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I. Regras de Competicao de Wushu Taolu (Excerto)

Capitulo 1 Arbitros

Artigo 1 Composi¢io dos Grupos de Arbitros

1.

1.1.
1.2.

1.3.

1.4.
1.5.

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.

Grupos de Arbitros
Arbitro Chefe x 1; Arbitro(s) Chefe(s) Assistente(s) x 1-2.
Para cada Area de Competicdo de Eventos Opcionais e Compulsérios com Grau Dificuldade (13
pessoas no total):
o Arbitro Principal x 1
° Arbitros do Grupo A (Qualidade de Movimentos) x 3
° Arbitros do Grupo B (Performance Geral) x 5
° Arbitros do Grupo C (Grau de Dificuldade) x 3
° Inspetor de Rotina x 1.
Para cada Area de Competicdo de Duilian (Luta Coreografada), Eventos Compulsdrios (sem
Grau de Dificuldade) e Jiti (Rotina em Grupo) (10 pessoas no total)
o Arbitro Principal x 1
° Arbitros do Grupo A (Qualidade de Movimentos) x 3
° Arbitros do Grupo B (Performance Geral) x 5
° Inspetor de Rotina x 1.
Chefe de Programacdo e Registro x 1.

Chefe de Chamada x 1.

Oficiais de Competicdo

Oficiais de Programacao e Registro x 3-5.
Oficiais de Chamada x 3-6.

Cronometrista* x 1-2.

Registrador de Pontuagdo™ x 2-3.

Anunciador x 1-2.

Técnico de Som x 1-2.

Operadores de Camera de Juri de Recurso x 2-4.

Operadores de Sistema Eletrénico de Pontuacgdo x 2-4.

Cronometrista e Registrador de Pontuag¢do devem ser utilizados quando ndo hd sistema de pontuagdo

eletrénico.



Artigo 2 Deveres dos Oficiais

1.2.
1.3.

1.4.

1.5.

2.1.
2.2.

3.2.

3.3.

4.2.

4.3.

4.4,

4.5.

Arbitro Chefe

Conduz o trabalho de todos os oficiais de competicdo como supervisor e assegura que as
regras e regulamentos sejam implementados corretamente.

Explica as regras e regulamentos, mas nao os altera.

Pode substituir arbitros durante a competicdo, se necessario for; tem o direito de tomar
medidas disciplinares contra arbitros que cometerem erros graves.

Pode alertar competidores e/ou treinadores que estejam causando problemas no espaco da
competicdo e, caso o(s) competidor(es) e/ou treinador(es) recuse(m) a colaborar, deve propor
ao Comité Técnico tomar medidas apropriadas, as quais podem incluir o cancelamentos dos
resultados obtidos na competicdo.

Revisar e anunciar os resultados de competi¢cdo e compilar um sumario do trabalho da equipe

de arbitragem.

Arbitro Chefe Assistente
Assiste o Arbitro Chefe nas suas tarefas.

Deve atuar em nome do Arbitro Chefe na sua auséncia.

Arbitro Principal

E responsavel por conduzir os cursos de revisdo para arbitros e supervisionar a atua¢do dos
arbitros.

Pode deduzir pontos para rotinas abaixo e acima do tempo do tempo e/ou erros de
coreografia, deve conceder pontuacdao bonus para Técnicas de Grau de Dificuldade Inovador.
Aconselhar o Arbitro Chefe a tomar medidas disciplinares contra arbitros que cometerem erros

graves.

Arbitros de Pontuacdo

Participar dos cursos de revisdo para arbitros e diligentemente completar todo o trabalho de
preparagao.

Implementar as regras e arbitrar de forma independente e livre de conflitos de interesse em
conformidade com as regras, enquanto mantém registro detalhado.

Arbitros do Grupo A s3o responsaveis por avaliar a Qualidade de Movimentos da rotina
apresentada pelos competidores.

Arbitros do Grupo B sdo responsaveis por avaliar a Performance Geral da rotina apresentada
pelos competidores.

Arbitros do Grupo C sdo responsaveis por avaliar o Grau de Dificuldade registrado da rotina

apresentada pelos competidores.



5.1.
5.2.

6.2.
6.3.
6.4.

6.5.

6.6.

7.2.

8.1.
8.2.

9.2.

10.
10.1.
10.2.

11.
11.1.
11.2.

Inspetor de Rotina

Possuir conhecimento profundo sobre as regras, regulamentos e todas as rotinas compulsdrias.
Avaliar e inspecionar a execugdo e coreografia da rotina do atleta para determinar a

conformidade ou ndo com o que é requerido.

Chefe de Programacao e Registro

E responsavel por todo o trabalho de registro e assegura que todos os dados e registros sobre
a competicao estejam precisos.

Revisar e confirmar os dados de inscricdo e preparar a programacao da competicdo de acordo.
Organizar a cerimOnia do Sorteio das Chaves de Competicdo.

Preparar todos os formularios de competicdo e listagem da ordem de competicdo, revisar os
resultados de cada evento e preparar as listas de ranqueamento.

Supervisionar e assegurar o trabalho de preparacdo dos operadores de sistema eletronico,

bem como os testes de sistema in loco.

Preparar os resultados de acordo com os requisitos.

Chefe de Chamada
Organizar e preparar a chamada, assegurando que as sessdes de competicdo iniciem no
horario.

Organizar a CerimoOnia de Premiacdo e conduzir a chamada para os atletas que participarao.

Oficial de Programacao e Registro
Auxiliar em todo o trabalho de registro e assegurar que todos os dados estejam precisos.

Desempenhar todas as tarefas conforme designado pelo Chefe de Programacao e Registro.

Oficial de Chamada
Auxiliar o processo de check-in dos competidores baseado nas informacgdes fornecidas pelo
Chefe de Chamada.

Desempenhar todas as tarefas que Ihe forem designadas pelo Chefe de Chamada.

Cronometrista
Registrar o tempo de execucdo de cada rotina apresentada e reportar ao Arbitro Principal.

Quando o sistema de pontuacdo eletronico, ndo é utilizado, o Cronometrista deve ser utilizado.

Registrador de Pontuacdo
Registrar a pontuacdo de cada arbitro e calcular a pontuacdo final do competidor.
Quando o sistema de pontuacdo eletrénico, ndo é utilizado, o Registrador de Pontuacdo deve

ser utilizado.
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12.  Anunciador
12.1. Anunciar através do sistema de comunicagcdo a competicdo informacdes e atualizacGes

pertinentes conforme necessdrio. Fazer todos os anuncios prontamente.

13. Técnico de Som
13.1. Preservar sistemas de dudio e video para assegurar operacgdo correta para todas as
necessidades.

13.2. Coletar e preparar musicas dos atletas (equipes) e toca-las apropriadamente.

14. Operador de Camera de Juri de Recurso
14.1. Gravar cada evento de competicdo completa e initerruptamente.

14.2. Gerenciar e arquivar todas as gravacgoes.

Capitulo 2 Jari de Recursos

Artigo 3 Composicao do Juri de Recursos

1. O Juri de Recursos consiste em um (1) Presidente, um (1) Vice-Presidente, e um, trés, ou cinco

(1, 3, ou 5) membros.

Artigo 4 Deveres e Direitos do Juri de Recursos

1. Os deveres e direitos do Juri de Recursos sdo:

1.1. Receber recursos de times e tomar decisGes prontamente.

1.2. Membros de Juri de Recursos ndo devem participar ou votar em assuntos relacionados a sua
associacdo ou federacdo.

1.3. Em caso de empate na votacdo o presidente do Juri de Recursos tem o direito de tomar a
decisdo final.

1.4. Todas as decisGes e determinagGes do Juri de Recursos sdo finais.

Capitulo 3 Regulamentagodes Gerais

Artigo 5 Tipos de Competicao

1. Classificacdo baseada no formato
1.1. Eventos Individuais.

1.2. Eventos de Equipe.

1.3. Eventos Combinando Individual e Equipe.

2. Classificacdo baseada em Grupos de Idade
2.1. Eventos Adultos.

2.2. Eventos Juvenis.
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2.3. Eventos Infantis.

Artigo 6 Eventos de Competicao
1. Eventos de Rotina Opcional
1.1. Eventos de Rotina Opcional de Mao Livre: Changquan, Nanquan, Taijiquan.

1.2. Eventos de Rotina Opcional de Arma: Jianshu, Daoshu, Nandao, Taijijian,Qiangshu,
Gunshu, Nangun.

2. Eventos de Rotina Compulséria

2.1 Eventos de Rotina Compulséria de Mao Livre: Changquan, Nanquan, Taijiquan.

2.2 Eventos de Rotina Compulséria de Arma: Jianshu, Daoshu, Nandao, Taijijian, Qiangshu, Gunshu,
Nangun.

3. Eventos de Duilian (Luta Coreografada)

3.1. Duilian de mao livre, duilian de arma, duilian de mao livre versus arma.

4, Eventos de Jiti (Rotina em Grupo)

Artigo 7 Categorias de Idade

1. Descri¢do das Categorias de Idade

1.1. Grupo Adulto: 18 anos de idade (incluindo 18) e acima.

1.2. Grupo Juvenil: Entre 15 anos de idade e 17 anos de idade (incluindo 17).

1.3. Grupo Infanto-Juvenil: Entre 12 anos de idade e 14 anos de idade (incluindo 14).

1.4. Grupo Infantil: 11 anos de idade (incluindo 11) e abaixo.

Artigo 8 Determinando a Ordem de Apresentacao Inicial em um Evento

1. A ordem de apresentacdo dos atletas em um evento é determinada por sorteio conduzido pelo
grupo de registradores, sob supervisdo do Juri de Recursos e do Arbitro Chefe.
2. Em eventos com baterias qualificatdrias a ordem de apresentagdo para as finais irdo seguir a

ordem de qualificagdo de baixo para cima. Em caso de empate havera sorteio.

Artigo 9 Chamada

1. Os competidores devem se apresentar na area designada para primeira chamada, que ocorrera
30 minutos antes do inicio do evento. A segunda chamada ocorrera 20 minutos antes do inicio

do evento e a terceira 10 minutos antes do inicio do evento.
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Artigo 10 Etiqueta na Competicao

1. O atleta devera executar a saudagdo de palma e punho para o arbitro principal quando for
chamado/anunciado na area de competicdo, quando completar sua rotina e quando sua

pontuacdo final for apresentada.

Artigo 11 Cronometragem

1. A cronometragem de tempo se iniciara ao primeiro movimento do atleta apds assumir posicao
estatica. Uma vez que o atleta assumir posicdo em pé e unir os pés apds completar sua rotina a

cronometragem de tempo ird parar.

Artigo 12 Apresentag¢ao da Pontuagao

1. Oresultado para cada atleta deverd ser apresentado abertamente.

Artigo 13 Desisténcia

1. Se um atleta falhar em comparecer as chamadas isto sera considerado como desisténcia.

Artigo 14 Procedimento para Recursos

1. Conteudo e Escopo

1.1. Recursos somente podem ser submetidos para avaliacdo se relacionados ao Grupo C (Grau de
Dificuldade), dedugdes de coreografia da rotina, ou problemas com limite de tempo.

1.2. Recursos somente podem ser submetidos somente por treinadores ou lideres de equipe em

nome de atletas de seu préprio equipe.

2. Requisitos
2.1. Cada equipe tem o direito de submeter recurso no maximo duas (2) vezes em uma competicdo

e o conteudo do recurso deve tratar de apenas um item.

3. Procedimento

3.1. Caso uma equipe participante tenha objecdo a avaliacdo dos arbitros para um de seus atletas,
o respectivo lider de equipe ou treinador deve submeter apelo por escrito para o Juri de
Recursos em até de 15 minutos apds a conclusdo da rotina do atleta, junto com a taxa de
recurso no valor de USS200.

3.2. 0O Juride Recursos deve revisar imediatamente e chegar a uma conclusdo arbitral baseada no
conteudo do apelo, a decisdo do Juri de Recursos deve ser final.

3.3. Mais que a metade dos membros do Juri de Recursos devem participar na consideracdo de um
apelo, e mais da metade dos votos em favor de uma decisdo a tornam valida. Se a base de um

recurso é considerada legitima o resultado serd alterado e a taxa de recurso devolvida; se a
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base de um recurso ndo é considerada legitima resultado original sera mantido e a taxa de
recurso ndo sera devolvida.
3.4. Um relatério da investigacdo completa sera submetido prontamente ao comité organizador
para fins de registro, e uma nota escrita sera emitida para o equipe que submeteu o recurso.
3.5. Cada equipe deve aceitar as determinagdes do Juri de Recursos como finais. Se uma equipe
estiver insatisfeita com as determinagdes e continue a argumentar de forma nao razoavel, tal

comportamento sera tratado com seriedade de acordo com as relevantes provisdes da IWUF.

Artigo 15 Aplicagao para Reconhecimento de Técnica de Grau de Dificuldade Inovador

1. Principios da Inovacdo

1.1. Todo Grau de Dificuldade Inovador deve estar em conformidade com as caracteristicas
intrinsecas do wushu e seus principios técnicos de movimentos. Eles ndo devem constar nas
atuais “Técnicas de Grau de Dificuldade de Rotinas Opcionais: Conteudo, Grau, Valor ou
Cddigo" de Gradacgdo B ou dificuldade superior. Saltos e Acrobacias Inovadores devem conter

Conexdes de Grau de Dificuldade.

2. Procedimento de Solicitacdo

2.1. Asolicitacdo é limitada a uma Técnica de Grau de Dificuldade Inovador (incluindo conexdes)
por rotina em cada competicdo. A equipe solicitante deve submeter a solicitagdo por
formuldrio escrito junto com gravacdo em video do atleta em questdo executando a técnica. A
solicitacdo deve ser recebida pelo Comité Técnico da International Wushu Federation

cinquenta (50) dias antes do inicio da competicdo por correio ou e-mail.

3. Comité de Avaliacdo de Grau de Dificuldade Inovador para Taolu
3.1. O Comité Técnico da IWUF apontara 5 a 7 especialistas para formar o “Comité de Avaliacdo de

Grau de Dificuldade Inovador para Taolu” que serd responsavel pela avaliagdo.

4. Procedimento de Avaliacdo

4.1. O Comité de Avaliacdo de Grau de Dificuldade Inovador para Taolu sera responsavel por avaliar
a inovacdo baseado nos principios acima através de um minimo de dois tercos de majoridade
dos votos. Se a técnica for aprovada o comité ird confirmar o nome, grau, valor, cddigo e

critério de dedugdo. O comité ird entdo notificar a equipe solicitante prontamente.

Artigo 16 Controle de Dopagem

1. Testes de controle de dopagem serdo conduzidos em conformidade com os requisitos e

procedimentos do International Olympic Committee e da International Wushu Federation.

Artigo 17 Ranqueamento de Competigao

1. Ranqueamento para Evento Individual Simples e Duilian (Luta Coreografada)
7



1.1.

5.2.

De acordo com os resultados de cada evento, o atleta com maior pontuacgao ficard com a

primeira colocac¢do, a segunda maior pontuacdo ficard com a segunda colocacdo, e assim por

diante.

Ranqueamento para Eventos Individuais Combinados
De acordo com os resultados combinados dos eventos individuais simples de um atleta, a
maior pontuacdo ficara com a primeira colocagdo, a segunda maior pontuacao ficard com a

segunda colocacdo, e assim por diante.

Ranqueamento de Jiti (Rotina em Grupo)
De acordo com os resultados de cada evento, o grupo com maior pontuacao ficara com a
primeira colocac¢do, a segunda maior pontuacdo ficard com a segunda colocacdo, e assim por

diante.

Ranqueamento de Eventos por Equipe

O ranqueamento seguira o método estipulado no regulamento do evento em questao.

