REGRAS DE COMPETIÇÃO
PARA EVENTOS DE TRAIL-O DA IOF (1 Fev 2006)
(Extractos)

1. Definições
1.1 Trail-O (Trail Orienteering) é um desporto suportado na interpretação do mapa e do  terreno. Os competidores visitam numa dada sequência pontos de decisão (PD) marcados no terreno. Utilizando o mapa fornecido, com a ajuda duma bússola, eles escolhem qual das várias balizas está representada pelo centro dum círculo impresso, e ainda de acordo com a sinalética. A decisão tem de ser registada. O termo competidor significa um indivíduo ou uma equipa.
1.2 O modo de movimento pode ser:

· a pé

· em cadeira de rodas, manual ou eléctrica

· de bicicleta, triciclo ou handcycle
· outros modos, qualquer ajuda na mobilidade

Não são permitidos veículos de combustão nem veículos com bateria projectados para mais de um ocupante.

2 Disposições gerais

2.2 Estas regras são recomendadas como base para regras nacionais.

5. Escalões

5.1 Todos os competidores, independentemente de sexo, idade ou capacidade/ incapacidade física são elegíveis para inscrição nas competições.
6. Participação

6.7 Cada competidor que necessite de assistência física por causa da sua incapacidade deve ser acompanhado por um ajudante fisicamente capaz, que durante a competição auxiliará qualquer atleta atribuído pela Organização. Adicionalmente... acompanhados pelo médico assistente, ou, para os que tenham restrições na comunicação, um "intérprete" familiarizado com a sua fala; estes acompanhantes adicionais devem voltar as costas à área de competição em todos os pontos de decisão e não podem ajudar sob qualquer forma na leitura do mapa, identificação do ponto de decisão, análise ou processo de escolha. A organização pode disponibilizar acompanhantes, apenas durante a competição. Nenhum acompanhante pode perturbar a concentração de qualquer competidor.
12. Ordem das partidas
12.1 Com partidas escalonadas, os competidores partem a horas pré-determinadas.

12.2 O sorteio de partidas pode ser público ou privado, feito à mão ou por computador.

12.3 A lista de partidas será divulgada na véspera da competição ou antes.

12.5 Com partidas escalonadas, o intervalo de partidas será normalmente de 2 minutos.

14. Terreno

14.1 O terreno deve ser adequado ao traçado de percursos competitivos de Trail-O para o nível apropriado.

14.2 O terreno deve ser escolhido de forma a que os competidores com menos mobilidade, uma pessoa confinada ou empurrando uma cadeira de rodas e uma pessoa que ande devagar e com dificuldade, possam efectuar o percurso dentro do tempo limite, utilizando ajuda se necessário.
14.3 O terreno de competição não deve ter sido utilizado para orientação durante o máximo de tempo antes da prova, para não dar vantagem a nenhum competidor.

14.6 Serão respeitadas todas as normas de conservação da natureza, florestais, de caça, etc em vigor na área.
15. Mapas

15.1 Os mapas, percursos e sinalética serão desenhados e impressos de acordo com a Especificação Internacional para Mapas de Orientação da IOF (ISOM) ou com a Especificação Internacional para Mapas de Orientação Sprint da IOF (ISSOM).
15.2 A escala do mapa será normalmente 1:5000. Todos os mapas da competição, incluindo os dos pontos de decisão cronometrada, terão a mesma escala.

15.4 Os mapas deverão ser protegidos contra a sujidade e rasgões.

16. Percursos

16.1 Serão seguidos os Princípios de Planeamento de Percursos para Trail-O da IOF.
16.2 O nível dos percursos deve ser digno de um evento internacional de Trail-O. Devem ser testadas a capacidade de leitura pormenorizada de um mapa e a concentração dos competidores. Os percursos deverão exigir uma gama de diferentes técnicas de orientação.

16.3 Serão indicados os comprimentos de percurso desde a partida, ao longo do caminho a seguir, até à chegada, não devendo normalmente exceder 3500m.

16.4 Qualquer caminho não acessível a todos os utilizadores de cadeira de rodas, por causa da sua largura, raízes salientes, árvores caídas ou outras superfícies não apropriadas, será excluído para todos e marcado no terreno com fita balizadora.

16.5 O desnível total será indicado em metros, ao longo do caminho.

16.6 O desnível de um percurso não deve normalmente exceder 14% em mais de 20 metros. A inclinação transversal não deve ser mais de 8%.

