Regulamento DESAFIO CAMUFLAGEM 2024

Conceito

O DESAFIO CAMUFLAGEM é uma modalidade competitiva de tiro de precisdo e
velocidade, que desafia os atiradores aferindo os fundamentos de Saque, Troca de
Carregador, Controle de Cadéncia, Transi¢cdo de Alvo e Transicdo de Arma.

MODALIDADES:
Short Stage; PRO; Multigun e Multigun ShortStage

Regras:

1 - Dinamica da Prova

1.1 - A prova é realizada individualmente.
1.2 - O atirador efetuara séries de 12 disparos em 3 alvos pontudveis.
1.3 - Os alvos serdo do tipo Saque Rapido (Apéndice 1).
1.4 - As séries serdo divididas da seguinte forma:
1.4.1 —Modalidade SHORT STAGE:
Série Unica: Distancia de 7 Metros — Tempo de 10 Segundos
1.4.2 —Modalidade PRO:
Serie 1: Distancia de 10 Metros — Tempo de 15 segundos
Série 2: Distancia de 7 Metros — Tempo de 10 Segundos
Série 3: Distancia de 5 Metros — Tempo de 7 Segundos
1.5 - A posicdo de saida dos atiradores sera:
1.5.1 —Modalidade SHORT STAGE:
PISTOLA/REVOLVER: de frente para o alvo central com a arma empunhada, bracos
esticados, apontando em 452 para frente.

1.5.2 — Modalidade PRO:
PISTOLA: de frente para o alvo central com a arma NO COLDRE, maos acima dos
ombros.
RIFLE: de frente para o alvo central com a arma empunhada com as duas maos,
coronha tocando a cintura, cano paralelo ao solo.

1.6 - A condicdo de saida da arma é carregada, alimentada e travada (se for o caso) ou
em agao dupla.

1.7 - Ao inicio do sinal sonoro, o competidor deve efetuar dois disparos em cada alvo,
trocar o carregador e efetuar mais dois disparos em cada alvo. O competidor é livre
para engajar os alvos da esquerda para a direita ou da direita para a esquerda.



1.8 - O atirador podera corrigir disparos, se ainda houver tempo, apenas apds a
conclusdo da série de 12 disparos.

1.9 - Panes de armas e/ou muni¢des correm por conta e risco do atirador, que pode
tentar soluciona-las enquanto houver tempo.

1.10 - Caso ocorra quebra de arma, o atirador podera substitui-la por outra de
caracteristicas semelhantes. O atirador continuard a competicdo a partir da série
subsequente, ndo cabendo repeticdo da série em que ocorreu o problema, valendo
a pontuacao ja obtida.

1.11 - A prova sera realizada com auxilio de Timer.

2 -0 Cenario

2.1 - Os alvos devem estar dispostos a mesma altura e a distancias idénticas.

2.2 - Disparos efetuados apds o término do segundo sinal audivel (com tolerancia de
0,3s) serdo considerados ilegais e serdao penalizados com o desconto dos melhores
tiros efetuados em cada alvo engajado ilegalmente, para cada disparo ilegal.

2.3 - Quando houver ocorréncia de disparos ilegais, a arbitragem devera apurar a
quantidade de disparos e o(s) alvo(s) engajados para fazer o desconto no momento
da apuracao.

2.4 - Ao final de cada série, os alvos devem ser resetados com obreia PRETA.

2.5— Em caso de falha do Timer, o atirador tera que repetir a série. Neste caso, o
arbitro resetard os alvos e nao sera permitido ao atirador conferir os impactos no
alvo.

2.6— Os alvos serdo trocados sempre que as linhas de pontuacdo forem
comprometidas ao ponto de dificultar a afericdo dos pontos. O momento da troca
do alvo é de arbitragem da organizacao da prova.

3 -Pontuacao

3.1- A pontuacdo sera aferida ao final de cada série e deverd ser registrada pela
arbitragem do centro para fora.

3.2 - A cada alvo serd atribuido até 4 acertos por série.

3.3 - Disparos que tocarem as linhas de demarcagdo serdao pontuados pela margem
interna.

3.4 - Disparos extras deverdo ser desconsiderados, observando o disposto quanto aos
disparos ilegais realizados apds o tempo determinado para cada série.

3.5 - As regides de pontuagdo sdo CENTRO (10), 10, 9, 8, 7, 6.

3.6 - Ao final de cada série, os alvos devem ser resetados com obreia PRETA.

4 - Classificacao
4.1 - Os competidores serdo classificados de acordo com a somatéria da pontuagdo
aferida.



4.2 - Os desempates serdao decididos pela quantidade de X, e persistindo, pela
guantidade de X da primeira série. Persistindo, pela quantidade de X da segunda e,
persistindo, pela quantidade de X da terceira série.