Empates
Para eventos opcionais e compulsérios com Grau de Dificuldade pontuagdes empatadas serdo
tratadas da seguinte maneira e ordem:
° O atleta que atingiu a maior pontuacao para Grau de Dificuldade (Grupo C) sera
melhor classificado.
° O atleta que completou o Grau de Dificuldade de maior grau (incluindo Técnica de
Grau de Dificuldade e Conexdo de Grau de Dificuldade) sera melhor classificado.
° O atleta que completou o Grau de Dificuldade de maior grau (incluindo Técnica de

Grau de Dificuldade e Conexdo de Grau de Dificuldade) mais vezes serd melhor

classificado.

° O atleta com maior pontuacgdo para Performance Geral (Grupo B) sera melhor
classificado.

° O atleta cuja menor nota descartada de Performance Geral for maior serd melhor
classificado.

° Se ainda houver empate apds seguir os critérios acima o resultado final permanecera
empatado.

° Em competicGes com fases preliminares e finais, se houver empate apos as finais, o

atleta com melhor ranqueamento na preliminar sera melhor classificado.
Para eventos sem Grau de Dificuldade e eventos de Rotina em Grupo pontuacdes empatadas
serdo tratadas da seguinte maneira e ordem:
° O atleta com maior pontuacgdo para Performance Geral (Grupo B) sera melhor

classificado.



O atleta cuja menor nota descartada de Performance Geral for maior serd melhor

classificado.

Se ainda houver empate apds seguir os critérios acima o resultado final permanecera
empatado.

Em competicGes com fases preliminares e finais, se houver empate apos as finais, o

atleta com melhor ranqueamento na preliminar sera melhor classificado.

5.3. Para eventos Individuais Combinados pontuacdes empatadas serdo tratadas da seguinte

maneira e ordem:

O atleta que obteve primeira colocagcdo em mais eventos sera melhor classificado.
O atleta que obteve segunda colocacdo em mais eventos sera melhor classificado.
Se ainda houver empate apds seguir os critérios acima o resultado final permanecera

empatado.

5.4. Para eventos de equipe pontua¢Ges empatadas serdo tratadas da seguinte maneira e ordem:

A equipe com mais primeiras coloca¢Ges em eventos individuais sera melhor
classificada.

A equipe com mais segundas coloca¢des em eventos individuais sera melhor
classificada, e assim por diante.

Se ainda houver empate apds seguir os critérios acima o resultado final permanecera

empatado.

Artigo 18 Limite de Tempo das Rotinas

1. Rotinas de Changquan, Nanquan, Jianshu, Daoshu, Qiangshu, Gunshu, Nandao e Nangun

1.1. Divisdes de Adultos

. Ndo menos que 1 minuto e 20 segundos de duracgao total.

1.2. Divisdes de Juvenis (incluindo criangas)

. Ndo menos que 1 minuto e 10 segundos de duracdo total.

. De 3 e 4 minutos de duracgao total.

3. Rotina Compulséria de Taijiquan

. De 5 e 6 minutos de duracgao total.

4, Rotinas de Duilian (Luta Coreografada):

. Ndo menos que 50 segundos de duracgdo total.

5. Jiti (Rotinas em Grupo):

. De 3 e 4 minutos de duracgao total.
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Artigo 19 Traje de Competicao

1. Oficiais de Competicdo

1.1. Oficiais devem utilizar os uniformes especificados com sua insignia de Arbitro IWUF fixada.
2. Atletas

2.1. Durante a competicdo atletas devem utilizar traje de competicdo com seu niumero de

competicdo fixado a seu traje.

Artigo 20 Equipamento e Armas de Competicao

1. Equipamento

1.1. Todo equipamento deve estar em conformidade com os padrdes e requisitos técnicos da IWUF.

2. Armas

2.1. Durante competicdo apenas armas aprovadas pela IWUF podem ser utilizadas e devem

atender as seguintes especificagoes:

2.1.1. Ddo (facdo) e Jian (espada): Quando segurado verticalmente (com a ponta para cima) na
mao esquerda a ponta da arma ndo deve estar mais baixa que o topo da orelha. O lenco do
facdo quando suspenso naturalmente ndo deve ter menos que 30cm de comprimento.

2.1.2. Ndndao (facdo do sul): Quando segurado verticalmente (com a ponta para cima) na mao
esquerda a ponta da arma nao deve estar mais baixa que o maxilar.

2.1.3. Gun (bastdo) e Ndngun (bastdo do sul): O comprimento total do bastdo ndo deve ser menor
gue a altura do competidor.

2.1.4. Qiang (langa): O comprimento total da lanca ndo deve ser menor que a distancia do solo até
o topo do dedo médio do atleta enquanto seu membro superior esta estendido
verticalmente acima da cabeca, em posicdo em pé, com pés unidos e membros inferiores
estendidos. A borla da lanca ndo deve sem menor que 20cm de comprimento e ndo deve ser

demasiado esparsa.

Artigo 21 Musica de Competicao

1. De acordo com os regulamentos eventos que requerem acompanhamento musical devem ser

realizados com musica. Cada atleta deve prover sua prdopria musica.

Artigo 22 Area de Competicdo

1. A competicdo ira ser realizada em tapetes certificados pela IWUF.

2. Regulamentacdo de Area de Competicdo para Rotinas Especificas
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2.1.

2.2.

3.2.
3.3.
3.4.
3.5.

A area de disputa para rotinas de eventos individuais e duilian (luta coreografada) é de 14m de
comprimento por 8m de largura. A area de disputa é cercada por uma area de seguranga de
pelo menos 2m de largura.

A area de disputa para Jiti (Rotina em Grupo), excluindo eventos de Jiti do World Taijiquan
Championships, é de 16m de comprimento por 14m de largura. A area de disputa é cercada
por uma area de segurancga de pelo menos 1m de largura.

Outras Regulamentacdes para Area de Competicdo

Todas dareas de disputa devem ser demarcadas nos quatro lados com uma linha branca de 5cm
de espessura.

O espaco vertical vazio sobre a area de competicdo deve ter pelo menos 8m de altura.

Deve haver pelo menos 6m de distancia entre duas areas de competicao.

A area de competicdo pode estar elevada a uma altura entre 0.6m e 1m.

A luminosidade no local de competicdo deve atender os requisitos minimos de iluminacdo para
filmagem e transmissdo em alta definicdo. Em geral, em cada area de competi¢cdo, o minimo de
1000 lux é requisitado. A luminosidade sobre uma area de competicdo deve ser consistente
sem pontos mais escuros e nao deve ter luzes colocadas diretamente sobre o centro do tapete
de competicdo apontando diretamente para baixo, pois isso pode afetar a visdo de um atleta

ao executar certas técnicas.

Capitulo 4 Métodos e Padroes de Pontuagao

Artigo 23 Métodos e Padroes de Pontuagao para Eventos com Grau de Dificuldade

1.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Métodos de Pontuacao

A pontuacdo total inicial para cada um dos eventos de competicdo é 10 pontos (ndo incluido o
bonus para técnicas inovadoras). Isso compreende valor de 5 pontos para Qualidade de
Movimentos, valor de 3.000 pontos para Performance Geral e valor de 2 pontos para Grau de
Dificuldade (que compreende valor de 1.4 ponto para técnicas de Grau de Dificuldade e valor
de 0.6 pontos para conexdes de Grau de Dificuldade).

Os Arbitros do Grupo A deduzem pontos para técnicas e outros erros cometidos por um atleta
durante sua apresentacgao.

Os Arbitros do Grupo B concedem pontuagdo para Performance Geral baseados na avaliacdo
da apresentacdo da rotina pelo atleta como um todo.

Os Arbitros do Grupo C avaliam o Grau de Dificuldade executado pelo competidor durante a
apresentacao.

O Inspetor de Rotina checa a consisténcia e a conformidade com os requisitos da coreografia,

estrutura e layout da rotina do atleta.
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2. Critérios de Pontuacao
2.1. Qualidade de Movimentos
° Execucdo técnicas fora de conformidade com os requisitos receberdo dedugdo de 0.10
por ocorréncia. Os valores de dedugdo para outros erros sdo entre 0.10 e 0.30 por
ocorréncia.
2.2. Performance Geral
° Avaliacdo de poténcia, coordenacdo, ritmo, coreografia, estilo e acompanhamento
musical (se aplicavel), é classificada em trés niveis principais e nove subniveis, 3.00 —
2.51 como “Superior”; 2.50 —-1.91 como “Médio”; e 1.90 —1.01 como “Inferior”.
2.3. Grau de Dificuldade
2.3.1. Técnicas de Grau de Dificuldade
2.3.1.1. Para cada execucdo bem sucedida de uma técnica de Grau de Dificuldade pontos serdo
concedidos como se segue:
° Técnica de Grau de Dificuldade de Grau A: 0.20 pontos.
° Técnica de Grau de Dificuldade de Grau B: 0.30 pontos.
° Técnica de Grau de Dificuldade de Grau C: 0.40 pontos.
° Se o valor total acumulado de técnicas de Grau de Dificuldade em uma rotina exceder
1.40 ponto, somente o maximo de 1.40 ponto sera concedido.
2.3.1.2. Cada técnica de Grau de Dificuldade sera avaliada apenas uma vez. Somente a ultima
técnica de Grau de Dificuldade registrada (individual ou combinada) executada em uma
rotina pode ter seu valor reduzido.
2.3.1.3. Técnicas de Grau de Dificuldade executadas que ndo atendam os requisitos ndo receberdo
pontuagao.
2.3.2. Conexdes de Grau de Dificuldade
2.3.2.1. Para cada execug¢do bem sucedida de uma conexdo de Grau de Dificuldade pontos serdo
concedidos como se segue:
° Conexdo de Grau de Dificuldade de Grau A: 0.10 pontos.
° Conexdo de Grau de Dificuldade de Grau B: 0.15 pontos.
° Conexdo de Grau de Dificuldade de Grau C: 0.20 pontos.
° Conexdo de Grau de Dificuldade de Grau D: 0.25 pontos.
° Se o valor total acumulado de conexdes de Grau de Dificuldade em uma rotina exceder
0.60 pontos, somente o maximo de 0.60 pontos sera concedido.
2.3.2.2. Cada conexdo de Grau de Dificuldade sera avaliada apenas uma vez. Somente a ultima
conexdo de Grau de Dificuldade registrada (em uma combinagdo) executada em uma

rotina pode ter seu valor reduzido.
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2.3.2.3. Conexdes de Grau de Dificuldade executadas que ndo atendam os requisitos ndo receberao
pontuagao.

2.2.3. Técnica de Grau de Dificuldade Inovador

2.3.3.1. Para cada execuc¢do bem sucedida de técnica de Grau de Dificuldade inovador (incluindo

sua conexdo) os seguintes pontos adicionais serdo concedidos:

° Técnica de Grau de Dificuldade Inovador de Grau B (incluindo sua conexdo) : 0.10
pontos.

° Técnica de Grau de Dificuldade Inovador de Grau C (incluindo sua conexdo) : 0.15
pontos.

° Técnica de Grau de Dificuldade Inovador de Grau C+ (incluindo sua conexdo) : 0.20
pontos.

2.3.3.2. Técnicas de Grau de Dificuldade inovador executadas sem sucesso ndo receberdo
pontuagao.
2.3.3.3. Em Eventos de Rotina Compulsdria (com Grau de Dificuldade) o valor da pontuacgdo para
Grau de Dificuldade sera de acordo com as especificagcdes de cada rotina.
2.4. Coreografia
° Erros de coreografia que divirjam das especificacGes e requisitos receberdo dedugdo

no valor de 0.10-0.20 por ocorréncia.

Artigo 24 Métodos e Padroes de Pontuac¢ao para Eventos sem Grau de Dificuldade

incluindo Rotinas de Duilian (Luta Coreografada) e Jiti (Rotina em Grupo)

1. Método de Pontuacdo

1.1. A pontuacdo total inicial para cada um dos eventos de competi¢do é 10 pontos. Isso
compreende valor de 5pontos para Qualidade de Movimentos e valor de 5 pontos para
Performance Geral.

1.2. Os Arbitros do Grupo A deduzem pontos para técnicas e outros erros cometidos por um atleta
durante sua apresentagdo.

1.3. Os Arbitros do Grupo B concedem pontuagdo para Performance Geral baseados na avaliagdo
da apresentacdo da rotina pelo atleta como um todo.

1.4. O Inspetor de Rotina checa a consisténcia e a conformidade com os requisitos da coreografia,

estrutura e layout da rotina do atleta.

2. Critérios de Pontuacdo
2.1. Qualidade de Movimentos
° Execucdo técnicas fora de conformidade com os requisitos receberdo dedugdo de 0.10
por ocorréncia.

° Os valores de deducgdo para outros erros sdo entre 0.10 e 0.30 por ocorréncia.
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2.2. Performance Geral
° A avaliacdo de poténcia, coordenacdo, ritmo, coreografia, estilo e acompanhamento
musical (se aplicavel), é classificada em trés niveis principais e nove subniveis, 5.00—
4.21 como “Superior”; 4.20-3.01 como “Médio”; e 3.00-1.51 como “Inferior”.
Quando o sistema eletrénico de pontuag@o estiver em uso os drbitros irdo pontuar com
valores entre 1.01 e 3.00 e o sistema ird adicionar 2.00 a pontuagdo de cada drbitro

automaticamente.

3. Coreografia
° Erros de coreografia que divirjam das especificagGes e requisitos receberdo dedugao

no valor de 0.10-0.20 por ocorréncia.

Artigo 25 Sistema Decimal de Apresentag¢ao da Pontuagao

1. A pontuacdo concedida pelos arbitros do Grupo B sdo apresentadas com trés (3) casas

decimais, quaisquer digitos além disto sdo descartados sem arredondar.

Artigo 26 Calculo das Pontuagdes Efetivas

1. Calculo da pontuacdo efetiva em Eventos com Grau de Dificuldade
1.1. A pontuacdo concedida a um atleta em Eventos com Grau de Dificuldade é a soma total das
pontuacdes efetivas obtidas pelo atleta para Qualidade de Movimentos, Performance Geral e
Grau de Dificuldade.

1.1.1. Calculo da Pontuacdo Efetiva para Qualidade de Movimentos

1.1.1.1. Durante a apresentacdo de um atleta se um minimo de 2 dos 3 Arbitros do Grupo A
identificarem e deduzirem para a execug¢do de uma técnica ou outros erros que divirjam
das especificagdes e requisitos, a deducdo é confirmada e o respectivo montante é
deduzido. O total acumulado de tais dedugdes devem ser o valor a ser deduzido do valor
total para Qualidade de Movimentos e o valor remanescente sera a Pontuacgao Efetiva
para Qualidade de Movimentos do atleta.

1.1.2. Calculo da Pontuacdo Efetiva para Performance Geral

1.1.2.1. Os 5 Arbitros do Grupo B concedem pontuagdo para Performance Geral baseado na
avaliacdo da apresentacdo da rotina pelo atleta como um todo. O valor médio das trés
pontuacdes medianas (descartando-se maior e menor pontuac¢do) sera a Pontuacdo
Efetiva para Performance Geral do atleta.

1.1.3. Calculo da Pontuacdo Efetiva para Grau de Dificuldade

1.1.3.1. Durante a apresentacdo da rotina de um atleta se um minimo de 2 dos 3 Arbitros do
Grupo C confirmarem o sucesso na execu¢ao de uma técnica de Grau de Dificuldade
e/ou conexdo de Grau de Dificuldade registrados por um atleta, entdo os pontos para tal
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Grau de Dificuldade serdo concedidos de acordo com os critérios e requisitos. A
Pontuacdo Efetiva para Grau de Dificuldade de um atleta ira compreender a soma total

das técnicas e conexdes de Grau de Dificuldade confirmadas.

2. Calculo da pontuacdo efetiva em Eventos sem Grau de Dificuldade, Duilian (Luta Coreografada) e
Jiti (Rotina em Grupo)
2.1. A pontuacdo final de um atleta ou grupo compreende a soma de pontuacdo efetiva de
Qualidade de Movimentos e pontuacao efetiva de Performance Geral.