16.7 Pelo menos água pura deve ser oferecida como abastecimento.

17. Pontos de decisão cronometrada

17.1 Deverão ser incluídos na competição dois ou três pontos de decisão cronometrada, em que o tempo de decisão é registado. Estes podem estar localizados em qualquer parte do percurso, inclusive antes da partida ou depois de uma pré-chegada. É utilizado um mini-mapa separado, especialmente preparado para cada ponto de decisão cronometrada.

17.2 Não é mostrada no mapa do competidor a informação de localização dos pontos de decisão cronometrada.

17.3 Nos pontos de decisão cronometrada, o competidor ficará numa posição em que todas as balizas são visíveis e as suas localizações confirmadas. A secção do mapa correctamente orientada mostrará somente a área relevante, com um meridiano, o círculo e a sinalética, correctamente orientada para leitura, sobre o círculo; esse mini-mapa, será entregue ao competidor, ou colocado à sua frente, quando o cronómetro for iniciado. 

17.4  Nos pontos de decisão cronometrada, o cronómetro será parado quando uma resposta clara for indicada. Esta pode ser apontada num quadro ou dada oralmente, utilizando o Alfabeto Fonético Internacional (Alfa, Bravo, Charlie, Delta ou Eco). Não será prevista pelo traçador do percurso resposta Nula nestes pontos.
17.5 É permitido o tempo máximo de um minuto para as respostas cronometradas. São registados pela organização, no cartão de controlo, o tempo de decisão e a resposta.

17.6 Os tempos serão arredondados ao segundo para baixo.
18. Áreas proibidas e caminhos

18.2 Todo o terreno fora dos caminhos (trilhos) e dos caminhos balizados na área de competição está fora de prova. Qualquer outra área ou caminho proibido serão descritos e marcados no mapa. Se necessário, serão também marcados no terreno. Os competidores não podem entrar nessas áreas.
18.3 Caminhos, atravessamentos e passagens obrigatórias serão claramente marcados no mapa e no terreno. Os competidores deverão seguir integralmente todas as secções balizadas do seu percurso.

19. Sinalética

19.1 A localização precisa do ponto no centro do círculo será correctamente definida na sinalética.

19.2 A sinalética tem a forma de símbolos, de acordo com a Especificação Internacional para a Sinalética da IOF.
19.3 Na coluna B, será indicado por letras o número de balizas em cada conjunto (por ex. A-C para 3 balizas).
19.4 Se o caminho não for óbvio, uma seta na coluna H indicará a direcção em que se deve ver o conjunto de balizas. [Uma seta para norte indica que o competidor deverá observar o conjunto de balizas para norte, e portanto deslocar-se num caminho a sul do círculo]. A seta não deve ser um azimute do PD para o centro do círculo. Em terreno aberto onde vários conjuntos de balizas possam estar à vista do caminho percorrido, ou quando os conjuntos de balizas estejam muito próximos uns dos outros, uma seta na coluna H indicará o conjunto de balizas relevante para o controlo.
19.5 A sinalética incluirá o tempo máximo permitido para o percurso.

19.6 A sinalética, na ordem correcta para o percurso de cada competidor, será colada ou impressa na frente do mapa.

20. Colocação das balizas

20.1 O ponto de controlo indicado no mapa será claramente marcado no terreno por um conjunto de balizas na vizinhança do círculo.
20.3 As balizas serão colocadas de forma a serem visíveis (pelo menos um terço de qualquer baliza) para os competidores a partir da vizinhança próxima do ponto de decisão. Normalmente uma baliza é colocada no elemento no centro do círculo no mapa e correctamente descrita, mas é permitido não ter qualquer baliza correctamente colocada no escalão de Elite.

20.5 Os pontos de decisão serão marcados no terreno ao longo do trilho, mas não indicados no mapa.

20.6 As balizas são designadas da esquerda para a direita, independentemente da  distância, por "A", "B", ... "E", a partir do ponto de decisão. A decisão sobre qual a baliza correcta é tomada nesse ponto.

21. Cartões de controlo e dispositivos de marcação

21.1 Poderá ser utilizado um sistema de marcação electrónica aprovado pela IOF ou o sistema tradicional de cartões de controlo com picotador manual.

21.2 …o cartão de controlo deve satisfazer as seguintes especificações:

· deve ser feito de material resistente, ou estar protegido
· cada quadrado a picotar deve ter um lado mínimo de 13mm
21.3 O cartão será entregue na chegada à organização.