4.3 - Persistindo o empate repetir o processo pela quantidade de 10,9, 8, 7 e 6.

4.4 - Em caso de permanéncia de situacdo de empate, vence o competidor de mais
idade.

5 - Equipamento
Coldre

5.1- O coldre do atirador deve proteger todo o guarda-mato, prevenindo disparos
acidentais, ao mesmo tempo que ofereca retencao suficiente para o uso seguro.

5.2 - N3o ha restricdo quando ao uso de coldres Speed ou coldres de perna.

5.3 - O coldre deve estar posicionado até o limite do osso iliaco do atirador.

5.4 - E vedado a utilizacdo de coldres internos velados.

Porta Carregador

5.5 - O porta-carregador é livre. Nao ha restricdo quando ao uso de Speed Gear.
5.6 - O porta-carregador deve estar posicionado até o limite do iliaco do atirador.
5.7 - Os atiradores sao livres para administrar a capacidade dos seus carregadores.

6 - Divisdes
6.1 - Na modalidade SHORT STAGE as divisdes sdo as seguintes:

Pistola Standard — .380 AUTO, 9x19mm, .40S&W, .45 ACP, .38 Super, 10mm AUTO, etc
com MIRA ABERTA.

Pistola OPEN - .380 AUTO, 9x19mm, .40S&W, .45 ACP, .38 Super, 10mm AUTO, etc
com mira Red Dot.

Revodlver OPEN - .38SPL, .357mag, .44MAg, etc

6.2 - Na modalidade PRO as divisbes sdao as seguintes:
Pistola Standard — .380 AUTO, 9x19mm, .40S&W, .45 ACP, .38 Super, 10mm AUTO,
etc com MIRA ABERTA.
Pistola OPEN — .380 AUTO, 9x19mm, .40S&W, .45 ACP, .38 Super, 10mm AUTO, etc
com mira Red Dot.
Carabina — Rifles semiautomaticos em calibre .22 LR, 9x19mm, 40 S&W ou .45 ACP,
5,56x45mm, 7,62x39mm, 7,62x51mm, 308 Win, 300BLK, etc, com mira aberta ou
Red Dot.

6.3 - O FATOR minimo da munig¢do das divisGes de pistola é 85.

6.4 — Ndo ha medicdo de FATOR para armas longas



6.5 - O Fator da municao é aferido multiplicando-se a Massa (gr) pela Velocidade (FPS)
do Projétil, dividido por 1000.
OBS: Serd admitido luneta LPVO nas divisées de CARABINA, desde que ajustada
para 1x de aumento.

7 - Categorias

7.1 — As categorias de premiacdo sao as seguintes:
Overall — Todos os competidores

Damas — competidores do sexo feminino

Sénior — Competidores com idade acima de 50 anos

7.2 — Os competidores poderdo concorrer em apenas uma categoria + OVERALL,
guando for o caso.

8 -Comandos de Arbitragem

8.1 - O arbitro comandara a prova seguindo os comandos abaixo, na ordem em que se
encontram:

- “Pista Quente!” - a pista estd segura para iniciar as séries.
- “O atirador tem alguma duvida?”

- “Carregar e Ficar Pronto!” - o competidor insere o carregador, alimenta a
camara, coloca a arma na condicao de saida da divisao.

- “Primeira Série a 10 metros em 15 Segundos, a esperal!” BIP! — O competidor
executa dois disparos em cada alvo, troca o carregador e executa mais dois disparos em
cada alvo.

- “Se terminou descarrega, mostra vazia, disparo a seco e coldre!” — O competidor
deve coldrear a arma primeiro para, sé depois, recolher o carregador no chao.

- “Pista Frial”
- “As marcas!” Hora de apurar os resultados e obrear os alvos.

- “Preparar para a segunda série” — O competidor avanca até a préxima linha de
tiro, manobra os carregadores e da o sinal de pronto.

- “O atirador tem alguma duvida?”
- “Carregar e Ficar Pronto!”
- “Segunda Série a 7 metros em 10 Segundos, a espera!” BIP!

- “Se terminou descarrega, mostra vazia, disparo a seco e coldre!”



- “Pista Frial”
- “As marcas!” Hora de apurar os resultados e obrear os alvos.

- “Preparar para a terceira série”

- “O atirador tem alguma duvida?”

- “Carregar e Ficar Pronto!”

- “Terceira e ultima série a 5 metros em 7 Segundos, a espera!” BIP!
- “Se terminou descarrega, mostra vazia, disparo a seco e coldre!”

- “Pista Frial”

- “As marcas!”

- Prova encerrada! - Chamar o préximo competidor

9 - Da Desclassificagao
9.1 - Serdo sumariamente desclassificados, sem aviso prévio, os competidores que
violarem normas de seguranga tais como:

9.1.1 - Quebra de angulo.