2.1.1. Calculo da Pontuacdo Efetiva para Qualidade de Movimentos

2.1.1.1. Durante a apresentac¢do de um atletas, se um minimo de 2 dos 3 Arbitros do Grupo A
identificarem e deduzirem a execug¢do de uma técnica ou outros erros que divirjam das
especificacdes e requisitos, a deducgdo é confirmada e o respectivo montante é deduzido.
O total acumulado de tais deducGes deve ser o valor real a ser deduzido do valor total
para Qualidade de Movimentos e o valor remanescente sera a Pontuacdo Efetiva para

Qualidade de Movimentos do atleta.

2.1.2. Calculo da Pontuacdo Efetiva para Performance Geral

2.1.2.1. Os 5 Arbitros do Grupo B concedem pontuagdo para Performance Geral baseado na
avaliacdo da apresentacdo pelo atleta da rotina como um todo. O valor médio das trés
pontuacdes medianas (descartando-se maior e menor pontuacgdo) sera a Pontuacdo
Efetiva para Performance Geral do atleta.
* A pontuacgdo efetiva para Performance Geral serd apresentada em trés (3) casas

decimais, quaisquer digitos além disto sdo descartados sem arredondar.

Artigo 27 Dedugdes do Arbitro Principal, Concessdes de Pontuagdo Bonus e Reinicio de

Rotina

1. Dedugdes do Arbitro Principal
1.1. Deducbes para Duracdo de Rotina Abaixo ou Acima do Tempo
1.1.1. Changquan, Nanquan, Jianshu, Daoshu, Gunshu, Qiangshu, Nandao, Nangun, Duilian (Luta
Coreografada):
° 0.10 sera deduzido para rotinas que estejam abaixo ou acima do tempo por até 2
segundos (incluindo 2 segundos);
° 0.20 sera deduzido para rotinas que estejam abaixo ou acima do tempo de mais que 2
segundos até 4 segundos (incluindo 4 segundos), e assim por diante.
1.1.2. Para Rotinas de Taijiquan, Taijijian e Jiti (Rotina em Grupo):
° 0.10 sera deduzido para rotinas que estejam abaixo ou acima do tempo por até 5

segundos (incluindo 5 segundos);
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° 0.20 sera deduzido para rotinas que estejam abaixo ou acima do tempo de mais que 5
segundos até 10 segundos (incluindo 10 segundos), e assim por diante.
1.2. Deducgdes para Erros de Coreografia
° Se a rotina de um atleta ndo atender os requisitos de coreografia deducdes de pontos

podem ser feitas em conformidade com os padrdes de Dedugdes de Coreografia.

2. Concessoes de Pontuagdo Bonus

2.1. Técnicas de Grau de Dificuldade Inovador

2.1.1. Para atletas que tenham executado com sucesso sua Técnica de Grau de Dificuldade
Inovador registrada sera concedida pontuagdo bonus de acordo com os padrdes para

Técnicas de Grau de Dificuldade Inovador.

3. Reinicio da Rotina

3.1. Um evento ou competidor cuja a apresentac¢do tenha sido interrompida por circunstancias
imprevistas (como interrup¢do no fornecimento de energia do ginasio, problemas com o
sistema eletrénico de pontuacdo, etc.), dependendo das circunstancias no momento pode,
com permissdo do arbitro principal, repetir sua apresentacdo sem dedugdes adicionais para
reinicio. O competidor devera repetir sua apresentagdo apds o ultimo competidor do evento

em questao.

Artigo 28 Calculo da Pontuagao Final

1. Rotinas Opcionais (com Grau de Dificuldade)

1.1. A pontuacdo final de um atleta é calculada através da subtracdo de quaisquer dedugdes
aplicadas pelo Arbitro Principal e/ou adicdo de quaisquer pontos conquistados pela execug¢do
bem sucedida de Técnica de Grau de Dificuldade Inovador registrada a pontuacdo efetiva

concedida pelos demais arbitros. O valor resultante é a pontuacdo final.

2. Duilian (Luta Coreografada), Rotinas Opcionais (sem Grau de Dificuldade), Rotinas
Compulsérias (incluindo aquelas com Grau de Dificuldade), Jiti (Rotina em Grupo)

2.1. A pontuacdo final de um atleta é determinada através da subtracdo de quaisquer deducdes
aplicadas pelo Arbitro Principal da pontuag3o efetiva concedida pelos demais arbitros. O valor

resultante é a pontuacdo final.

Capitulo 5 Requisitos de Contetiido para Rotinas Opcionais

Artigo 29 Conteudo Obrigatdrio para Rotinas Opcionais

1. O conteudo obrigatério requerido em rotinas opcionais ndo compreende técnicas que um

atleta tenha executado como técnica e/ou conexdo de Grau de Dificuldade.
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Artigo 30 Requisitos de Contetido para Changquan, Daoshu, Jianshu, Qiangshu, Gunshu

Opcionais

1. Changquan deve conter pelo menos o seguinte:

1.1. Trés (3) formas de mao compreendendo Qudn, Zhdng, Géu Shou.

1.2. Trés (3) técnicas empregando um punho.

1.3. Duas (2) técnicas empregando uma palma.

1.4. Uma (1) técnica ofensiva de cotovelo.

1.5. Cinco (5) posturas compreendendo Gong Bu, Md Bu, Pi Bu, Xa Bu, Xié Bu.

1.6. Trés (3) técnicas de membro inferior compreendendo técnicas/métodos de balango de
membro inferior estendido, flexdo para extensdo e rasteira.

1.7. Uma (1) técnica de equilibrio prolongado.

2. Jianshu deve conter pelo menos o seguinte:
2.1. Oito (8) técnicas de espada compreendendo Ci Jian, Gua Jian, Liao Jian, Didn Jian, Pi Jian, Béng
Jian, Jié Jian, Jidn Wan Hua.
2.1.1. Um (1) destes deve incluir uma sequéncia completa de Gua Jian na esquerda e na direita
conectada com Chudn Gua Jian pelas costas.
2.2. Trés (3) posturas compreendendo Géng Bu, Pd Bu, X Bu.

2.3. Uma (1) técnica de equilibrio prolongado.

3. Daoshu deve conter pelo menos o seguinte:

3.1. Oito (8) técnicas de facdo compreendendo Chdn Tou, Gud Ndo, Pi Dao, Zha Dao, Zhdn Daéo,
Gua Dao, Yun Dao, Béi Hua Dao.

3.1.1. Um (1) destes deve incluir uma sequéncia completa de Chdn Téu, Guo Ndo.

3.2. Trés (3) posturas compreendendo Géng Bu, Pi Bu, Xa Bu.

4, Qiangshu deve conter pelo menos o seguinte:
4.1. Oito (8) técnicas de lanca compreendendo Ldn Qiang, Na Qidng, Zha Qiang, Chudn Qiang, Béng
Qiang, Didn Qiang, Li Wii Hua Qiang, Tido Bd.
4.1.1. Um (1) destes deve incluir uma sequéncia continua de trés Ldn Qiang, Nad Qidang e Zha Qiéang
conectados.

4.2. Trés (3) posturas compreendendo Géng Bu, Pii Bu, Xi Bu.

5. Gunshu deve conter pelo menos o seguinte:
5.1. Oito (8) técnicas de bastdo compreendendo Ping Lin Gan, PT Gun, Yun Gun, Béng Gun, Jido Gun,
Chué Gun, Li Wi Hua Gan, Shudang Shéu Ti LiGo Hua Gan.
5.1.1. Um (1) destes deve incluir uma sequéncia continua de trés movimentos de Shudang Shou Ti
LiGo Hud conectados.

5.2. Trés (3) posturas compreendendo Géng Bu, Pi Bu, X Bu.
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Artigo 31 Requisitos de Contetido para Nanquan, Nandao, Nangun Opcionais

1. Nanquan deve conter pelo menos o seguinte:

1.1. Uma (1) forma de mao de Hu Zhdo.

1.2. Duas (2) técnicas de punho compreendendo Gua Gai Qudn, Pdo Quan.

1.3. Uma (1) técnica de ligacdo (Qido Fd) de Gun Qido.

1.4. Seis (6) tipos de postura compreendendo Géng Bu, Md B, Pa B, X Bu, Dié Bu, Qi Long Bu.
1.5. Uma (1) técnica de pés compreendendo Qilin Bu.

1.6. Uma (1) técnica de membro inferior compreendendo Héng Ding Tul.

2. Nandao deve conter pelo menos o seguinte:

2.1. QOito (8) técnicas de facdo do sul compreendendo Chdn Tou, Gud Ndo, Pi Dao, Mo Dao, Gé Dao,
Jié Dao, Sdo Dao, Jiadn Wan Huéa Dao;

2.2. Quatro (4) posturas compreendendo Gong Bu, Md Bu, Xii Bu, Qi Long Bu.

3. Nangun deve conter pelo menos o seguinte:

3.1. Oito (8) técnicas de bastdo do sul compreendendo Pi Giun, Béng Gun, Jido Gun, Gln Ya Gun, Gé
Gun, Ji Gan, Ding Gun, Pao Gun.

3.2. Quatro (4) posturas compreendendo Gong Bu, Md Bu, Xii Bl e Qi Long Bu.

1. Taijiquan

1.1. Taijiquan deve conter pelo menos o seguinte:

1.1.1. Oito (8) técnicas compreendendo Ldn Qué Wéi, Zud You Yé Md Fén Zong, Zud You Léu Xi Ao

Bu, Yun Shou, Chuan Sué, Ydn Shou Gong Chui, Zué You Dao Judn Gong, Ban Lan Chui.

1.1.2. Trés (3) posturas compreendendo Géng Bu, Pi Bu, Xd Bu.

1.1.3. Duas (2) técnicas diferentes de membro inferior.

1.2. Todas as outras técnicas executadas em rotinas de taijiquan devem ser derivadas das tabelas
de técnica de taijiquan.

2. Taijijian deve conter pelo menos o seguinte:

2.1. Oito (8) técnicas de espada compreendendo Ci Jian, Zuo You Gua Jian, Liao Jian, Dian Jian, Pr
Jian, Jié Jian, Ma Jian, Jido Jian.

2.2. Trés (3) posturas compreendendo Géng Bu, Pi Bu, Xid Bu.

Artigo 33 Requisitos de Conteuido para Rotinas de Duilian (Luta Coreografada)

1. Duilian de Mao Livre (luta coreografada) deve conter pelo menos o seguinte:
1.1. Trés (3) tipos de técnicas de punho.

1.2. Dois (2) tipos de técnicas de palma.

18



Wushu Taolu - Regras de Competicao & Métodos de Avaliacao (Excerto) 2019

1.3.
1.4.

2.

2.1.
2.2.
2.3.

3.

3.1.
3.2.
3.3.

Cinco (5) tipos de técnicas de membro inferior.

Dois (2) tipos de métodos de arremesso-queda.

Duilian de Armas (luta coreografada) deve conter pelo menos o seguinte:
Seis (6) tipos de técnicas de arma.
Dois (2) tipos de técnicas de membro inferior.

Um (1) tipo de método de arremesso-queda.

Duilian de Mao Livre versus Arma (luta coreografada) deve conter pelo menos o seguinte:
Trés (3) tipos de técnicas de punho.
Quatro (4) tipos de técnicas de arma.

Dois (2) tipos de métodos de arremesso-queda.

Artigo 34 Requisitos de Contetido para Jiti (Rotina em Grupo)

1.

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.

2.

2.1.

Jiti (rotina em grupo) deve conter pelo menos o seguinte:
Cinco (5) tipos de técnicas de mdo/punho ou armas.
Cinco (5) tipos de posturas.

Quatro (4) tipos de técnicas de membro inferior.

Trés (3) tipos de técnicas salto.

FormacgGes do grupo em Jiti (rotina em grupo) devem incluir:

No minimo cinco (5) diferentes tipos de altera¢do no padrao de formacao.

Capitulo 6 Tipos e Especificacoes de Traje de Competicao

Artigo 35 Tipos e Especificacdes de Traje de Competi¢cdao para Changquan, Daoshu, Jianshu,

Qiangshu, Gunshu, Duilian (Luta Coreografada)

1.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

2.1.
2.2.

Tunica

Tunica chinesa com gola chinesa e mangas curtas ou longas. Mangas longas devem ser ambas
iguais e bufantes com punhos apertados.

Tunicas masculinas devem ter a frente totalmente aberta e ser fechada com sete botGes de né
chinés.

Tunicas femininas devem ter a frente meio ou totalmente aberta e ser fechada com trés ou
sete botGes de nd chinés, respectivamente.

Tunicas devem ter viés de 1cm ao longo de todo o vestuario.

Calcas
Calcas devem ter pernas bufantes e um elastico na cintura.

Calgas devem ser de um tamanho adequado para facil movimentacao.

Acessorios
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3.1. Uma faixa maledavel ou rigida deve ser usada em volta da cintura.

Artigo 36 Tipos e Especificacdes de Traje de Competi¢cao para Nanquan, Nandao, Nangun

1. Tdnica

1.1. Tunica chinesa sem gola e com a frente totalmente aberta, deve ser fechada com sete botdes
de né chinés.

1.2. Tunicas masculinas devem ser sem mangas.

1.3. Tunicas femininas devem ter mangas curtas.

1.4. Tunicas devem ter viés de 1cm ao longo de todo o vestuario.

2. Calcas
2.1. Calgas devem ter pernas bufantes e um eldstico na cintura.

2.2. Calgas devem ser de um tamanho adequado para facil movimentacao.

3. Acessorios

3.1. Uma faixa maledvel ou rigida deve ser usada em volta da cintura.

78
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1. Tdunica

1.1. Tunica chinesa com gola chinesa e mangas longas. Mangas devem ser ambas iguais e bufantes
com punhos apertados.

1.2. Tunicas devem ter a frente totalmente aberta e ser fechadas com sete botGes de né chinés.

1.3. O comprimento da tunica ndo deve ultrapassar o dedo médio do competidor quando seus
membros superiores estiverem estendidos para baixo ao lado do corpo.

1.4. Tunicas devem ter viés de 1cm ao longo de todo o vestuario.

2. Calgas
2.1. Calgas devem ter pernas bufantes e um eldstico na cintura.

2.2. Calgas devem ser de um tamanho adequado para facil movimentacao.

@)
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Artigo 38 Traje para atletas do género feminino de Fé Islamica

1. Para competidoras mulheres que sejam da Fé Islamica a IWUF permite que tais competidoras

utilizem traje de competicdo Islamico.

2. Requisitos e Regulamentacdo do Traje

2.1. Para tais competidoras é requerido o uso de todo o traje Islamico abaixo estipulado e ndo é
permitido o uso seletivo de parte dele:

2.1.1. Blusa de mangas longas por baixo do uniforme de taolu de mangas curtas (para todos

eventos nos quais é requerido a competidora vestir tunica de mangas curtas).

2.1.2. Lenco de cabeca (para todos os eventos).

2.2. Traje usado deve estar de acordo com os seguintes padrdes:

2.2.1. Ablusa de mangas longas e o lenco da cabega devem ser da mesma cor.

2.2.2. Acor deve ser a mesma do uniforme em geral ou do viés permitido.
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2.3. Caso o vestuario de uma competidora ndo esteja em conformidade com os padrdes acima, o

Juri de Apelo no local tem a autoridade de negar sua participacdo no evento.

3. Caso qualquer vestimenta islamica interfira nos movimentos ou apresentacdo de uma atleta e
ou venha a cair no chdo as dedugdes relativas serdo feitas de acordo com os “Métodos de

Avaliagcdo da Competicdo de Wushu Taolu”.
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Artigo 39 Outros
1. O tipo de fabricacdo e cor do traje de competicdo deve ser escolhido pelo competidor. Trajes

de competicdo que atendam as especificacdo requeridas podem também incluir bordados e/ou

estampas.

