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AMMUNTAKILPAILUN SAANTOJEN KUVITUS

e Ammuntarata: Kuva A
e Ammuntaheiton hyvaksyttavyys: Kuva B
e Vailineiden sijoittelu halkaisijaltaan 1 m maaliympyrassa ja pisteytys: Kuvat 1-5

Ammuntarata

Ammuntarata koostuu halkaisijaltaan 1 metrin suuruisesta maaliympyrasta, johon on merkitty pelivélineiden eli
kohteen ja esteiden sijainnit, seka neljasta halkaisijaltaan 50 cm toisiinsa kytketysta heittoympyrastd, joiden etureunat
ovat 6, 7, 8 ja 9 metrin padssa maaliympyran lahimmasta reunasta. Kohde ja esteet sijaitsevat maaliympyrassa.

Parikilpailussa eli puolivalieristd eteenpdin on suositeltavaa, ettd ammuntaradat asetetaan pelikentille
pitkittaissuuntaisesti.

Kuva A
Ammuntarata
Maaliympyra
(halkaisija 1 m) 4 ammuntapaikkaa
(4 halkaisijaltaan 50 cm heittoympyraa)
Ammuntasuunta

Kaytettavat valineet

a) Kaikki kohdekuulat (Kuvat 1, 2, 3 ja 4) ovat halkaisijaltaan 74 mm, painavat 700 grammaa ja ovat siledpintaisia.
Ne ovat variltdan vaaleita (terdstd) ja samanlaisia kaikissa tehtavissa.

b) Kohdesnadi (Kuva 5) ja estesnadi (Kuva 2) on halkaisijaltaan 30 mm, painaa yli 10 grammaa, on tehty puksipuusta
ja on yksivarinen.

c) Estekuulat (Kuvat 3 ja 4) ovat ominaisuuksiltaan muutoin kohdekuulan kaltaiset, mutta variltdan tummat niissa
kahdessa tehtdvassa, joissa niitd kaytetaan.

Maailmanmestaruuskilpailuihin on pystytettava vahintdan 4 ammuntarataa, joihin kohteiden ja esteiden paikat on
merkitty tarkasti.

Kohteiden ja esteiden sijoittelu
Kohteet ja esteet asettaa halkaisijaltaan metrin suuruiseen maaliympyraan kokenut vapaaehtoinen FIPJP:n
hyvaksymaa valinettd kdyttaen kuvissa 1, 2, 3, 4 ja 5 esitettyjen mittojen mukaisesti.

Vilineet sijoitetaan toisistaan erilleen seuraavasti:
- Kun kaytossa on kaksi valinettd, (kuvat 2 ja 4), ne sijoitetaan siten, ettd kohteen ja esteen toisiaan lahimpana
olevien reunojen valinen etdisyys on 10 cm.

- Kun vélineitd on kolme (Kuva 3), kohteen ja esteen vélinen etaisyys pienene 30 mm:iin.

Kohdekuula sijoitetaan aina maaliympyran keskelle eli 6,5, 7,5, 8,5 tai 9,5 metrin pddhan heittoympyran lahimmasta
reunasta.

Kohdesnadi asetetaan 20 cm:n pdahdn maaliympyran ampujaa lIahimpana olevasta reunasta. Siten se sijaitsee 6,2
metrin, 7,2 metrin, 8,2 metrin tai 9,2 metrin padssa heittoympyran reunasta.
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Ammuntaheiton hyvaksyttavyys ja pisteytys

Jotta ammuntaheitto olisi hyvaksyttava, sen on osuttava maahan maaliympyran sisalla. Heitto on mitdton, jos se
koskettaa maaliympyran reunaa edes osittain. Tdman tarkistamiseksi suositellaan, ettda ympyran reuna merkitaan
kalkilla tai muovailuvahalla.

Kuva B
Ammuntaheiton

hyvaksyttivyys

Kohdekuula

Maaliympyran
halkaisija 1 m

Ammuntaheitto on hyvaksyttava, kun pelaajan
kuula osuu maahan maaliympyrén sisélla

Yhden (1) pisteen heitto
- Kun kohdekuulaan osutaan hyvaksyttavasti, mutta se ei poistu maaliympyrasta.

- Tehtavissa 2 ja 4, jos ammuntakuula ensin kohdekuulaan osuttuaan kimpoaa esteeseen riippumatta siitd, missa
kohdekuula, snadi, estekuula tai ammuntakuula sijaitsee. Pisteen saa vain siind tapauksessa, etta pelaajan kuula
ylittaa kohdekuulan edessé olevan esteen. Jos ndin ei tapahdu, tuloksena on nolla (0) pistetta.