9.1.2 - Recarga ou solucdo de panes com dedo no gatilho

9.1.3 - Sweep (apontar o cano para qualquer parte do corpo)

9.1.4 - Coldrear arma de a¢ao simples destravada

9.1.5 - Manusear municdao em area de seguranca

9.1.6 - Remover a arma do coldre fora da pista ou da area de seguranca]
9.1.7 - Derrubar a arma municiada durante a realiza¢do da prova

9.2 - Também serdo sumariamente desclassificados os competidores que forem
flagrados praticando condutas antidesportivas, tais como:

9.2.1 - Prejudicar intencionalmente adversarios
9.2.2 - Tumultuar a realiza¢do da prova
9.2.3 - Atacar membro do corpo de arbitragem fisica ou verbalmente.

9.2.4 - Fraudar o teste do crondgrafo utilizando municdes diferentes ao aferir
Fator.

9.2.5 — OQutras circunstancias ndo elencadas poderdao submetidas ao comité
nacional de realizacdo da prova.



10 — Da Modalidade MULTIGUN
O DESAFIO CAMUFLAGEM MULTIGUN é uma modalidade competitiva de tiro de
precisdo e velocidade, que desafia os atiradores aferindo os fundamentos de
Saque, Controle de Cadéncia, Transicdo de Alvo e Transi¢cao de Arma.

1 - Dinamica da Prova

10.1 - A prova é realizada individualmente.
10.2 - O atirador deve se apresentar com uma pistola ou revélver no coldre e uma
arma longa (carabina ou espingarda) na bandoleira.
10.3 - O atirador efetuara 3 séries em 3 alvos pontuaveis as distancias de 10 metros,
7 metros e 5 metros.
10.4 - Os alvos serdo do tipo Saque Rapido (Apéndice 1).
10.5 - Asséries serao divididas da seguinte forma:
10.5.1 — Para Carabina + Handgun:
Serie 1: Distancia 10 Metros - 2 disparos por alvo com carabina + 2 disparos por
alvo com pistola no tempo de 15 segundos
Série 2: Distancia de 7 metros - 2 disparos por alvo com carabina + 2 disparos por
alvo com pistola no tempo de 10 Segundos
Série 3: Distancia de 5 Metros - 2 disparos por alvo com carabina + 2 disparos por
alvo com pistola no tempo de 7 Segundos
10.5.2 Para Carabina + Shotgun:
Serie 1: Distancia 10 Metros - 1 disparo por alvo com Espingarda + 2 disparos por
alvo com pistola no tempo de 15 segundos
Série 2: Distancia de 7 metros - 1 disparo por alvo com Espingarda + 2 disparos por
alvo com pistola no tempo de 10 Segundos
Série 3: Distancia de 5 Metros - 1 disparo por alvo com Espingarda + 2 disparos por
alvo com pistola no tempo de 7 Segundos
10.6 - A posicdo de saida dos atiradores sera:
RIFLE ou ESPINGARDA: de frente para o alvo central com a arma empunhada
com as duas maos, na bandoleira, cano a 452 para baixo, coronha tocando o
ombro, travada.
PISTOLA: No coldre carregada, alimentada e travada ou com cdo rebatido,
quando for o caso,

10.7 - A munigdo para a ESPINGARDA devera ser do tipo CHUMBO SG.
10.8 - O competidor é livre para engajar os alvos da esquerda para a direita ou da
direita para a esquerda.

10.9 - O atirador poderd corrigir disparos, se ainda houver tempo, apenas apods a
conclusao da série.

10.10 - Durante a transi¢do de arma, o competidor deverd TRAVAR a arma longa
antes de retirar a pistola do coldre sob pena de DESCLASSIFICACAO.



10.11 - Fica isento da obrigagdo de TRAVAR a arma longa, o competidor que
terminar em PANE SECA apds engajar os 3 alvos iniciais.

10.12 - Panes de armas e/ou muni¢Ges correm por conta e risco do atirador, que
pode tentar soluciona-las enquanto houver tempo.

10.13 - Caso ocorra quebra de arma, o atirador podera substitui-la por outra de
caracteristicas semelhantes. O atirador continuard a competicdo a partir da série
subsequente, ndo cabendo repeticdo da série em que ocorreu o problema, valendo
a pontuacao ja obtida.

10.14 - A prova sera realizada com auxilio de Timer.

10.15 - A pontuacdo serd aferida ao final de cada série e devera ser registrada pela
arbitragem do centro para fora.

10.16 - A cada alvo sera atribuido até 4 acertos por série.

10.17 — Nao ha divisées na modalidade MULTIGUN. Todos os equipamentos
competem juntos!

10.18 — Na variante MULTIGUN SHORT STAGE, a competicdo se darda apenas na
distancia de 7 metros com tempo de 10 segundos.

10.19 - Valem as demais regras previstas no regulamento acima.