Capitulo 7 Etiqueta e Protocolo de Competicao

Artigo 40 Saudacgao

1. Detalhes da Saudac¢do de Palma e Punho

1.1. Permaneca em pé com os pés proximos entre si.

1.2. A mao esquerda forma uma palma e a mao direita forma um punho, os quais sdo pressionados
juntos e mantidos em frente ao peito.

1.3. A face do punho direito é pressionada no centro da palma esquerda.

1.4. As mados ndao mantidas na altura do peito a uma distancia de 20-30cm do corpo.
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2.1.
2.2.

2.3.

3.1.
3.2.

3.3.

Detalhes da Saudagdo com Facdo

Permaneca em pé com os pés proximos entre si.

O facdo é segurado na mdo esquerda com o cotovelo flexionado e com a lamina
horizontalmente ao longo do peito com a face plana virada para cima.

A articulagdo interfalangeana do polegar esquerdo é pressionada no centro da palma direita.

As mdos sdo mantidas 20-30 cm em frente ao peito.

Detalhes da Saudacdo com Espada

Permaneca em pé com os pés proximos entre si.

A espada é segurada na mao esquerda com o cotovelo flexionado e a lamina horizontalmente
ao longo do peito com a face plana em contato com a porg¢do externa (ulna) do antebraco
esquerdo.

A articulacdo de base do dedo indicador esquerdo é pressionada no centro da palma direita. As

maos sdo mantidas 20-30 cm em frente ao peito.
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4, Detalhes da Saudagcdo com Langa ou Bastdo

4.1. Permaneca em pé com os pés proximos entre si.

4.2. A mio direita segura o segmento de empunhadura da langa ou bastdo (1/3 do comprimento
até a ponta) com o cotovelo flexionado e a arma mantida verticalmente em frente ao peito.

4.3. A mao esquerda forma uma palma e a articulagdo interfalangeana do polegar esquerdo é

pressionada no centro da palma direita. As mdos sdao mantidas 20-30 cm em frente ao peito.

5. Saudacdo com Aparato Duplo

5.1. Pararotinas utilizando aparato duplo estes devem ser mantidos juntos em uma das maos
como em uma saudacdo com facdo, espada, langa ou bastdo acima.

5.1.1. Seisto for impraticavel o aparato deve sem mantido em ambas as maos enquanto olha para

o arbitro principal nos olhos como uma forma de saudacgao.

Artigo 41 Outros Detalhes de Etiqueta e Protocolos

1. Inspecdo de Aparato pelos Oficiais de Chamada

1.1. Para aparatos pequenos o competidor deve entrega-lo para o oficial verticalmente com a
ponta da arma virada para baixo.

1.2. Para aparatos longos o competidor deve entrega-lo para o oficial verticalmente com a ponta

virada para cima.
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Capitulo 8 Layout da Area de Competic¢do e Arranjo dos Assentos dos
Arbitros

Artigo 42 Layout da Area de Competigdo

V2L L LI LI I I I I I VI I IV I IV IITII IV I TV IT VI I TV VTV ITI VI TV V IV 7777)

Jury of Appeals
W & I W ' @ W [ a

E M

E‘l
A

Aﬂg

J Arbitros de Pontuacdo #1 a #11
RI Inspetor de Rotina
* Camera
HJ | Arbitro Principal
CR | Arbitro Chefe
ACR | Arbitro Chefe Assistente
T&S | Cronometrista e Registrador de Pontuacdo
C Operador de Camera de Juri de Recursos
M Servico Médico
SR Oficiais de Programacdo e Registro
A Anunciador
AV Controlador de Audio e Video
EZZZZ | Backdrop Principal
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Artigo 43 Arranjo dos Assentos dos Arbitros

1. Diagrama dos Assentos dos Arbitros

_@_ _w_

|

= =

C1 C2
**

n

Jury of Appeals

JoA | Juri de Recursos
C Operador de Camera de Juri de Recursos
HJ | Arbitro Principal
J | Arbitros de Pontuacdo
CR | Arbitro Chefe
ACR | Arbitro Chefe Assistente
M | Servico Médico
CSR | Chefe de Programacdo e Registro
T&S | Cronometrista e Registrador de Pontuacdo
A Anunciador
AV_| Controlador de Audio e Video

1.1. J1-J12 indica a linha lateral dos arbitros de pontuacdo e inspetor de rotina. J1, J5, J9 indica a
localizacdo dos assentos para os Arbitros do Grupo A (Qualidade de Movimentos). J2, J4, 16, J8,
J10 indica a localizagdo dos assentos para os Arbitros do Grupo B (Performance Geral). J3, 17,
J11 indica a localizagdo dos assentos para os Arbitros do Grupo C (Grau de Dificuldade). J12

indica a localizacdo do assento do Inspetor de Rotina.
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1.2. HJlocalizagdo do assento do Arbitro Principal. T&S localizagdo do assento do operador de
sistema eletrénico.

1.3. CR localizacdo do assento do Arbitro Chefe. ACR localizacdo do assento do(s) Arbitro(s) Chefe(s)
Assistente(s).

1.4. Para Eventos de Duilian (Luta Coreografada), Eventos de Rotina em Grupo, e para Eventos de
Rotina Opcional e Compulsdria, havera um total de oito (8) arbitros de pontuacgdo na linha
lateral, e um (1) Inspetor de Rotina (se necessario). Devera haver um espago de 50cm entre
cada arbitro. J2, J4, J6 indica a localizacdo dos assentos para os Arbitros do Grupo A (Qualidade
de Movimentos). J1, 13, J5, J7, J9 indica a localizacdo dos assentos para os Arbitros do Grupo B
(Performance Geral). J8 indica a localizagdo do assento do Inspetor de Rotina. Quando o
sistema eletrdnico de pontuacgdo n3o estiver em uso sentados em cada lado do Arbitro

Principal estardo o Registrador de Pontuagdo e o Cronometrista.

2. Palco/Plataforma dos Arbitros

2.1. Uma Area de Competicdo

2.1.1. Os assentos dos arbitros serdo separados em duas (2) fileiras com uma distancia de 120cm a
150cm entre as fileiras.

2.1.2. Afileira de tras serd elevada em 40cm acima da fileira da frente.

2.1.3. 0 Jari de Recursos e o Arbitro Chefe ficardo sentados na mesma fileira.

2.2. Duas (ou mais) Areas de Competi¢do

2.2.1. 0O Juride Apelo estara sentado no meio entre as areas de competicdo.

Il. Métodos de Avaliacao da Competicao de Wushu Taolu

(Excerto)

Capitulo 1 Fungoes e Responsabilidades

Secdo 1 Arbitros e Oficiais de Competi¢do

1. Arbitros

1.1. Arbitro Chefe

1.1.1. Liderar a equipe de arbitros e supervisionar todos os aspectos sobre arbitragem para a
competicao.

1.1.2. Organizar o grupo de arbitros para revisar e estudar as regras antes do inicio da competicao.
Organizar e liderar as sessGes de pratica de pontuacgdo, esclarecer e explicar as regras e

regulamentos.
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1.1.3. Inspecionar o local de competicdo, equipamento, equipamento de arbitragem, formularios e
documentos de competicdo e sistema eletronico de pontuacao.

1.1.4. Participar na Reunido Técnica e apresentar relatdrio cobrindo os aspectos importantes do
evento. Responder questGes técnicas das diversas equipes conforme necessario.
Supervisionar a cerimdnia de sorteio das chaves de competicdo.

1.1.5. Assistir e direcionar os anunciadores, técnicos de som e operadores das cameras de apelo
em seu trabalho conforme necessario.

1.1.6. No dia que antecede o inicio da competicdo, organizar o grupo de arbitragem, incluindo os
operadores de sistema eletrénico, os anunciadores, os técnicos de som, e os operadores de
camera de apelo para participar em uma simulacdo de competicao.

1.1.7. Organizar uma reunido preparatdria para os arbitros 30 minutos antes do inicio de cada
sessdo de competicdo. Preparar discussdes com os arbitros apds a conclusdo de cada sessao.

1.1.8. Durante uma sessdo de competicdo deve substituir oficiais se necessario e tem o direito de
tomar medidas disciplinares contra arbitros que cometeram erros graves.

1.1.9. Revisar e aprovar os resultados de competicdo.

1.2. Arbitro Chefe Assistente

1.2.1. Trabalhar sob a lideranca do Arbitro Chefe.

1.2.2. Deve agir em nome do Arbitro Chefe no caso de sua auséncia.

1.3. Arbitro Principal

1.3.1. Trabalhar sob a lideranca do Arbitro Chefe.

1.3.2. Liderar os o grupo de estudos dos arbitros antes do inicio da competicdo. Participar na
simulacdo de competicao.

1.3.3. E responsavel por revisar os formuldrios de inscricio de Grau de Dificuldade e contetdo
obrigatério.

1.3.4. Organizar a implementacdo da arbitragem, revisar, e se necessario gerir qualquer notificacdo
de rotina fora de conformidade pelo Inspetor de Rotina.

1.3.5. Deduzir pontos para violagdes de tempo limite da rotina (abaixo/acima do tempo); e/ou para
erros de coreografia. Conceder pontuacdo bonus para execucdo bem sucedida de técnicas de
Grau de Dificuldade inovador inscritas.

1.3.6. Aconselhar o Arbitro Chefe a tomar medidas disciplinares contra arbitros que cometeram
erros graves.

1.4. Arbitros de Pontuacdo

1.4.1. Obedecer o Arbitro Principal e trabalhar diligentemente. Participar na simulagdo de
competicdo e nas sessOes de estudo. Executar todo o trabalho de preparagdo necessario

para a competicao.
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1.4.2. Implementar as regras e regulamentos. Arbitrar cada apresentacdo de uma atleta em
conformidade com as regras de forma independente e manter anotacdes detalhadas.

1.4.3. Arbitros do Grupo A s3o responsdveis pela avaliacio de Qualidade de Moimentos da rotina
apresentada por um atleta.

1.4.4. Arbitros do Grupo B s3o responsaveis pela avaliacdo de Performance Geral da rotina
apresentada por um atleta.

1.4.5. Arbitros do Grupo C s3o responsaveis pela avaliacdo das técnicas de Grau de Dificuldade
registradas da rotina apresentada por um atleta.

1.5. Inspetor de Rotina

1.5.1. Obedecer o Arbitro Principal e trabalhar diligentemente. Dominar completamente os
requisitos de conteudo para rotinas opcionais, duilian (luta coreografada) e rotinas em grupo.
Ter dominio total a respeito das rotinas compulsdrias. Participar nas sessGes de estudos dos
arbitros e simulacao de competicdo. Executar todo o trabalho de preparacdo necessario para
a competigao.

1.5.2. Implementar regaras e regulamentos. Examinar o conteldo para cada apresentacdo de
rotina por competidor e manter anotagdes e registro detalhados.

1.5.3. Informar prontamente o Arbitro Principal se a execucdo da rotina e a coreografia de um
atleta falhar em atender os requisitos.

1.6. Chefe de Programacdo e Registro

1.6.1. Serresponsavel por todo o trabalho de registro. Atribuir o trabalho de acordo com os
requisitos do evento.

1.6.2. Preparar sessoes de estudo para o grupo de registro para revisar as regras de competicao e
regulamentos.

1.6.3. Revisar todos os formularios de Grau de Dificuldade e conteudo obrigatdrio. Ser responsavel
por compilar as programacgées de reunides, sessdes de treinamento dos atletas e competicao.

1.6.4. Compilar a lista da ordem de apresentacdo dos atletas e outros formularios de competicao.

1.6.5. Inspecionar e aceitar todos os itens e prémios relacionados a coreografia.

1.6.6. Participar na reunido técnica. Preparar a cerimobnia de sorteio das chaves e a ordem dos
eventos.

1.6.7. Preparar a participacdo do grupo de registradores na simulacdo de competicdo.

1.6.8. Chegar ao locar de competicdo pelo menos 45 minutos antes do inicio da competicdo e
executar todo o trabalho de preparacdo necessario.

1.6.9. Entregar a lista final de chamada para o Arbitro Chefe, operadores de sistema eletrénico e
anunciadores em tempo.

1.6.10. Revisar os resultados e o ranqueamento da competicdo.

1.6.11. Organizar e imprimir o livro de resultados.
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1.7. Chefe de Chamada

1.7.1. Organizar e preparar o trabalho de chamada e atribuir tarefas de acordo com os requisitos.

1.7.2. Organizar as sessoes de estudo do grupo de oficiais de chamada para revisar as regras e
regulamentos.

1.7.3. Inspecionar e aprovar os itens relacionado a chamada.

1.7.4. Trabalhar junto ao comité organizador para confirmar as areas de entrada e saida para as
rotinas e confirmar o local de realizacdo da chamada.

1.7.5. Preparar a participacdo do grupo de oficiais de chamada na simula¢do de competicao.

1.7.6. Chegar no local de competi¢cdo pelo menos 45 minutos antes do inicio da competicdo e
executar todo o trabalho de preparacdo necessario.

1.7.7. Inspecionar armas e uniformes dos competidores.

1.7.8. Entregar a lista final de chamada para o Chefe de Programacdo e Registro em tempo.

2. Oficiais de Competicdo

2.1. Oficiais de Programacao e Registro

2.1.1. Organizar e preparar todo o trabalho conforme as requisicdes do Chefe de Programacao e
Registro

2.1.2. Estudar as regras e regulamentos. Participar da simulacdo de competicao.

2.1.3. Revisar os formularios de registro de acordo os requisitos de regulamento, incluindo:

° Numero de participantes

° Nome completo dos atletas

° Datas de nascimento de atletas
° Eventos inscritos por atleta

° Compilar estatisticas

2.1.4. Compilar agendas de reunides, programacao de treinos e competicdes. Compilar os livro de
evento.

2.1.5. Revisar os formularios de registro de Grau de Dificuldade e movimentos obrigatdrios.

2.1.6. Apds a cerimOnia de sorteio das chaves de competicdo, imprimir cada listagem de ordem
inicial dos atletas e entregar para cada equipe participante.

2.1.7. Preparar os diversos formularios necessarios para a competicao.

2.1.8. Preparar os quadros de informativos da competicdo. Afixar o mais rapido possivel os varios
avisos nesses quadros.

2.1.9. Imprimir certificados e distribui-los rapidamente.

2.1.10. Antes do inicio de cada cerimdnia de premiacdo, entregar a lista de atletas para o Chefe de
Registro de Atletas, anunciadores e grupo responsavel pela premiagao.

2.1.11. Preparar, imprimir e distribuir o livro de resultados.

2.2. Oficiais de Chamada
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2.2.1. Organizar e preparar o trabalho de acordo com as exigéncias do Chefe de Registro de Atletas.

2.2.2. Estudar as regras, regulamentos e padrdes relacionados a competicdo. Participar da
simulacdo de competicao.

2.2.3. Executar a primeira chamada 30 minutos antes do inicio do evento em questdo. Executar a
segunda chamada 20 minutos antes do inicio do evento em questdo . Executar a terceira
chamada 10 minutos antes do inicio do evento em questdo. Checar e confirmar os dados dos
atletas em cada chamada. Assegurar que cada arma e uniforme esteja em conformidade com
as regras.

2.2.4. 5 minutos antes do inicio do evento em questdo conduzir os atletas para a area de espera
designada.

2.2.5. Conduzir os atleta para a drea de competicdo, instrui-los a executar a saudagdo de palma e
punho para o Arbitro Principal e entdo entregar a lista de chamada em m3os para o Arbitro
Principal.

2.2.6. Antes da entrada dos atletas na drea de competicdo, checar a credencial e confirmar sua
identidade. Inspecionar arma e traje de competicao.