- Kun tehtavdssa 3 ammuntakuula osuu ensin kohdekuulaan ja sitten estekuulaan, joka jaa maaliympyran sisaan.
Seurauksena on automaattisesti nolla (0) pistetta, kun seka kohdekuula etta estekuula poistuvat maaliympyrasta.

Kolmen (3) pisteen heitto
- Kun kohdekuulaan osutaan hyvaksyttavasti siten, ettd seka ammuntakuula ettd kohdekuula poistuvat kokonaan
maaliympyrastd, ja estetehtavissa poistuvat maaliympyrasta esteisiin koskettamatta.

- Kun kohdesnadiin (tehtdva 5) osutaan hyvaksyttavasti, mutta se ei poistu maaliympyrasta.

Viiden (5) pisteen heitto
- Kun kohdekuulaan osutaan hyvaksyttavasti siten, etta kohdekuula poistuu kokonaan maaliympyrastd, mutta
ammuntakuula jad maaliympyran sisdaan, ja estetehtavissa lisaksi esteisiin koskettamatta.

- Kun kohdesnadiin osutaan hyvaksyttavasti siten, etta se poistuu maaliympyrasta.

Ammuntasarjan enimmaispistemaara on 100 pistetta (katso kuvat 1-5).

Ammuntasarjan suorittaminen

Maailmanmestaruuskilpailut alkavat kahdella karsintakierroksella, joiden perusteella kahdeksan parasta paasee
jatkoon. Kukin heittdja heittaa 20 heiton sarjan eli yhden heiton neljalta eri etdisyydelta kussakin tehtavassa enintaan
15 minuutin kuluessa.

Ensimmaiselld karsintakierroksella heittojarjestys maaraytyy maailmanmestaruuskilpailujen trippelin ensimmaisen
pelin arvonnan perusteella. Kilpailun valvoja vastaa pelaajien ohjaamisesta ammuntaradoille.

Ensimmaisen kierroksen paatyttya 4 parasta tulosta oikeuttaa suoraan puolivélieriin vastaavasti numeroilla 1-4.
Vahintaan seuraavat 16 pelaajaa jatkaa toiselle kierrokselle. Jos kuitenkin useammalla kilpailijalla on 16. sijalla sama
pistemaarad, myos he paasevat toiselle kierrokselle.

Toinen karsintakierros heitetdan ensimmaisen kierroksen tulosten mukaan kaanteisessa jarjestyksessa, eli alimman
pistemaaran saanut pelaaja heittda ensimmaisena. Kilpailun valvoja vastaa pelaajien ohjaamisesta ammuntaradoille.

Kunkin pelaajan pistemaara lisataan ensimmaisella kierroksella saatuun pistemaaraan.
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Toisen karsintakierroksen padtyttya 4 parasta pistemdarda saanutta pelaajaa pdasee ylla mainittuja saantdjen
mukaisesti puolivalieriin vastaavasti numeroilla 5-8.

Jos neljaan jatkopaikkaan oikeuttava pistemaara on sama, parhain on se, jolla on eniten 5 pisteen heittoja, ja jos
tilanne on edelleen tasan, parhain on se, jolla on eniten 3 pisteen heittoja.

Ylim&ardinen karsinta —Jos kyseessa on tdydellinen tasatulos, jarjestetdan ylimaarainen karsinta, jossa pelaaja ampuu
yhden kuulan kussakin tehtavadssa 7 metrin etdisyydelta. Jos tulos on edelleen tasan, menettelya jatketaan niin kauan,
kunnes toinen pelaaja saa kyseisesta kohteesta enemman pisteitd. Tatd menettelyd noudatetaan myds finaalivaiheen
tasapeleissa.

Finaalivaiheessa pelaajat heittavat toisiaan vastaan pareina seuraavan periaatteen mukaisesti aina finaaliin asti:

1. vastaan 8.
4. vastaan 5.
3. vastaan 6.
2.vastaan 7.

Kussakin kohtaamisessa pelaaja jatkaa eteenpdin saatuaan korkeamman pistemaaran kuin vastustajansa.

Puolivalierissa, valierissa ja finaalissa pelaajat heittavat vuorotellen samalla ammuntaradalla.

6 Yleista
Pelaajat heittavat sarjan sekd yksin karsintakierroksella ettd toisiaan vastaan aloittaen sen kuudesta metrista
tehtavassa 1 ja paattden yhdeksdaan metriin tehtdvassa 5.

Pelaajalla on 15 minuuttia aikaa heittda kaikki heittonsa. Kilpailun valvoja seuraa kdytettya aikaa, ja kaytetty aika
ilmoitetaan pelaajalle kunkin tehtavan paatyttyd, ja mikali mahdollista, esitetdan nakyvasti.

