, as duas linhas de guarda, situadas a dois metros
da linha do centro e as linhas de adverténcia a 2 metros
do limite posterior do terreno. O uso de pista neu-
tralizadas cobrindo internamente o campo e seus pro-
longamentos é obrigatorio (Reg. F.I.LE. n% 148 ¢
151), . it 4l

Equipamento e'indumentéria: — O equipamento e
a indumentdria devem satisfazer as condigdes seguin-
tes: ' o)

1 —~ O atirador_ter o miximo de protegiio compa-
tivel com a liberdadé®®¢ movimentos indispensiveis
para fazer esgrima (Reg. F.I.E, art. 48).

2 — Na prova de espada € obrigatdrio o uso do
“plastron”, feito de tecido resistente (cdnhamo), tendo
no minimo duas espesstiras ¢ apresentando as melhores
garantias de solidez (Reg. F.I.E. n.% 48 e 185), o
. Combate — O Presidente do Jfiri € o encarregado
da diregio dos assaltos; sd éle di os comandos.

Tomada da guarda — O atirador chamado em pri-
meiro lugar deve se colocar a direita do Presidente. O
Presidente coloca. cada um dos dois combatentes de
tal modo que o pé da frente fique a 2 metros da linha
mediana do campo. A tomada da guarda no principio
e as retomadas da guarda fazem-se sempre no meio
da largura do campo.

A guarda é tomada pelos atiradores ao comando
de “em guarda”, dado pelo Presidente, depois de per-
guhtar? “Estdo prontos?™.

Com a resposta afirmativa dos combatentes, di o
sinal de combate:
“Comegar I’y _
Desde que foi dado o sinal de “Comegar!”, os com-
- batentes podem iniciar a agio ofensiva. Todo golpe
_dado ou recebido antes do comando ndo é contado. Os
adversdrios combatem a sua vontade e aos seus riscos

———

e perigos, com a fnica condigio de que observem as
regras fundamentais da esgrima,

Depois do comando de “Alto!”, o atirador nio pode
iniciar nova agiio: §6 ¢ vélido o golpe ja lancado. Tudo
que se passa depois nfo & ahsolutamente valido.

Se um dos atiradores para antes do comando de
“Alto!”, e ¢ tocado o toque é valido. Todavia excepcio-
nalmente, se parou de boa fé e decorreu um intervalo
de tempo suficiente, sem agio, o Presidente decide se
o toque é contado ou nio. :

O comando de “Alto!” ¢ dado nio sdmente quando
o combate esti normalmente terminado, mas também
se 0 jogo dos atiradores é perigoso, confuso ou contri-
rio aos regulamentos; se um dos atiradores abandona
inteiramente o campo, ou se, recuando, aproxima-se do
publico ou do Jari, -

Depois de cada togue contado como vilido os atifa-’
dores sdo novamente colocados em guarda no centro
do campo. Se o toque ndo foi aceito pelo Jiri, éles
retomario o lugar que ocupavam na interrupgio do
combate, mantendo assim o terreno conquista®o.

A retomada da guarda e o combate recomegario
nas condigbes acima gitadas. Na espada elétrica, os
atiradores nio mudam de lado durante o assalto. (Reg.
F.1.E., n.% 55 e 66). '

Julgamento do golpe: — a) guando um comba-
tente transpde com os dois pés um dos limites do cam-
po, o Presidente deve imediatamente gritar: “Alto!” e
anular tudo que se passou depois da transposicio désse
limite, salvo o toque gue recebe o combatente que
transpds o limite e que foi langado simultineamente 3
transposigao por éle.

Quando um dos dois atiradores sai da pista_so se

pode contar o golpe dado pelo atirador que fice-na
pista, mesmo no caso de haver golpe duplo. - .

b) Limites posteriores e limites de adverténcia ¢

Quando um atirador chegar pela 1iltima vez, com o
pé de tras, ao seu limite de adverténcia, o Presidente
di o comando de “Alto!” e adverte-o do terreno que
lhe resta antes de transpor o limite extremo da pista.
Ble repetird esta adverténcia cada vez que o atirador,
tendo retomado o terreno, pode normalmente estar na
divida sébre a situagio que ocupa no campo.

Qs atiradores nio sdo advertidos em nenhum outro
tugar da pista.

O combatente que, em seguida, transpde — isto €,
ultrapassa com os dois pés o limite posterior, pela
altima vez, segundo o comprimento do campo, é consi-
derado como tocado. Todavia, se o atirador transpde o
limite posterior sem ter sido advertido, é reposto em
guarda na linha de adverténcia.

Se a pista néo tiver o comprimento regulamentar
previsto, ¢la devera ser franquenda tanta vézes quantas

-forem necessdrias para gue os atiradores sejam bene-

ficiados com o comprimentoe regulamentar pari recuar.

(1}
-

(1) Nota: Interpretagio a titulo de exemplo.
Quando A perde uma vez o terreno e em se-
guida B perde igualmente uma vez o terreno,
na realidade A retomou ent8o o que havia per-
dido, € os dois atiradores sdo avisados de ter
neste momento o comprimento total de seu
terreno, porque o combate se disputa todo o
tempo sbbre o comprimento total do campo.