2.2.7. Conduzir os atletas para a area de competicdo e acompanhar sua saida apds sua
apresentacgao.

2.2.8. Executar chamada antes do comeco da cerimdnia de premiacao.

2.3. Cronometrista (usado quando o sistema de pontuacdo eletronica estiver indisponivel)

2.3.1. Estudar as regras, regulamentos e padr&es relacionados a competicdo. Participar da
simulacdo de competicao.

2.3.2. Registrar com precisdo o tempo de duragdo das rotinas de todos os atletas. Reportar
prontamente ao Arbitro Principal o tempo de execucdo de rotina de cada atleta.

2.4. Registrador de Pontuagdo (usado quando o sistema de pontuacdo eletronica estiver

indisponivel)

2.4.1. Estudar as regras, regulamentos e padr&es relacionados a competicdo. Participar da
simulacdo de competicao.

2.4.2. Registrar com precisdo o resultado da avaliagdo de cada arbitro e calcular a pontuacdo de
Qualidade de Movimentos, Performance Geral e Grau de Dificuldade. Reportar a pontuacao
de cada atleta ao Arbitro Principal prontamente.

2.5. Anunciadores

2.5.1. Ter uma boa compreensdo e entendimento dos regulamentos da competicdo, regras do
evento, caracteristica do wushu e outros importantes aspectos relacionados ao evento.

2.5.2. Estar familiarizado com as informacgdes sobre os atletas, arbitros, e membros do Juri de
Apelo.

2.5.3. Participar da simula¢do de competicdo.
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2.5.4. Chegar no local com 1 hora de antecedéncia do inicio da competicdo. Apresentar aspectos da
competicdo em especifico, assim como do wushu de competicdo em geral, caracteristicas
especificas de cada evento e outros pontos de interesse para o publico.

2.5.5. Anunciar o inicio da competicdo. Apresentar os membros do Juri de Recursos assim como
todos os arbitros atuando durante a sessdo.

2.5.6. Anunciar a pontuacdo final de cada atleta.

2.5.7. Anunciar avisos do comité organizador. Em caso de emergéncia, anunciar os passos a serem
seguidos por todos prontamente.

2.5.8. Dirigir o cerimonial de premiagao.

2.6. Técnicos de som

2.6.1. Preparar a musica de cerimonial e outro materiais promocionais de dudio/video.

2.6.2. Tocar a musica da respectiva rotina durante as sessdes de treino dos atletas. Armazenar as
musicas no local correto no computador.

2.6.3. Participar da simulacdo de competicao.

2.6.4. Chegar no local com 1 hora de antecedéncia do inicio da competicdo e tocar os devidos
materiais de dudio/video.

2.6.5. Tocar musica que lhe for solicitada durante o evento assim como durante o cerimonial de
premiagao.

2.6.6. Tocar a musica do respectivo atleta durante sua apresentacao.

2.7. Operadores de Camera de Juri de Recursos

2.7.1. Inspecionar todas as cameras de filmagem e equipamento relacionado para garantir que
estejam funcionando corretamente.

2.7.2. Participar da simula¢do de competicdo.

2.7.3. Gravar com clareza a apresentacdo de cada atleta por completo e sem interrupgao

2.7.4. Reproduzir o video de acordo com os requisitos durante a competicao.

2.7.5. S6 pode deixar o local de competi¢cdo apds uma sessdo com autorizacdo do Presidente do
Juri de Recursos.

2.7.6. Fornecer toda a gravacdo da competicdo para o comité técnico para fins de arquivamento.

Secdo 2 Membros do Juri de Recursos

1. Presidente

1.1. Presidir o trabalho do Juri de Recursos

1.2. Inspecionar o equipamento do Juri de Recursos.

1.3. Participar da reunido técnica e reportar os principais aspectos relacionados ao processo de

recurso.
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1.4. Na&o aceitar qualquer apresentacdo de recurso depois de passados 15 minutos da exibicdo dos
resultados da rotina em questdo.

1.5. Emitir e receber os formulérios de apelo e a taxa de recurso de US$200, e emitir recibos para
tal.

1.6. Gerir o processo de investigacdo de apelo através da revisdo de video relevante e supervisionar
a deliberacdo do juri e o processo de votagdo. Prontamente reportar o veredito do juri a
equipe que apresentou recurso bem como ao comité organizador para fins de registro.

1.7. Caso um recurso seja considerado justificado através do processo de avaliagdo a pontuacdo

final serd ajustada e a taxa de recurso sera reembolsada a equipe.

2. Membros
1.1 Conduzir trabalho de acordo com o que for determinado pelo presidente.

1.2 Investigar e deliberar um recurso de acordo com seu conteudo especifico.

Secao 3 Outras Fungoes

1. Operadores de Sistema Eletrénico

1.1 Abrir e fechar o sistema de inscri¢cdo online de acordo com o regulamento do evento. Manter
confidencialidade sobre toda a informacgao submetida.

1.2 Aceitar toda informacdo e inscricdes submetidas online incluindo dados do participante,
eventos inscritos e registro de Grau de Dificuldade, assim como conteudo obrigatdrio.
Compilar estatisticas completas da competicao.

1.3 Inserir Grau de Dificuldade e contelddo obrigatdrio no sistema eletronico de pontuacao.

1.4 Fornecer os formularios de competicdo relevantes.

1.5 Participar na reunido técnica. Conduzir a cerimonia de sorteio das chaves de competicdo e
auxiliar o chefe de programacdo e registro de dados a confirmar a ordem inicial de
apresentacdo de cada evento.

1.6 Oferecer suporte durante as sessées de estudos dos arbitros. Participar da simulagdo de
competigao.

1.7 Chegar no local com 1 hora de antecedéncia do inicio da competi¢do. Assegurar que o sistema
eletrénico de pontuacdo esta funcionando corretamente ao longo de toda a duragdo de cada
sessdo de competicao.

1.8 Fornecer o formulario de resultados de cada evento.

2. Anfitrides do Cerimo6nia de Premiacgao
2.1 Participar da simulagdo de ceriménia de premiagao.

2.2 Chegar no local no local com 1 hora de antecedéncia da cerimonia de premiacao.
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Capitulo 2 Métodos e Padroes de Avaliagao

Secdo 1 Avaliag¢do de Qualidade de Movimentos (Grupo de Arbitros A)

1. Conteudo de Deducdo Técnica e EspecificacGes de Padrdes

1.1. Changquan, Jianshu, Daoshu, Qiangshu, Gunshu

1.1.1. Categorias de técnicas, conteudo e cddigos de dedugdo para Changquan, Jianshu, Daoshu,
Qiangshu, Gunshu. (Tabela 2-1-1)

Tabela 2-1-1 Categorias de técnicas, conteudo e cédigos de dedugdo para Changquan, Jianshu, Daoshu, Qiangshu, Gunshu

Categoria Nome/Descri¢do da Técnica Conteudo de Dedugao Caodigo

¢ Face do punho desigual

Quan ¢ Polegar ndo pressiona o segundo segmento do dedo 01
médio
Zhing ¢ Quatro dedos ndo sdo estendidos e unidos 02

~ 4 Polegar ndo mantido junto a mao flexionado
Formas de Mao g 190 Ju X

¢ Os cinco dedos ndo sdo unidos em pinga

¢ Punho ndo é flexionado totalmente

¢ Dedos indicador e médio ndo sdo estendidos e
Jian Zhi unidos 04
¢ Polegar ndo pressiona os dedos anelar e minimo

Gou Shou 03

Ban Jido Chao Tian Zhi Li ¢ Membro inferior de apoio flexionado 10
cé Ti Bao Jido zhi Li ¢ Membro inferior elevado flexionado

Hou Ti Bao Jido Zhi Li ¢ Tronco inclinado a frente mais que 45° 11

Yang Shén Ping Héng ¢ Membro inferior elevado abaixo do nivel horizontal 12

£ o of . 4 Tronco inclinado abaixo do nivel horizontal
Shi Zi Ping Héng L ) : 13
4 Membro inferior de apoio flexionado

Técnicas de

Kou Tui Ping Héng ¢ Coxa do membro inferior de apoio fora do nivel
Equilibrio Py horizontal 14
Pan Tui Ping Héng
Ceé Shén Ping Héng ¢ Membro inferior de apoio flexionado 15
Tan Hai Ping Héng ¢ Membro inferior elevado flexionado
¢ Tronco mantido a mais que 45° acima do nivel
Wine Yus Ping Hé horizontal
ang Yue Fing Heng ¢ Cintura ndo torce para tras em dire¢gdo ao membro 16
inferior de apoio
¢ Pé elevado ndo fica em flexdo plantar total
¢ Coxa do membro inferior de apoio acima do nivel
horizontal
Qidn Sdo Tui ¢ Planta do pé de~arrasto dei.xa o solo apés fazer 20
contato para agdo da rasteira
¢ Membro inferior de arrasto obviamente flexionado a
45° ou mais
¢ Planta do pé de arrasto deixa o solo ap0s fazer
contato para acdo da rasteira
Hou S3o Tui para ag e , 21
¢ Membro inferior de arrasto obviamente flexionado a
45° ou mais
¢ Planta do pé a frente vira para dentro e toca o solo
Die Shu Cha ¢ Membro inferior de tras obviamente flexionado a 45° 22
ou mais
Técnicas de Tan Tui ¢ Membro inferior que chuta ndo passa de obviamente
Membro Inferior Déng Tui flexionado (a 45° ou mais) para completamente 23
U estendido
Chuai Tui
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Zhéng T1 Tui ¢ Joelho flexionado no apice do chute 24
ce Ti Tui ¢ Calcanhar do membro inferior de apoio fora do solo
Li Hé Pai Jidao
e 4 Dedos do pé que chuta abaixo do nivel do ombro
Bai Lian Pai Jido 4 Sem tapa e/ou inaudivel 25
Dan Pai Jiao
¢ Joelho elevado abaixo do nivel da cintura
Ti Xi Du Li ¢ Dedos do pé elevado ndo apontam para dentro em 26
flexdo plantar total
Téng Kong Féi Jidao
Téng Kong Xié Féi Jiao
¢ Dedos do pé que chuta abaixo do nivel do ombro
Téng Kong Shuang Fei Jido 4 Sem tapa e/ou inaudivel 30
Xuan Féng Jido
Téng Kong Bai Lian
Téng Kéng Zhéng Ti Tui ¢ Membro inferior suspenso flexionado no apice do 31
chute
Técnicas de Salto Cé Kong Fan ¢ Membro(s) inferior(es) obviamente flexionado(s) a 32
Cé Kong Fan Zhudn Ti 360° 457 ou mais no ar
Xuanzi 4 Angulo do tronco a 45° ou mais durante o giro
¢ Membro(s) inferior(es) obviamente flexionado(s) a 33
Xuan Zi Zhuan Ti 45° ou mais no ar
¢ Membro inferior que chuta ndo passa de obviamente
Téng Kong Jian Tan flexionado a 45° ou mais para completamente 34
Téng Kong Déng Tui estendido
¢ Membro inferior que chuta abaixo do nivel horizontal
4 Joelho do membro inferior a frente ndo fica acima do
dorso do pé
¢ Coxa do membro inferior a frente nao fica paralela ao
_ N solo
Gong Bu ¢ Qualquer parte da planta do pé do membro inferior >0
de trds obviamente fora do solo
¢ Pé de trds ndo vira para dentro com os dedos
apontando obliguamente para frente
4 Coxas fora do nivel horizontal
4 Distancia entre a parte interna dos pés mais estreita
. que a largura dos ombros
Ma Bu 51
¢ Joelho(s) cede(m) para dentro
4 Calcanhar(es) fora do solo
¢ Dedos do(s) pé(s) apontando para fora 45° ou mais
¢ Coxa do membro inferior de apoio ndo fica paralela
Xa Bu ao solo 52
¢ Calcanhar do membro inferior de apoio fora do solo
4 Membro inferior flexionado ndo esta em total
agachamento, com a parte de tras da coxa em
contato com a perna
Posturas Pa Bu ¢ Membro Inferior ndo é completamente estendido 53
¢ Pé do membro inferior estendido ndo aponta para
dentro com a planta do pé completamente apoiada
no solo
4 Membros inferiores ndo sdo cruzados
Xie Bu ¢ Nadega ndo faz contato com a perna do membro 54
inferior de tras
L ¢ Nenhuma das nddegas ndo faz contato com o solo
Zuo Pan oL 58
¢ Qualquer um dos pés nao faz contato com solo
Técnicas de Arma Gua Jian . Efpada e an.tebrafo lestﬁo. alinhados 60
Lido Jian 4 Circulo vertical ndo é obviamente formado
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Wo Jian ¢ Qualquer dedo eﬂan)Ive o topo da empunhadura e 61
toca o corte da lamina
Chéan Téu # A parte de tras da lamina do facdo ndo é mantida 62
Gud Nio proxima do corpo durante o movimento
4 Ponta da langa ndo se move em arco claramente
Lan Qléng definido
L ¢ Extremidade do cabo da langa é protuberante na 63
Na Qiang empunhadura (estendendo além da empunhadura)
Zha Qiang ¢ Membro superior que fura e a langa ndo formam
uma linha reta horizontalmente
Ping Lin Gun 4 Circulo horizontal ndo é obviamente formado 64
Li Wi Hua Qiang
L # Alanga/bastdo ndo é girada/o obviamente no plano 65
Li Wu Hua Gun vertical
Shuang Shou Ti Liao Hua Gun
¢ Arma é abracada ao ser pega.
Qi Xié Pao Jie # Falha ao pegar a espada/facéo pela empunhadura; 66
falha ao pegar langa/bastdo com uma mao

1.1.2. Padrdes de Deducgdo para Changquan, Jianshu, Daoshu, Qiangshu, Gunshu
° Em uma Unica técnica, caso haja 1 ou mais erros, 0.1 serd deduzido uma vez.
° Em um Unico grupo de movimentos, caso haja 2 ou mais ocorréncias do mesmo erro

de técnica de arma, 0.1 sera deduzido uma vez.

° Para técnicas de equilibrios mantidas por menos que 2 segundos, 0.1 sera deduzido
uma vez.
° “Circulo vertical/horizontal ndo é obviamente formado” refere-se a ponta da

espada/bastdo/lanca ndo girar em um angulo de 45° ou mais fora do plano
vertical/horizontal.
1.2. Nanquan, Nandao, Nangun
1.2.1. Categorias de técnicas, conteldo e cddigos de dedugdo para Nanquan, Nandao, Nangun.
(Tabela 2-1-2)

Tabela 2-1-2 Categorias de técnicas, conteddo e cédigos de dedugdo para Nanquan, Nandao, Nangun.