Suoritusaika lahtee kayntiin siitd hetkestd, kun tuomari nostaa kdtensa, kun tehtavan suorittamisen valmistava valine
on poistettu maaliympyrasta, ja aika pysdytetdan, kun kuula on irronnut pelaajan kddesta.

Pelaajan on pysyttava heittoympyrassa kumpikin jalka maassa, kunnes kuula osuu maahan tai kohteeseen. Jos toinen
jalka on kokonaan irti maasta, seurauksena on punainen kortti, minka seurauksena heitto on hylatty siitd huolimatta,
ettd pelaaja ei poistu heittoympyrasta ennen kuin ammuntakuula osuu maahan tai kohteeseen.

Punainen kortti annetaan myos pelaajalle, jonka jalka koskettaa heittoympyraa.
Jos pelaaja saa toisen punaisen kortin, heittosarja keskeytetdan, mutta pelaaja saa pitda siihen asti saamansa pisteet.

Vain tuomarilla tai jarjestdavan organisaation nimeamalld henkil6lla on oikeus asettaa kohteet ja esteet FIPJP:n
hyvaksymaa sapluunaa kayttden. Valmentajat tai muut pelaajat eivat saa tulla ammuntaradalle.

Valmentaja saa avustaa pelaajaa, mutta se ei ole sallittua 4 ammuntapaikan ylitse.

Kullakin ammuntaradalla on oltava:

- Virallinen tuomari, joka tarkistaa ampujan jalkojen sijainnin. Tuomarilla tulee olla valkoinen merkki hyvaksytyn
heiton ja punainen kortti mitattéman heiton osoittamista varten. Tuomarin on oltava hyvin tiukka sen suhteen,
ettd antaa punaisen kortin pelaajalle, joka nostaa jalkansa ilmaan ennen kuin hdnen heittdmansa kuula osuu
maahan tai kohteeseen. Tuomarin on oltava pelaajan kdayttdman maaliympyran vastakkaisella puolella ja aina
vahintdan 2 metrin padssa siitd. Tuomarin tai toimitsijan ei tule varoittaa pelaajaa, jonka jalka koskettaa
heittoympyraa.

- Varmistettuaan, ettd heitto oli hyvaksytty, tuomari ilmoittaa tuloksen sen kirjausta varten lapulla, jossa on
numero 0, 1, 3 tai 5.

- Pelaajaa kohti tarvitaan yksi tuloksen kirjaaja, joka kirjaa jokaisen heitetyn kuulan tuloksen, seka toinen
toimitsija, joka mittaa kdytetyn ajan ja ilmoittaa jaljella olevan ajan pelaajalle kunkin tehtavan jalkeen. Myos
tuloksen kirjaaja voi toimia tdssa roolissa.

7 Videon kaytto
Kun jarjestaminen on mahdollista, videota voidaan kayttda parikilpailussa silloin, kun tuomarin tekema paatos
haastetaan. Tata varten kullekin valmentajalle annetaan vihrea kortti, jonka avulla voidaan pyytaa videotarkistus.
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Jos haasto hyvaksytdan, korttia voi kdyttaa uudelleen kaksinkamppailun aikana. Jos haasto hyldtaan, valmentajalla ei
enda ole oikeutta tehda uutta valitusta parikilpailun aikana.

8 Maailmanmestaruuskilpailujen ammuntaan ilmoittautuminen
Kullakin maalla voi olla vain vyksi edustaja, jonka on oltava yksi maansa neljdstd edustajasta
maailmanmestaruuskilpailujen trippelissa.

Poikkeuksena tasta on kuitenkin se, etta hallitseva maailmanmestari saa osallistua ja puolustaa mestaruuttaan, vaikka
hanen edustamansa maa ei osallistuisi maailmanmestaruuskilpailujen trippeliin. Muussa tapauksessa hanen on oltava
joukkueen jasen. Hanta koskevat samat tukiehdot.

9 Palkinnot
Kilpailun nelja parasta saavat: Voittaja saa kultamitalin, henkilokohtaisen maailmanmestaruuspokaalin ja toisen
pokaalin kansalliselle [ajiliitolle sekd maailmanmestaruus-T-paidan. Toiseksi sijoittunut saa hopeamitalin,
henkilokohtaisen pokaalin ja jarjestdjan antaman toisen pokaalin kansalliselle lajiliitolle. Muut valieriin selvinneet
saavat pronssimitalin ja jarjestdjan antaman toisen pokaalin. Kaikki valieriin selvinneet saavat lisdksi jarjestdjan
antaman pokaalin.

Mitalit antaa kansainvalinen lajiliitto FIPJP tarkoitukseen varatulla palkintokorokkeella. Sen jalkeen seremoniassa
nostetaan salkoon mitalistien maiden liput ja esitetdaan voittajan maan kansallislaulu.