Se depois de ter transposto o limite posterior do
campo, muna pista que nfio tem o comprimento regu-
lamentar, o atirador atacado para e responde imediata-
mente, o toque assim dado sera vilido, Esta disposicio
nio seréd aplicada ao atirador que transpds pela altima
vez o limite posterior do campo (Reg. F.I.E. n® 71
e 70)

¢) Limites laterais: — O combatente que, retiram-
do, transpoe com os dois pés um dos Iimites laterais,
nio é considerado como tocado, é reposto em guarda
na vizinhanga do eixo longitundinal com uma penali-
dade que consiste na perda de 2 metros. O combatente
a quem se aplica esta penalidade de 2 metros coloca
os dois pés fora do limite posterior do terreno, é consi-
derado como tocado.

O combatente que transpde um dos limites do
campo, girando, perseguindo seu adversario ou em con-
seqiiéncia de qualquer outro caso fortuite, tal como
uma atropelada, nio € considerado como tocado e nio
¢ passivel de nenhuma pena mas o atirador que “siste-
maticamente” transpde com os dols pés um dos limites
do campo - notadamente flechando — de modo a
evitar um toque, serd depois de uma primeira adver-
téncia penalizado com um toque. Para que se possa
penalizar com um toque, a reincidéncia deve ser come-
tida no decorrer do mesmo assalto em que foi feita a
adverténcia prévia.

Ressalta do conjunto déste parigrafo, que todo
toque dado pelo flecheiro, fora da pista, € anulado, en-
quanto que o toque que éle da ainda em pista, é valido,
mesmo que €le transponha o limite depois de ter dado
o toque, e neste caso, nio cabe nenhuma adverténcia
nem penalidade. (Reg. da F. 1.E. n% 77 e 79).

Acidentes — Se um atirador é vitima de um aci-
dente devidamente constatado, o Presidente pode con-
ceder-lhe um intervalo suficiente para que éle se ponha
em condigdes de sustentar o combate.

Em caso de indisposigio do atirador, devidamente
constatado, o Presidente pode agir como acima foi
dito, mas por uxm‘{mica vez e por um tempo maximo
de 10 minutos.

O Presidente pode exigir a exclusio de um atira-
dor cuja inaptiddo fisica seja flagrante, (Reg. F.1.E.
n.% 86 e 88).

Composigio do Jari: — O Jiri compde-se de um
Presidente e de 4 vogais, sempre amadores e diploma-
dos quando se tratar de provas oficiais; o Presidente
coloca-se do lado oposto ao aparelho elétrica, e segue
o combate de maneira a ficar sempre em frente dos
dois atiradores.

Calculo dos pontos

Para 75% de vitérias obtidas sdbre o total de
“matches” disputados para cada participante, contam-se
1,000 pontos. Para cada vitéria abaixo {acima) déste
numero diminui-se (soma-se): 13 x 100 pontos, onde

a
Afrepresenta o ntimero de “matches”.

Observacio: Cada participante deve disputar pelo
menos 20 “matches”, Se o ndmero dos participantes {or
inferior a 21, a poule deve ser repetida uma, duas ou
trés vézeg.

Exemplo: Cada pentatleta disputou 28 “matches”,
entao 75 x 28

10

13 x 100

Isto &, 75% de vitdrias obtidas sdbre o total de
“matches” que cada pentatleta participou € igual.a 21.
Logo o pentatleta que obtiver 21 vitérias terd 1.000
portos.

Para cada vitoria abaixo de 21, diminui-se:

= 46,42 pontos,
28

Para cada vitoria acima de 21, somam-se: 46,42
pontos,

— Se por unm razio qualquer (por exemplo para
designar o vencedor da prova de esgrima) deve-se se-
parar muitos concorrentes com o mesmo nimerg de
vitérias, € necessirio o fazer observando em primeiro
lugar os toques recebidos, depois os toques dados e por
#ltimo fazendo uma barragem.

. .y
PROVA DE TIRO v
Arma — Pistola ou revdlver (automético ou de

repeticdo) com alga aberta e massa de mg_ra .

Coronhas especiais ou ortopedlcas nio sio permi-
tidas. Assim por exemplo, € expressamente proibido o
uso de qualquer apoio para o polegar.

Nimero de tiro — 20 tiros em 4 séries de 5. Sdo
permitidos 2 tiros de ensaio, antes das séries. Apds
cada tiro de ensaio e de cada série de § tiros, serd feita
a marcagio.

Tiro falhado: .

Quando o tiro falhado provém de uma causa inde-

pendente do atirador aplicam-se as regras seguintes:

1 — Um s6 tiro suplementar poderd seg-acrescen-
tado a série de vinte tiros; SR

2 — O atirador pode ter duas armas ur;ggadu
na sua posigio de tiro.