Categoria Nome/Descri¢do da Técnica Conteudo de Deducgao Caodigo
¢ Face do punho desigual
Quan ¢ Polegar ndo pressiona o segundo segmento do dedo 01
médio
¢ Cinco dedos ndo sdo separados com as articulagdes
Hl Zhao da cada dedo flexionadas em gancho 02
Formas de M3o 4 Centro da palma ndo é pressionado para fora

¢ Os cinco dedos ndo sdo unidos em pinga

03
¢ Punho é flexionado na finalizagdo

Heé Zui

4 Dedo indicador ndo é estendido

Dan Zhi Zhang ¢ Os outros quatro dedos ndo sdo mantidos unidos e 04
firmemente flexionados

¢ Coxa do membro inferior de apoio acima do nivel
horizontal

¢ Planta do pé de arrasto deixa o solo ap0s fazer
contato para acdo da rasteira

4 Membro inferior de arrasto obviamente flexionado a
45° ou mais

Qian Sao Tui 20
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Técnicas de
Membro Inferior

Héng Cai Tui
Déng Tui
HU Wéi Tui

¢ Membro inferior que chuta ndo passa de obviamente
flexionado a 45° ou mais para completamente
estendido

23

Zhuan Shén Hou Bai Tui

¢ Membro inferior que chuta flexionado
¢ Dedos do pé que chuta ndo excedem o nivel da
cintura

25

¢ Joelho elevado abaixo do nivel da cintura
¢ Dedos do pé elevado ndo apontam para dentro em
flexdo plantar total

26

Héng Ding Tui

¢ Membro inferior que chuta ndo passa de obviamente
flexionado a 45° ou mais para completamente
estendido

¢ Membro inferior que chuta ndo cruza
horizontalmente para o lado oposto do corpo

¢ Dedos do membro inferior que chuta ndo sdo
puxados em extensdo

27

Técnicas de Salto

Téng Kong Féi Jidao
Xuan Féng Jido

Téng Kong Wai Bai Tui

¢ Dedos do pé que chuta abaixo do nivel do ombro
4 Sem tapa e/ou inaudivel

30

Ceé Kong Fan

¢ Membro(s) inferior(es) obviamente flexionado(s) a
45° ou mais no ar

32

Técnicas de
Acrobacia

Téng Kong Pan Tui 360° Ce Pu

¢ Dedos do membro inferior que chuta ndo excedem o
nivel da cabeca

40

Téng Kong Shuang Cé Chuai

4 Os membros inferiores ndo sdo mantidos unidos ao
chutar e/ou estdo obviamente flexionados ao chutar

42

Posturas

Gong Bu

4 Coxa do membro inferior flexionado ndo é mantida
em uma amplitude do nivel horizontal até 45° acima
(excluindo 45°)

¢ Pé de tras ndo vira para dentro com os dedos
apontando obliguamente para frente

¢ Qualquer parte da planta do pé do membro inferior
de trds obviamente fora do solo

50

¢ Coxas ndo sdo mantidas em uma amplitude do nivel
horizontal até 45° acima (excluindo 45°)

¢ Distancia entre a parte interna dos pés mais estreita
que a largura dos ombros

¢ Joelho(s) cede(m) para dentro

¢ Calcanhar(es) fora do solo

51

¢ Coxa do membro inferior de apoio ndo é mantida em
uma amplitude do nivel horizontal até 45° acima
(excluindo 45°)

¢ Joelho e dedos do membro inferior de apoio
desalinhados

52

4 Membro inferior flexionado ndo esta em total
agachamento, com a parte de tras da coxa em
contato com a perna

¢ Membro Inferior ndo é completamente estendido

¢ Pé do membro inferior estendido ndo aponta para
dentro com a planta do pé completamente apoiada
no solo

53

Dié Bu

¢ A parte interna da perna do membro inferior
ajoelhado ndo faz contato com o solo totalmente

# A parte interna do tornozelo/calcanhar do membro
inferior ajoelhado ndo faz contato com o solo
totalmente

55
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4 Joelho do membro inferior de baixo faz contato com
o solo

Gui Bu i N 56

¢ Nadega ndo senta completamente na perna do
membro inferior de baixo.

4 Coxa do membro inferior a frente ndo é mantida em
uma amplitude do nivel horizontal até 45° acima

Qi Long Bu (excluindo 45°) 57
4 Joelho do membro inferior de trds faz contato com o

solo

Chéan Téu # A parte de tras da ldmina do facdo ndo é mantida 62

Gud Nio proxima do corpo durante o movimento

Técnicas de Arma ¢ A extremidade do cabo do bastdo ndo é apoiada

firmemente no solo

Ding Gun 67

& ¢ A ponta do bastdo fica abaixo do nivel da cabeca do

atleta

1.2.2. Padrdes de Deducgdo para Nanquan, Nandao, Nangun.
° Em uma Unica técnica, caso haja 1 ou mais erros, 0.1 serad deduzido apenas uma vez.
° Em um Unico grupo de movimentos, caso haja 2 ou mais ocorréncias do mesmo erro
de técnica de arma, 0.1 sera deduzido apenas uma vez.
° E permitido executar Téng Kong Wai Bai Tui sem tapa no pé.
1.3. Taijiquan, Taijijian
1.3.1. Categorias de técnicas, conteudo e cddigos de dedugdo para Taijiquan, Taijijian. (Tabela 2-1-3)

Categoria Nome/Descri¢do da Técnica Conteudo de Deducgao Caédigo

¢ Face do punho desigual
Quan 4 Polegar ndo pressiona o segundo segmento do 01
dedo médio

4 Quatro dedos ndo sdo separados (excluindo
técnicas especiais)

4 Dedos estendidos

4 Linha entre polegar e dedo indicador ndo é

Zhang arredondada (excluindo técnicas especiais) 02
¢ Centro da palma ndo é puxado para dentro em
forma céncava e arredondada (excluindo técnicas
Formas e Técnicas especiais)
de Mdo e Postura 4 Dedos indicador e médio n3o s3o estendidos e
Corporal Jian zhi unidos 04

¢ Polegar ndo pressiona os dedos anelar e minimo

¢ Cotovelo elevado
Técnicas de Mao ¢ Membro superior estendido 05
¢ Axila fechada

¢ Cabeca e tronco desalinhados

4 Ombros curvados, lombar curvada
Postura Corporal 4 Ombros elevados 06
4 Cintura torcida

¢ Nadegas proeminentes

¢ Calcanhar do membro inferior de apoio elevado

¢ Membro inferior que chuta flexionado

¢ Pé do membro inferior que chuta ndo aponta para
fora

Dishi Qian Déng Cai Jido Ping Héng 17
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Técnicas de ¢ Membro inferior a frente flexionado e/ou abaixo
Equilibrio Qian Ju Tui Di Shi Ping Héng do nivel horizontal em qualquer momento da 18
transicdo de em pé para agachado

¢ O pé do membro inferior cruzado por trés faz

Hou Cha Tui D1 Shi Ping Héng 19
contato com o solo
D& Cha . Ife a frente vira para dentro le toca o carpete 2
¢ Angulo entre as duas coxas é de 45° ou menos
R ¢ Membro inferior elevado flexionado
Fén Jiao . . . ,
4 Membro inferior elevado abaixo do nivel 23
Técnicas de Déng Jiao horizontal
Membro Inferior B3i Lian P3i Jiso ¢ Membro inferior que chuta flexionado no
momento do tapa 25
Dan Pai Jiao 4 Sem tapa e/ou inaudivel
TiXiDa Li ¢ Joelho elevado abaixo do nivel da cintura 26
Téng Kong Féi Jiao
. 4 Dedos do pé que chuta abaixo do nivel do ombro
Xuan Féng Jido ) . 30
L 4 Sem tapa e/ou inaudivel
Técnicas de Salto Téng Kong Bii Lian
Téng Kong Zhéng Ti Tui ¢ Membro inferior suspenso flexionado no apice do 31

chute

¢ Joelho do membro inferior a frente ndo alcanga
do dorso do pé ou ultrapassa os dedos

4 Coxa do membro inferior flexionado ndo é
mantida em uma amplitude do nivel horizontal
até 45° (excluindo 45°) acima

Gong Bu ¢ Qualquer parte da planta do pé do membro 50
inferior de tras obviamente fora do solo

¢ Pé de tras ndo vira para dentro com os dedos
apontando obliguamente para frente

¢ Joelho do membro inferior de tras cede para
dentro passando a por¢do medial do pé de tras

¢ Coxas ndo sdo mantidas em uma amplitude do
nivel horizontal até 45° (excluindo 45°) acima

¢ Joelho(s) cede(m) para dentro ultrapassando a
porgdo medial do(s) pé(s)

51

4 Calcanhar do membro inferior a frente toca o solo
¢ Calcanhar do membro inferior de apoio fora do
Xi Bu solo 52
¢ Joelho e dedos do membro inferior de apoio
desalinhados
Posturas 4 Membro inferior flexionado ndo esta em total
agachamento, com a parte de tras da coxa em
contato com a perna
Pa Bu ¢ Membro Inferior ndo é completamente estendido 53
¢ Pé do membro inferior estendido ndo aponta para
dentro com a planta do pé completamente
apoiada no solo
¢ Joelho e dedos do membro inferior de apoio
Shang Bu desalinhados
Tui Bu ¢ Pé é arrastado durante o passo (excluindo
técnicas especiais)

Jin BU ¢ Centro de gravidade oscilar para cima e para baixo >9
Gén Bu durante o passo
Cé Xing Bu ¢ Pé é elevado demasiadamente do solo durante o
passo
Técnicas de Arma Gua Jian ¢ Espada e antebrago estdo alinhados 60
Lido Jian ¢ Circulo vertical ndo é obviamente formado
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Wo Jian . &lzlcgucirrf:c;g Er:;/;l\;e o topo da empunhadura e 61
Ji%o Jian ¢ Ponta da espad.a 'nﬁo se move em circulo 68
claramente definido
1.3.2. Padrdes de Deducdo para Taijiquan, Taijijian

° Em uma Unica técnica, caso haja 1 ou mais erros, 0.1 serd deduzido apenas uma vez.

° Em um Unico grupo de movimentos, caso haja 2 ou mais ocorréncias do mesmo erro
de técnica de arma, 0.1 sera deduzido apenas uma vez.

° Em um Unico grupo de movimentos, caso haja 2 ou mais ocorréncias do mesmo erro
de técnica de pés, 0.1 sera deduzido apenas uma vez.

° Em um Unico grupo de movimentos, caso haja 2 ou mais ocorréncias do mesmo erro
de postura, 0.1 sera deduzido uma vez.

° Sequéncia do mesmo movimento” refere-se a mesma posic¢do, técnica de mao, técnica
de membro inferior, técnica de arma executados uma, duas ou mais vezes em
sequéncia.

° Em uma mesma rotina dedugdes para Qudn, Zhdng, Jian Zhi, Técnica de Mao e Postura

Corporal podem ser deduzidas no maximo 3 vezes para cada um.

° Dedugdes serdo feitas para os itens acima em todos os momentos que ocorrerem;
todavia, o sistema eletrénico de pontuacdo (ou registrador de pontuacdo para sistema
de pontuagdo manual) ird limitar a dedugdo a 0.3 para cada técnica.

° “Joelho e dedos do membro inferior de apoio desalinhados” refere-se a patela do
membro inferior de apoio sendo puxado para dentro e ultrapassando a linha vertical
da porcdo medial do pé de apoio durante o passo.

1.4. Rotinas de Duilian (Luta Coreografada)
1.4.1. Categoria das Técnicas, Conteudo de Deducdo e Cédigos para Rotinas de Duilian (Luta

Coreografada) (Tabela 2-1-4)

Tabela 2-1-4 Categoria das Técnicas, Contetddo de Dedugdo e Cddigos para Rotinas de Duilian (Luta Coreografada)

Categoria Conteudo de Deducao Cédigo Categoria Conteudo de Deducgao Cédigo
At distant foradaa
aql,Je stante ou fora da area 90 Errar ataque ou defesa 93
de mira
i Postura estdtica mantida por mais 91 . Esperar por técnica de ataque do 94
Método que 3 segundos Cooperagdo parceiro
Tempo sem ataque e defesa 92 Golpear parceiro acidentalmente 95
excede 3 segundos
1.4.2. Padrdes de Deducgdo para Duilian (Luta Coreografada)
° Para cada erro técnico 0.10 serd deduzido.
° Erros técnicos serdao deduzidos conforme ocorrerem de maneira cumulativa.

1.5. Eventos de Jiti (Rotina em Grupo)
40



Wushu Taolu - Regras de Competicao & Métodos de Avaliagao (Excerto) 2019

1.5.1. Categoria das Técnicas, Conteldo de Deducdo e Cddigos para Jiti (Rotina em Grupo) (Tabela 2-1-5)

Tabela 2-1-5 Categoria das Técnicas, Contetido de Dedugdo e Codigos para Jiti (Rotina em Grupo)

Categoria Conteudo de Dedugao Caodigo Categoria Conteudo de Deducao Cédigo
Postura ou técnica de membro 90 Errar ataque ou defesa durante 93
inferior ndo atende os requisitos conteuldo de luta coreografada
Técnica de salto ou acrobacia Esperér por técnica de eltaque do

= . 91 parceiro durante contetdo de luta 94
ndo atende os requisitos
coreografada
Método Técnica de arma n3o atende os Cooperagdo Golpear parceiro acidentalmente
o 92 durante contetdo de luta 95
requisitos
coreografada
Técnica ndo é executada de 9%
maneira uniforme
Formagdo do grupo ndo uniforme 97
1.5.2. Padrdes de Deducgdo para Jiti (Rotina em Grupo)
° Para cada erro técnico 0.10 serd deduzido.
° Erros técnicos serdao deduzidos conforme ocorrerem de maneira cumulativa.
2. Conteldo, Padrdes e Cédigos de Deducdo para Outros Erros
2.1. Conteudo de Deducdo, PadrGes e Codigos para Outros Erros (Tabela 2-1-6)
Tabela 2-1-6 Conteudo de Dedugdo, Padrdes e Codigos para Outros Erros
Categoria Conteudo e Critério de Dedugao Cédigo
4 Oscilar o tronco (0.10) 70
Perda de ¢ Mover ou saltitar o pé (0.10)
Equilibrio 4 Apoio adicional (0.20) 71
4 Queda (0.30) 72
¢ Fazer contato ndo intencional da arma com o solo (0.10)
¢ Arma escapar da mdo (0.10) 73

4 Bater ou tocar o corpo com a arma (0.10)
¢ Deformar a arma (0.10)

Armas e ¢ Quebrar a arma (0.20) 74
Equipamentos

¢ Derrubar a arma no solo (0.30) 75

¢ Lenco do facdo, pingente da espada, borla da langa, item de vestudario, ornamento da cabega
cai no solo (0.10) 76
¢ Lengo do facdo, pingente da espada, arma maleavel se prende a m&o ou ao corpo (0.10)

4 Técnica de equilibrio ndo é mantida por pelo menos 2 segundos (0.10) 77
Outros 4 Qualquer parte do corpo do competidor toca o solo fora da linha de demarcagdo. (0.10) 78
¢ Esquecer movimento (0.10) 79

2.2. Padrdes de Deducgdes para Outros Erros

e Oscilagdo: A definigdo de oscilagdo decorre do deslocamento (oscilagdo) do tronco em
duas direc¢des diferentes. Por exemplo, um atleta perde seu centro de equilibrio e inclina o
tronco para manter o equilibrio, ou esquerda e direita, ou frente e trds, ou em movimento

circular terminando com a coluna perpendicular ao solo, isto é considerado oscilacdo.
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e Mover: Isso refere-se a situagao quando se estd em pé, ou se aterrissa em um ou dois pés,
ou em um pé e uma perna. Caso haja qualquer movimento do apoio ou deslocamento
lateral do pé isto é considerado mover.

e Saltitar: Isto refere-se a situagdao quando se estd em pé ou se aterrissa em um ou dois pés.
Caso qualquer pé de apoio deixe o carpete em um salto isto é considerado saltitar.

e Apoio Adicional: Caso um atleta, durante sua apresenta¢do, seja em movimento ou em
uma postura, perca o equilibrio e faca uso de uma mao, ou cotovelo, ou joelho, ou
membro inferior elevado (em postura de apoio em um sé membro inferior), ou arma como
apoio isto é considerado como apoio adicional. (Nota: caso uma arma toque o solo durante
um movimento sem aplicacdo de forca de apoio sobre a mesma isto deve ser considerado
como arma tocando o solo e ser deduzido como tal).

e Queda: Caso um atleta, durante sua apresentac¢do, seja em movimento ou em uma postura,
perca o equilibrio e faca uso de ambas as maos, ou cabeca, ou braco (acima do cotovelo),
ou ombro, ou tronco, ou nadega, ou quaisquer duas partes do corpo simultaneamente, ou
uma parte do corpo mais a arma (a arma é considerada uma extensdo do membro
superior), isto é considerado como queda. (Nota: em eventos de luta coreografada quedas
intencionais ndo sdo consideradas quedas nem deduzidas como tal).