10 Hairiotilanteet
Jos kilpailun aikana esiintyy hairictilanne (sdhkokatko, myrsky, yleison huono kadytos (esineiden heittely, lasersade
jne.), joka ei liity suoraan yksittdiseen pelaajaan, kilpailu keskeytetaan. Kilpailua jatketaan niin pian kuin se on
mahdollista, ja pelaaja aloittaa suorituksen uudelleen tehtdvasta 1.

Ensimmaisen kutsun jalkeen pelaajalla on 5 minuuttia aikaa tulla ammuntakilpailuun. Jos pelaaja ei tule paikalle,
esitetdan toinen kutsu, mutta he aloittavat kilpailun menettamalla rangaistuksena 5 pistettd. Jos pelaaja ei ilmaannu
paikalle toisenkaan kutsun jalkeen, hanet suljetaan pois kilpailusta.
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Liite 1 — Kuvat 1-5

Kuva 1

Tehtédva 1
Kohdekuula

Ammuntasuunta
A

Kohdekuula

Maaliympyran

halkaisija1 m
Ammuntatulos Pisteytys
Jatto (karo) — kohdekuula poistuu maaliympyrasta ammuntakuulan jaddessa maaliympyran sisaan. 5
Poisto — seka kohde- ettd ammuntakuula poistuvat maaliympyrasta. 3
Hipaisu —ammuntakuula osuu kohdekuulaan, joka jaa maaliympyran sisaan. 1
Ohiheitto 0
Kuva 2
Tehtdva 2
Kohdekuula snadin takaa
Ammuntasuunta
. Esimerkki: akselien etdisyys
: halkaisjaltaan 74 mm
Kohdekuula e kuulan asettelussa
I 15,2cm
..... ..
10 cm
Heitetyn kuulan on osuttava maahan
estesnadin jalkeen : Estesnadi
Ammuntatulos Pisteytys
Jatto (karo) — kohdekuula poistuu maaliympyrasta ammuntakuulan jadddessa maaliympyran sisaan. 5
Poisto — seka kohdekuula ettd ammuntakuula poistuvat maaliympyrasta. 3
Hipaisu 1

- ammuntakuula osuu kohdekuulaan, joka jaa maaliympyran sisadn
- ammuntakuula osuu kohdekuulaan, minka jalkeen ammuntakuula kimpoaa estesnadiin

Ohiheitto, tai ammuntakuula osuu maahan ennen estesnadia. 0
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Kuva 3
Tehtédva 3
Kohdekuula kahden estekuulan vilista
Ammuntasuunta

4

Esimerkki: akselien etaisyys
halkaisijaltaan 74 mm Estekuula
kuulien asettelussa

0’ 0,4 cm ! !0,4 cmOI:

\/

Kohdekuula

Estekuula

3cm
Ammuntatulos Pisteytys
Jatto (karo) — kohdekuula poistuu maaliympyrasta ammuntakuulan jaddessa maaliympyran sisaan. 5
Poisto — seka kohdekuula ettd ammuntakuula poistuvat maaliympyrasta. 3
Hipaisu 1
- ammuntakuula osuu kohdekuulaan, joka jaa maaliympyran sisadn
- ammuntakuula osuu kohdekuulaan, minka jalkeen ammuntakuula kimpoaa estekuulaan
Ohiheitto, tai sekd kohdekuula ettd estekuula poistuvat maaliympyrasta. 0
Kuva 4
Tehtdva 4
Kohdekuula estekuulan takaa
Ammuntasuunta
4 Esimerkki: akselien etdisyys

halkaisijaltaan 74 mm kuulien

Kohdekuula @ asettelussa
17,4 cm
10em f--0 TN
. Kuulan on osuttava maahan
Estekuula : estekuulan jdlkeen

Ammuntatulos Pisteytys
Jatto (karo) — kohdekuula poistuu maaliympyrasta ammuntakuulan jaaddessa maaliympyran sisaan. 5
Poisto — seka kohdekuula ettd ammuntakuula poistuvat maaliympyrasta. 3
Hipaisu 1

- ammuntakuula osuu kohdekuulaan, joka jaa maaliympyran sisaan
- ammuntakuula osuu kohdekuulaan, minka jalkeen ammuntakuula kimpoaa estekuulaan

Ohiheitto, tai ammuntakuula osuu maahan ennen estekuulaa.
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Kuva 5

Tehtdva 5
Snadin ammunta

Ammuntasuunta
A

Kohdesnadi

_______________ 20 cm
Ammuntatulos Pisteytys
Osuma snadiin poistaa sen maaliympyrasta. 5
Hipaisu 3
Ammuntakuula osuu snadiin, joka kuitenkin jaa maaliympyran sisdan
(snadin katsotaan hipaistun, jos se on liikahtanut paikaltaan).
Ohiheitto 0