3 — Orientagfio quanto ao tiro suplementar:

a) Se a causa do tiro falhado provém da
arma, o atirador nioc tem direito ao tiro
suplementar;

b) Se a causa do tiro falhado provém da mu-
nigio, o atirador tem direito ao tiro suple-
mentar; '

¢) O atirador pode fazer o tiro suplementar
na série dos cinco tiros comegados e logo
apés ao tiro falhado. Os tiros restantes da
série serio feitos depois do tiro falhado.

4 — Medidas a seregm tomadas em caso de tiro
. falhado:

a) O priméiro tiro falhado numa série de
vinte tiros.

1 — O atirador Diixa imediatamente sua arma,
coloca-a na mesa, recua 2 metros, faz um si-
nal em siléncio com a mio ao diretor de tiro e
aguarda as instru¢Bes que lhe serdo dadas no
fim da série em curso;

2 — O diretor de tiro toma a arma, retira o car-
tucho ¢ dd a arma e o cartucho ao Jori de
apelagio;




Se o atirador retira o cartuchor. " . ¢

1.° — Perdeu o direito de ter .o seu caso exami-
nado peloe Jari de apelagio; :
2.9 — Perdeu o direito de fazer o tiro suplementar;

3.9 — Se a capsula estiver marcada pelo percursor,
o atirador pode fazer o tiro suplementar e os
outros tiros da série dos cinco tiros come-
qados

4.0 — Se a capsula nio estiver marcadd pela pon-
ta do percursor, o atirador nio pode fazer o

tiro suplementar, mas Unicamente continuar

a dar os tiros que faltam na série das cinco
tiros comecados; se o atiradot nio puder

reparar a sta arma imediatamente, pode uti-

lizar sua outra arma,

b) Tiro falhado na série- de vinte tiros na qual

ndo ha tiro suplementar, A mesma orieti-
tagio é seguida como depois do primeiro’
tiro, falhado, mencionado acima (a) 1—-1.-

c} Tiro falhado na série de 20 tiros na qual ha
um tiro suplementar,

O atirador nio deve fazer um segundo tiro
suplementar, mas continuar ¢ tiro sem in-

terrupgiio com a sua arma normal ou com,

a de reserva.

d) Tiro falhado nos tiros de ensaio. O tiro
falhado nos tiros de ensaio pode ser repe-
tido. ' :

5 — O tiro suplementar deve se fazer imediata-~
_ mente apds a série dos cinco tiros, na qual ocorreu o
tiro falhado: se o Jari de Apelacio nio puder julgar
imediatamente o caso, a repeti¢io do tiro se fard na
hora decidida por éle em conseg{iéncia de um tiro
o alvo é rasgado de‘egs do débro do didmetro do
calibre, o tiro serd contado como zero; se houver mais
de cinco tiros no alvo, os melhores tzros nio serio
computados;

Se o atirador atirar, depois do comando de “fogo!”

porém, antes do aparecimento do alvo, o tiro fara parte
da série de cinco tiros, mas serd contado como tiro
perdido. Além disto éle é penalizado com 2 pontos,
isto quer dizer que do “score” final, devem ser subtrai-
dos 40 pontos; -
Se o atirador atirar antes do comando de “fogo o tiro
nido serd contado, mas o atirador sera penahzado com 2
pontos’; isto quer dizer que de “score” final devem ser
subtra:dos 40 pontos o

C,él;:ulo '._dos pon’tds: L L .

‘Para um resultado de 195 pontos no ajvo, recebe-se
1.000 pontos. Para cada. ponto no alvo abaixo (acima)
déstes ;esultado, dtmlnul -5€ (soma se) 20 pontos

Obser‘&ra.(;io Na ccmtagem dos pontos, nio se- leva
em coma o nimero de. impactos.

" PROVA DE NATACAO
Disténcia.: 30 métroa .

Es't.ild': o S ir”r;he BT

-Um ' concorrente -acidentado - (machucado) deve
sair (dar & partida) 4. vontade. - K -

Calculo dos .pontos

Para um tempo de 4 minutos e zero segundos,
reccbe-se: 1.000 pontos. Para cada segundo acima
{abaixe) deste tempo, diminui-se, (soma-se) 5 pontos..

'PROVA DE CORRIDA A PE
- :

Pista: a corrida serd feita em uma distincia de
4.000 metros, em terreno variado e desconhecido do
concorrente. Esta pista serd marcada imediatamente
adiante da linha de partida por meios adotados no ter-
reno, de maneira que os competrdores possam segui-ta
sem dificuldade. Além disso, ser3o colocadas em ‘Eﬁl;c- .
ponto da mesma, bandeiras vermelhas e brancas, de-
vende o atleta passar entre elas (uma bandeira verme-

lha a sua direita e uma branca a sua esquerda}.

A partida e a chegada serio no mesmo lugar. An-
tes da partida, deve ser mostrado a todos os concor-
rentes um esbégo do perfil e do plano do terreno.

Na manhi do dia da corrida a pé a pista devera
ser mostrada aos competidores.

Nos pontos de passagem obrigatoria, serdo colo-
cados controladores,

Calculo dos pontos:

Para um tempo de 15 mmutos recebe-se 1.000
pontos.

Para cada segundo acima (abaum) déste tempo,
diminui-se  (soma-se) 3 pontos. -
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