e Arma Toca o Corpo: Caso um atleta, durante uma técnica de arma, bata ou toque qualquer
parte de seu corpo, isto serd considerado com arma tocando o corpo e deduzido de acordo.

e Arma Deformada: Isto se refere a quando a arma tenha sido deformada em 45° ou mais de
sua forma original.

e Fora dos Limites: Caso um atleta, durante sua apresentagao, toca o solo além da linha de
demarcacdo da area de competicdo com qualquer parte de seu corpo, isto sera
considerado como fora dos limites. Caso a arma toque o solo fora da linha de demarcacgao
da area de competicdo; ou qualquer parte do corpo do atleta passa além da linha de
demarcacdo sem fazer contato com o solo, isto ndo sera considerado como fora dos limites.

e Tempo Imoével em Técnica de Equilibrio: o cdlculo de tempo inicia quando a técnica fica
estatica pela primeira vez. Isto se aplica a eventos de Changquan, Jianshu, Daoshu,
Qiangshu, Gunshu somente.

e Esquecimento: Caso um atleta, durante sua apresentagao, tenha um lapso de memdria e
tenha interrompido ou parado ndo convencionalmente, ou apresente movimentos cadticos,
isto é considerado esquecimento.

e Caso “outros erros” ocorram mais de uma vez em uma mesma técnica estes serdo
deduzidos de maneira cumulativa.

e Outros Erros serdo deduzidos conforme ocorrerem de maneira cumulativa.
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Secdo 2 Avaliagio de Performance Geral (Grupo de Arbitros B)

1. Avaliagcdo de Performance Geral em Eventos com Grau de Dificuldade
1.1.  Critérios de Valores de Pontuacdo, Categorias e Graduacdo de Performance Geral de Eventos
com Grau de Dificuldade (Tabela 2-2-1)

Tabela 2-2-1 Critérios de Valores de Pontuagdo, Categorias e Graduagao de Performance Geral de Eventos com Grau de

Dificuldade
. , Intervalo de ~ =
Nivel Subnivel - Padrao de Pontuagao
Pontuagao
@ 3.000-2.910 Técnicas estdo corretas; método exato; forga suficiente; emprego de forga suave e
X eficaz; foco de forga preciso; coordenagdo geral entre olhos, mados, movimentos
Superior ® 2.900-2.710 - ic i i x o ;
corporais e de pés; ritmo distinto; expressdo correta do estilo; boa harmonia entre
@ 2.700-2.510 movimento e musica de acompanhamento (se aplicavel).
@ 2.500-2.310 Técnicas estdo corretas no geral; método exato em geral; forga suficiente em geral;
emprego de forga suave e eficaz em geral; foco de forga geralmente preciso;
Médio @ 2.300-2.110 coordenagdo geral entre olhos, mdos, movimentos corporais e de pés em geral;
ritmo distinto em geral; expressdo correta do estilo em geral; harmonia regular
@ 2.100-1.910 entre movimento e musica de acompanhamento (se aplicavel).
@ 1.900-1.610 Técnicas estdo incorretas; método sem exatiddo; forga insuficiente; emprego de
forga brusco e ineficaz; foco de forga impreciso; falta de coordenagdo geral entre
Inferior 1.600-1.310 olhos, mdos, movimentos corporais e de pés; ritmo confuso; expressdo incorreta e
confusa do estilo; harmonia pobre entre movimento e musica de acompanhamento
@ 1.300-1.010 (se aplicavel)

2. Avaliacdo de Performance Geral em Eventos sem Grau de Dificuldade

2.1. Critérios de Valores de Pontuacgdo, Categorias e Graduacao de Performance Geral de Eventos
sem Grau de Dificuldade, Rotinas de Duilian (Luta Coreografada) e Evento de Jiti (Rotina em
Grupo) (Tabela 2-2-2)

Tabela 2-2-2 Critérios de Valores de Pontuagdo, Categorias e Graduagdo de Performance Geral de Eventos sem Grau de

Dificuldade, Rotinas de Duilian (Luta Coreografada) e Evento de Jiti (Rotina em Grupo

. , Intervalo de ~ =
Nivel Subnivel - Padrao de Pontuagao
Pontuagao

®

5.000-4.810 | Técnicas estdo corretas; método exato; forca suficiente; emprego de forca suave e
X eficaz; foco de forca preciso; coordenacgdo geral entre olhos, maos, movimentos
Superior ® 4.800-4.510 . reap L cd408 ) :
corporais e de pés; ritmo distinto; expressdo correta do estilo; boa harmonia entre
4.500-4.210 movimento e musica de acompanhamento (se aplicavel).

4.200-3.810 | Técnicas estdo corretas no geral; método exato em geral; forga suficiente em geral;
emprego de forga suave e eficaz em geral; foco de forga geralmente preciso;

Médio 3.800-3.410 | coordenagdo geral entre olhos, mios, movimentos corporais e de pés em geral;
ritmo distinto em geral; expressdo correta do estilo em geral; razodvel harmonia
3.400-3.010 entre movimento e musica de acompanhamento (se aplicavel).
3.000-2.510 Técnicas estdo incorretas; método sem exatidao; forga insuficiente; emprego de
forga brusco e ineficaz; foco de forga impreciso; falta de coordenagdo geral entre
Inferior 2.500-2.010 | olhos, m&os, movimentos corporais e de pés; ritmo confuso; expressdo incorreta e

confusa do estilo; pouca harmonia entre movimento e musica de acompanhamento

2.000-1.510 L.
(se aplicavel)

CIICHCHCGHONC,

Secdo 3 Avaliagdo de Grau de Dificuldade (Grupo de Arbitros C)
1. Sistema de Codificacdo de Dificuldade
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1.1. Técnicas de Equilibrio e Membros Inferiores - Caracteristica da Técnica/Posicdo do Membro

Inferior - Cédigos de 3 Digitos (Tabela 2-3-1)

Tabela 2-3-1 Técnicas de Equilibrio e Membros Inferiores - Caracteristica da Técnica/Posicdo do Membro Inferior - Cédigos

de 3 Digitos
Método do Memb
Categoria 12 Digito Caracteristica 22 Digito ctodo o. embro 32 Digito | 42 Digito
Inferior
Técnica de Equilibrio 1 Ereto 1 Move 1 A
Técnica de .Membro 2 Para tras 2 Chuta 2 B
Inferior
Para frente 3 Controla 3 C
Agachado 4 Arrasta 4
Para o lado 5
Torcido 6

1.2. Técnicas de Saltos e Acrobacias - Caracteristica da Técnica/Dire¢cdo do Membro Inferior -

Cdédigos de 3 Digitos (Tabela 2-3-2)

Tabela 2-3-2 Técnicas de Saltos e Acrobacias - Caracteristica da Técnica/Dire¢do do Membro Inferior - Cédigos de 3 Digitos

Categoria 12 Digito Caracteristica 22 Digito Movimento 32 Digito | 42 Digito
Técnica de Salto 3 Sem rotagdo 1 Nenhuma 1 A
o . Rotagdo no eixo .
Técnica de Acrobacia 4 ¢ . 2 Para cima e para frente 2 B
longitudinal
Rotagdo no eixo 3 Para dentro, para 3 c
anteroposterior esquerda
Rotagdo no eixo
, s 4 Para fora, para direita 4
latero lateral
Eixos Combinados
x ! 5 Para frente 5
Separadamente
Eixos Combinados
I,X ! 6 Para tras 6
Simultaneamente
Para baixo 7

1.3. Sistema de Codificacdo de Conexdes de Grau de Dificuldade e de Técnicas de Arremesso e

Pegada (Tabela 2-3-3)

Tabela 2-3-3 Cddigos de Conexdes de Grau de Dificuldade e de Técnicas de Arremesso e Pegada

Pl Bu +0 Zuo Pan +6
Ma Bu +1 Gong Bu +7
Dié Bu +2 Qi Tiao Jido Luo Di +8
TiXiDu Li +3 Pao + lJie +9
Die Shu Cha +4 Jian Shi +10
Die Cha +5 Xié Shi +11
2. EspecificagGes de Conteudo, Grau, e Valor de Técnica de Grau de Dificuldade
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2.1.
2.1.1.

Daoshu, Qiangshu, Gunshu (Tabela 2-3-4)

Especificagbes de Conteldo, Grau e Valor de Técnicas de Grau de Dificuldade

Tabela 2-3-4 Conteudo, Grau, Valor e Cédigo de Técnicas de Grau de Dificuldade para Changquan, Jianshu, Daoshu,

Qiangshu, Gunshu

Conteudo, Grau, Valor e Cédigo de Técnicas de Grau de Dificuldade para Changquan, Jianshu,

Conteudo, Grau, Valor e Cédigo de Técnicas de Grau de Dificuldade

Categoria
Grau A (0.20) Cédigo Grau B (0.30) Cédigo Grau C (0.40) Cédigo
Ban Tui Chao Tian zZhi Li 111A | Shi Zi Ping Héng 133B | Hou Ti Bao Jido Zhi Li 112C
Ce T1Bao Jiao zZhi Li 112A
Técnicasde | yxng Shén Ping Héng 123A
Equilibrio
Tan Hai Ping Héng 153A
Wang Yué Ping Héng 163A
Técnicasde | nish S0 Tui 540° 244A | Qian S0 Tui 900° 2448
Membro Inferior
Téng Kong Féi Jidao
Téng Koéng Xié Fé&i Jido 312A | Téng Kong Zhéng Ti Tui 312B
Téng Kong Shuang Féi Jiao
Xuan Féng Jido 360° 323A | Xuan Féng Jido 540° 323B | Xuan Féng Jido 720° 323C
Técnicas de Salto
Téng Kong Bai Lian 360° 324A | Téng Kong Bai Lian 540° 324B | Téng Kong Bai Lian 720° 324C
Xuanzi 333A | Xuan Zi Zhuan Ti 360° 353B | Xuan Zi Zhuan Ti 720° 353C
Ce Kong Fan 335A | Ce Kong Fan Zhuan Ti 360°| 355B

2.1.2.

Nangun (Tabela 2-3-5)

Conteudo, Grau, Valor e Cddigo de Técnicas de Grau de Dificuldade para Nanquan, Nandao,

Tabela 2-3-5 Conteudo, Grau, Valor e Codigo de Técnicas de Grau de Dificuldade para Nanquan, Nandao, Nangun

Conteudo, Grau, Valor e Cédigo de Técnicas de Grau de Dificuldade

Categoria
Grau A (0.20) Cédigo Grau B (0.30) Cédigo Grau C (0.40) Cédigo
Tecnicasde | . ) 60 Tui 540° 244A | Qian S30 Tui 900° 2448
Membro Inferior
Téng Kong Féi Jidao 312A
Xuan Féng Jido 360° 323A | Xuan Féng Jido 540° 323B | Xuan Féng Jidao 720° 323C
Técnicas d
ec:;‘;'ta: € | Téng Kong Wai B3i Tui 360° | 324A [Téng Kong Wai B3i Tui 540°| 324B Téng Kong Wai Bii Tui 720°| 324C
Ce Kong Fan 335A
Yuan Di Hou Kong Fan 346A | Dan Tiao Hou Kong Fan 346B
Téng Kong Shuang Cé Chuai | 415A
Teenicasde . o Kong Pan Tui 360° C2 Pa | 423A
Acrobacia éng Kong Pan Tui e P
Li Yu Da Ting 447A
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Categoria
Grau A (0.20) Cédigo Grau B (0.30) Cédigo Grau C (0.40) Cédigo
Técnicas de Dishi Qian Déng Cai Jido Ping Héng| 142A
Equilibrio
Qian Ju Tui D1 Shi Ping Héng 143A | Hou Cha Tui D1 Shi Ping Héng| 143B
Técnicas de
Membro | Fén Jido / Déng Jido 212A
Inferior
Téng Kong Féi Jidao 312A | Téng Kong Zhéng Ti Tui 312B
P Xuan Féng Jido 180° 323A | Xuan Féng Jido 360° 323B | Xuan Féng Jidao 540° 323C
Técnicas de
Salto , _ . o . _ . o
Téng Kong Bai Lian 360 324B | Téng Kong Bai Lian 540° | 324C
Téng Kong B.all Lian 450 324C
(apenas feminino)
2.2. Conteudo, Grau e EspecificacGes de Valor de Conexdes de Grau de Dificuldade

2.2.1.

Daoshu, Qiangshu, Gunshu (Tabela 2-3-7)

Conteudo, Grau, Valor e Cddigo de Conexdes de Grau de Dificuldade de Changquan, Jianshu,

Tabela 2-3-7 Conteudo, Grau, Valor e Cédigo de Conexdes de Grau de Dificuldade de Changquan, Jianshu, Daoshu, Qiangshu,

Gunshu

Conteudo, Grau, Valor e Cédigo

Grau A (0.10) Cadigo Grau B (0.15) Cddigo Grau C (0.20) Cddigo Grau D (0.25) Codigo
Qién S3o Tui 540° + TéngKong Féilido | ;)\, | xyuan Feng Jiso 540° Xuan Féng Jido 720°
Zub Pan 244A%6 | +(em 1passo) C& | 5c, +TiXT DG Li 323B+3) piashucha | >23¢*4
Kong Fan
Téng Kong Féi Jiao Xuan Féng Jido 360° Xuan Féng Jido 720° Téng Kong Bai Lian
+Zud Pan 312A+6 +Ti Xi D Li 323A+3 + M3 B 323CHL e emay | D24CH
O - Xuan Féng Jidao 360° + , _ vz - o
Xuan Féng Jido 360° . -.| 323A+ | Téng Kong Bai Lian Xuan Zi Zhuan Ti
+ M3 Bu 323A+1 | (em 4 passos) Xuan Zi| . - 540° + Pdi B 324840 2500+ Dia shucha | S>°C*4
ZhuanTi 720
Xuan Féng Jido 360° Xuan Féng Jido 540° Téng Kong Bai Lian
+Diashucha | 23A* + M3 Bu 3238+l oppesTivipan | 24B3
Xuan Féng Jido 360° Xuan Féng Jido 540° Xuan ZiZhuan Ti 360°| .,
o, 323A 46 N 323B+4 | + (em 4 passos) Xuan
+ Zuo Pan + Dié Shu Cha _ - o 323C
Féng Jiao 720
Téng Kong Bai Lian Téng Kong Bai Lian
360°+MaBu |2 gepcaTixiDaL | 324AT3
Téng Kong Bai Lian Téng Kong Bai Lian
360° + Die shu cha | 24| saoc+masu |27
Téng Ifong I?al !.lan 324A46 Xuanzi j— Qla:! Sao 333A+
360° + Zuo Pan Tui 540 244A
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Téng Kong Bai Lian 324A47 Pao + Xuan Féng

360° + Gong B Nigo360°+sie | 220A

Pao + Téng Kong

Xuanzi + Zuo Pan 333A +6 BSi Lian 360° + Jid

324A+9

Ce Kong Fan + Dié

shii cha 335A+4
Xuan Zi Zhuan Ti
360° + Dié Shii Cha | o080 +4
Pao + Teng KOng | 315a49
Féi Jiao + Jie
Pao + Qiang Bei + 445A49

lJie

2.2.2. Conteudo, Grau, Valor e Cdodigo de Conexdes de Grau de Dificuldade de Nanquan, Nandao,
Nangun (Tabela 2-3-8)

Tabela 2-3-8 Conteudo, Grau, Valor e Cédigo de Conexdes de Grau de Dificuldade de Nanquan, Nandao, Nangun

Conteudo, Grau, Valor e Cédigo

Grau A (0.10) Cadigo Grau B (0.15) Cddigo Grau C (0.20) Cddigo Grau D (0.25) Codigo

Téng Kong Féi Jiao Xuan Féng Jido 540° Xuan Féng Jido 360° Xuan Féng Jido 720°

sTixipgu | 1A + M3 Bu 3B qixipan | 323A3 + M3 Bu 3230+
. - . - Xuan Féng Jido 360° , _ e s
Xuan Féng Jido 360° Xuan Féng Jido 540° - 323A+ | Téng Kong Wai Bai
+ M3 B 323A+1 + Dié Bl 323B+2 | +(em 2 passos) Dan 3468 Tui 720° + M3 B 324C+1