21.5 …os competidores levarão um picotador (a menos que sejam informados de que os picotadores estarão junto dos pontos de decisão). O picotador pode ser próprio ou fornecido pela organização.
21.6 Os competidores são responsáveis pela marcação do cartão em cada ponto de decisão, para registar a escolha da baliza no terreno que consideram correcta. Se for a que está mais à esquerda, o cartão será picotado no quadrado A. Em todos os pontos, o competidor deve picotar o seu cartão antes de sair da vizinhança do ponto de decisão.

21.7 Os competidores são responsáveis pela marcação correcta do cartão de controlo, mesmo que esta seja feita pelo acompanhante, ou em alguns casos pela organização, (nos pontos de decisão cronometrada).
21.8 Qualquer linha com mais de um quadrado picotado, ou sem marcação, é considerada incorrecta.
21.9 Não são permitidas alterações na marcação.

21.11 Os competidores que percam o cartão de controlo serão desclassificados.

22. Equipamento

22.1 A escolha da roupa e calçado é livre.

22.3 Durante a competição os competidores só podem usar, como ajuda de navegação, o mapa e a sinalética fornecidos pela organização, e uma bússola.

22.5 Não pode ser usado equipamento de telecomunicações na área de competição, excepto em caso de emergência.

23. Partidas
23.2 Os competidores terão pelo menos 20 minutos para preparação sem perturbações na área de partida.

23.4 Na partida os competidores serão chamados pelo nome.
23.6 O ponto onde começa a orientação será indicado no mapa pelo triângulo de partida e marcado no terreno por uma baliza.

24. Chegadas
24.1 A competição termina para um competidor quando atravessa a linha de chegada.

24.2 O tempo de percurso registado entre a partida e a chegada, com um máximo definido, é irrelevante para o resultado da competição.

24.4 A secção de percurso próxima da chegada pode ser balizado por fita.

24.5 A posição da linha de chegada deve ser óbvia para os competidores que dela se aproximam.
24.6 Quando um competidor atravessar a linha de chegada, entregará o cartão de controlo.

24.7 A organização estabelecerá um tempo máximo para cada percurso, normalmente 2 horas.

24.10 Haverá material e pessoal de primeiros socorros na chegada, bem como meios de intervenção na área de competição.

25. Resultados

25.1 Cada decisão correcta (incluindo as dos pontos de decisão cronometrada) marca um ponto.

25.2 Nos pontos de decisão cronometrada, uma resposta correcta marca um ponto em 0 a 60 segundos, com o tempo arredondado ao segundo para baixo. Uma resposta errada não marca pontos e sofre uma penalização de 60 segundos que é somada ao tempo de decisão. A falta de resposta em tempo não marca pontos e sofre uma penalidade de 120 segundos.
25.4 Os tempos registados são somados para cada competidor.

25.5 Os competidores são ordenados pelos pontos marcados, e em caso de igualdade de pontos, pela soma dos tempos registados.

25.7 Os resultados provisórios serão afixados na chegada ou na área de concentração durante a competição.

27. Desportivismo
27.1 Todas as pessoas que participam num evento de orientação se devem comportar com justiça e honestidade. Devem assumir uma atitude desportista e espírito de amizade. Os competidores devem mostrar respeito entre si, os utilizadores de cadeira de rodas devem ter prioridade no acesso ao lado do caminho mais próximo das balizas e aos pontos de decisão, relativamente a competidores que se desloquem a pé. Os competidores devem manter o silêncio possível no terreno.

27.2 É proibido obter assistência técnica de outros competidores ou acompanhantes, ou prestar tal ajuda a outros competidores durante uma competição. Contudo, é dever de todos os competidores ajudar qualquer competidor magoado, ou alguém com insuficiência física em caso de acidente.
27.9 Depois de atravessar a linha de chegada, um competidor não pode voltar a entrar no terreno da competição sem autorização da organização. Um competidor desistente informará imediatamente a organização na chegada e entregará o mapa e o cartão de controlo. Esse competidor não poderá influenciar a competição sob nenhuma forma nem ajudar outros competidores.
Nota – Esta tradução é parcial, destinando-se a suportar a organização de provas de Trail-O em Portugal, no actual nível de desenvolvimento da modalidade. Excluíram-se designadamente regras específicas para provas de nível internacional e mundial; para selecções nacionais; custos, informação e divulgação, protestos e controlo oficial.
A versão integral em inglês, incluindo os Princípios de Planeamento de Percursos para Trail-O, e ainda as especificações ISOM e ISSOM referidas podem ser consultadas em:
http://www.fpo.pt/fpo/regulamentos.htm
A Especificação Internacional para a Sinalética pode ser consultada em:


http://www.orienteering.org/footo/IOF Control Descriptions 2004 final.pdf
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