Tiao Hou Kong Fan

Téng Kong Wai Bai
324B+1| Tui360°+TiXiDu4 |324A+3
Li

Xuan Fen-gljla‘o 360 323A42 Téng Kor:g WZ:I B‘EII Tui
+ Dié Bu 540° + Ma Bu

Xuan Féng Jido 360°

323A+ | Dan Tiao Hou Kong Téng Kong Wai Bai

+(em2passos) | ), Fan+DiéBu | 708*2| riisapc+paBu | o27B*0
Téng Kong Fei Jiao
Téng Kong Wai Bai Li Ya Da Ting + Dié Dan Tiao Hou Kong
Tui360°+ MaBu | S24A*L B A47A+2 Fan+ Xiashi | toB+ll
Ce Kong F?n+J|an 335A+10
Shi
Yuan Di Hou Kong 346A+2

Fan + Dié Bu

2.2.3. Conteudo, Grau, Valor e Cddigo de Conexdes de Grau de Dificuldade de Taijiquan, Taijijian

(Tabela 2-3-9)
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Conteudo, Grau, Valor e Cédigo
Grau A (0.10) Cadigo Grau B (0.15) Cddigo Grau C (0.20) Cddigo Grau D (0.25) Codigo
Dishi Qisn Déng Ci H:;; gc:aé::'fég:"
lidoPingHeng + |\ /\) ) 3| LisnJisopara | 143p+3 | XUdnFEngliao360° |, o) Xuan Fénglido 540° | ),
Zhuan Ti 180° para N . +TiXiDulLi +TiXiDuLi
Ti X7 D Li Zhuan Ti 180° para
Ti Xi Du Li
Qian Ju Tui D1 Shi R v ers
Hou Cha Tui D1 Shi
Ping Héng + Zhuan ., ) _ 143B+ | Téng Kong Bai Lian Téng Kong Bai Lian
Ti180° paratixi | [43A*3| PingHengaDeng | ) )0 | seoc+tixipal | 2% | saoc+tixiban | 2243
. Jido/Fén Jido
Du Li
Hngreng e | 1A | o Lgn | 3124+ | Téng KongBaiLin | 1)\ o
Déng Jido/Fén Jido 212A 540° 324C 540° + Dié Cha
Téng Kong Féi Jiao . - X 1iz
. _ R . _ . Téng Kong Bai Lian
Téng Kong Fei Jiao + Téng Kong Bai 312A+ 0. iz (L=
sTixipgu | SLAT3 Lian 450° 324c | ASO°*DieCha | 324C+5
. (apenas feminino)
(apenas feminino)
Téng Kong Féi Jiao 312A+ Téng Kong Zhéng T1
+ Téng Kong Bai 3248 Tui + Qi Tiao Jido 312B+8
Lian 360° Luo Di
Xuan Féng Jido 180° Téng Kong Bai Lian
sTixioat | 027" 3goc+piecha | 2B
Xuan Féng Jido 360°
+ Qi Tiao Jido Luo | 323B+8
Di
Téng Kong Bai Lian
360° + Qi Tiao Jiao | 324B+8
Luo Di
3. Critérios e Especificacdes de Ndo Conformidade em Execucdo de Grau de Dificuldade
3.1. Changquan, Jianshu, Daoshu, Qiangshu, Gunshu
3.1.1. Especificagdes de Ndo Conformidade de Grau de Dificuldade para Changquan, Jianshu,

Daoshu, Qiangshu, Gunshu (Tabela 2-3-10)

Tabela 2-3-10 Especificagdes de Nao Conformidade de Grau de Dificuldade para Changquan, Jianshu, Daoshu, Qiangshu, Gunshu

Grau de
e Categoria Conteudo Critérios de Nao Conformidade
Dificuldade
Ban Tui Chdo Tian zhi Li
N 30 Jiso zhi Li ¢ Membro inferior elevado ndo fica
Ce TiBao lido Zhi Ll completamente vertical
Shi Zi Ping Héng
¢ Membro inferior elevado ndo fica
. Ly - completamente vertical
Acni Hou Ti Bao Jido Zhi Li
Tecn!c’as‘de ¢ M3dos ndo seguram o pé diretamente atras
Equilibrio do ombro
Técnicas de Ying Shén Ping Héng . Tror\co mantido a 45° ou mais acima do nivel
Grau de horizontal
Dificuldade A Lx: D . 4 Angulo formado entre os membros inferiores
Tan Hai Ping Héng , .
é menor que 135
s Lo . 4 Coxa do membro inferior elevado é mantida
Wang Yue Ping Héng R . , )
a 45° ou menos acima do nivel horizontal
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Técnicas de
Membro Inferior

Qian Sao Tui 540°, 900°

¢ Rotacdo de arrasto insuficiente

Téng Kong Zhéng Ti Tui

¢ Exceder 4 passos de impulsdo

¢ Ndo é executado no ar

¢ Dedos do membro inferior que chuta nao
fazem contato com a testa

Téng Kong Féi Jiao
Téng Kong Xié Féi Jiao

Téng Kong Shuang Féi Jido

¢ Exceder 4 passos de impulsdo
¢ Ndo é executado no ar
¢ Pé que chuta abaixo do nivel horizontal

Xuan Féng Jiao 360°, 540°, 720°

¢ Exceder 4 passos de impulsdo
¢ N3o é executado no ar

Técnicas de Téng Kong B3i Lian 360°, 540°,720° | ¢ Rotacdo insuficiente
Salto ¢ Pé que chuta abaixo do nivel horizontal
Xuanzi ¢ Exceder 4 passos de impulsdo
Cé Kéng Fan ¢ N3o é executado no ar
Xuan Zi Zhudn T 360°, 720° . Ex~cec:|er 4 passos de impulsdo
¢ N3o é executado no ar
Ce Kong Fan Zhuan Ti 360° # Rotagdo insuficiente
Téng Kong Féi Jiao ¢ Exceder 1 passo de impulsdo entre as 2
+ Ceé Kong Fan técnicas de salto
. Xuan Féng Jido 360°
Conexdes + Xuan Zi Zhuan Ti 720° , .
Dinamico + ¢ Exceder 4 passos de impulsdo entre as 2
Dinamico Xuan Zi Zhuin Ti 360° técnicas de salto
+ Xuan Féng Jido 720°
Xuanzi + Qian Sao Tui 540° ¢ Pausa dbvia entre as 2 técnicas
Xuan Féng Jiao 360°, 540°, 720°
Téng Kong Bii Lian 360°, 540°, 720° # Pés aterrissam alternadamente (ndo
+ M3 Bi simultaneamente)
asu ¢ Pé move ou saltita
. _ X rix _ N 4 Uso de apoio adicional
Téng Kong Bai Lian 360° + Gong Bu
& & & ¢ Queda
Téng Kong Bai Lian 540° + Pi Bu
Xuan Féng Jiao 360°, 540°, 720° 3 . N
Conexdes ¢ Pés aterrissam alternadamente (ndo
Téng Koéng Bai Lian 360° simultaneamente)
de Grau de . L
Dificuldade Xuan Zi Zhuin Ti 360°, 720° ¢ Deslizar em Dié Shu Cha
. = 4 Uso de apoio adicional
Ce Kong Fan
) _ ¢ Queda
Conexdes + Die Shu Cha
Dinamico + Xuan Féng Jido 360°, 540° ¢ O pé que chuta ndo é o mesmo sobre o qual
Estatico se aterrissa

Téng Kong Bai Lian 360°, 540°
+TiXTDu Li

¢ Pé move ou saltita na aterrissagem
4 Pé do membro inferior elevado toca o solo

Téng Kong Féi Jiao
Xuan Féng Jido 360°
Téng Kong Bai Lian 360°
Xuanzi

+ Zuo Pan

4 Pausa 6bvia antes de formar Zuo Pan

4 Membro inferiores ndo sdo obviamente
cruzados

¢ Uso de apoio adicional

4 Queda

Qian Sao Tui 540°
Xuanzi

+ Zuo Pan

4 Pausa 6bvia entre as 2 técnicas

4 Membro inferiores ndo sdo obviamente
cruzados

¢ Uso de apoio adicional

4 Queda
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Pao +
Qiang Bei ¢ Durante execugdo de Qiang Béi, o
Entre Técnicas Téng Kéng Féi Jido quadril/nadega, joelho, ou m3o n3o esta fora
de Dificuldade do solo ao pegar a arma
Xuan Féng Jido 360 # Falha ao pegar a arma, ou arma é pega pelo
Téng Kong Bai Lian 360° lengo do facdo/pingente da espada
+ Jie

3.1.2. Padrdes Relacionados a Execucdo de Grau de Dificuldade de Changquan, Jianshu, Daoshu,

Qiangshu, Gunshu

3.1.2.1. Requisitos Padrdo para Rotagdo

° Para técnicas de salto com rotagdo aterrissando em dois pés; ou aterrissando em Gong
B, Ma BU, Pa BU, Die Shu Cha, o calculo de rotacdo é baseado no angulo formado pela
linha entre ambos os pés no momento de saida do solo e no momento da aterrissagem.

° Para técnicas de salto com rotacdo aterrissando em um pé, o calculo de rotagdo é
baseado no angulo formado pela linha que se estende dos dedos ao calcanhar no
momento de saida do solo e no momento da aterrissagem.

° Para técnicas de rasteira, o cdlculo de rotacao é baseado na rotacgdo feita pelo pé do
membro inferior que arrasta do inicio ao final da rotagao.

3.1.2.2. Requisitos Padrdo para Passos de Impulsdao

° Para as combinagbes 323A+353C, 353B+323C o primeiro passo dado apds ambos os
pés aterrissarem da técnica de salto inicial sera contado.

° Para as combinag¢Ges 312A+335A o primeiro passo dado apds um pé aterrissar da
técnica de salto inicial sera contado.

° Antes da execugdo de uma técnica de salto, cada vez que um pé é colocado no solo
durante a corrida em uma unica direcao (incluindo trajetdrias em arco), sera contado
como um passo de impulsdo.

3.1.2.3. Requisitos Padrdo para Conexdes de Grau de Dificuldade

° 323B deve ser conectado com Md Bu, Dié Shu Cha ou Ti Xi Du Li.

° 323C deve ser conectado com Md B ou Dié Shi Cha.

° 324B deve ser conectado com Md Bu, Pd Bt ou Ti Xi Du Li.
° 324C deve ser conectado com Md Bu.

° 353C deve ser conectado com Die Shu Cha.

3.1.3. Padrdes de Avaliagcao
° Caso uma técnica de Grau de Dificuldade seja executada sem sucesso entdo a conexao
de Grau de Dificuldade que a precede ou sucede ndo deve ser confirmada.
° Caso uma conexdo de Grau de Dificuldade executada divirja do que foi registrado,

entdo ambos, técnica e conexdo de Grau de Dificuldade, ndo podem ser confirmados.
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3.2.
3.2.1.

Para conexdes de Grau de Dificuldade que aterrissem em um pé, o pé aterrissado deve

ser o mesmo pé que chuta.

Técnicas de equilibrio e conexdes entre dindamico e estatico devem ser executadas em

estado imédvel.

A técnica de Grau de Dificuldade de um equilibrio ndo sera confirmada como bem

sucedida se for completada com uso da arma como apoio adicional.

Somente 1 conexdo de Grau de Dificuldade de Pdo+Jié deve ser selecionada por rotina

de arma.

(Tabela 2-3-11)

Nanquan, Nandao, Nangun

EspecificacGes de Ndo Conformidade de Grau de Dificuldade para Nanquan, Nandao, Nangun

Tabela 2-3-11 Especificagdes de Nao Conformidade de Grau de Dificuldade para Nanquan, Nandao, Nangun

Conexoes de
Grau de
Dificuldade

+ Dan Tiao Hou Kong Fan

Grau de
e Categoria Conteudo Critérios de Nao Conformidade
Dificuldade
Técnicas de e e . . o - . L
. Qian Sao Tui 540°, 900 ¢ Rotagdo de arrasto insuficiente
Membro Inferior
¢ Exceder 2 passos de impulsdo
Téng Kong Féi Jiao ¢ N3o é executado no ar
¢ Pé que chuta abaixo do nivel horizontal
¢ Exceder 4 passos de impulsdo
Xuan Féng Jidao 360°, 540°, 720° ¢ N3o é executado no ar
Téng Kéng Wai B3i Tui 360°, 540°, 720° | * Rotacdo insuficiente
L. ¢ Pé que chuta abaixo do nivel horizontal
Técnicas de - —
saltos Cé Kang Fan . Ex~cec:|er 2 passos de impulsdo
I ¢ Ndo é executado no ar
Técnicas de
Grau de 4 Pé move antes do salto
Dificuldade Yuan Di Hou Kong Fan ¢ Uso da mao como apoio adicional na
aterrissagem
¢ Exceder 2 passos de impulsdo
Dan Tiao Hou Kong Fan ¢ Uso da mao como apoio adicional na
aterrissagem
¢ Exceder 4 passos de impulsdo
Téng Kong Shuang Cé Chuai ¢ Membros inferiores abaixo do nivel
L. horizontal ao chutar
Técnicas de ¢ Exceder 4 passos de impulsdo
Acrobacias Téng Kong Pan Tui 360° Ce Pu . P . P
¢ Rotacdo insuficiente
Li Y4 D3 Ting . Macngs) utilizadas no solo para apoio ou
auxilio
Xuan Féng Jido 360°
Conexdes + Téng Kong Féi Jiao
. & & ¢ Exceder 2 passos de impulsdo entre as 2
Dinamico + técnicas de salto
Dinamico Xuan Féng Jido 360°

Xuan Féng Jidao 360°, 540°, 720°
Téng Kong Wai Bai Tui 360°, 540°, 720°
+ Ma Bu

Téng Kong Wai Bai Tui 540° + Pii Bu

¢ Pés aterrissam alternadamente (ndo
simultaneamente)

¢ Pé move ou saltita

¢ Uso de apoio adicional

¢ Queda
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Xuan Féng Jiao 360°, 540° # Pés aterrissam alternadamente (ndo

Yudn Di Hou Kong Fan simultaneamente)

(EorAiex-oes o . _ _ ¢ Formar Dié Bu depois da aterrissagem
Dinamico + Dan Tiao Hou Kong Fan 4 Pé move ou saltita
Estati . TRee
statico Li Ya Da Ting ¢ Uso de apoio adicional
+ Dié B ¢ Queda

Téng Kong Fei Jido ¢ O pé que chuta ndo é o mesmo sobre o qual
Xuan Féng Jido 360° se aterrissa
Téng Kong Wai B3i Tui 360° ¢ Pé move ou saltita na aterrissagem

N ¢ Pé do membro inferior elevado toca o solo
+TiXiDu Li

¢ Pés aterrissam alternadamente (ndo
simultaneamente)

4 Uso de apoio adicional

¢ Queda

¢ M3o e pé aterrissam alternadamente (ndo
simultaneamente)

Dan Tiao Hou Kong Fan + Xié Shi ¢ Membro inferior elevado toca o chao

¢ Uso de apoio adicional

¢ Queda

Cé Kong Fan + Jian Shi

3.2.2. Padrdes de Execucdo Relacionados ao Grau de Dificuldade de Nanquan, Nandao, Nangun
3.2.2.1. Requisitos Padrdo para Rotagdo

° Para técnicas de salto com rotacdo aterrissando em dois pés, ou aterrissando em uma
postura, o calculo de rotacdo é baseado no angulo formado pela linha entre ambos os
pés no momento de saida do solo e no momento da aterrissagem.

° Para técnicas de salto com rotacdo aterrissando em um pé, o calculo de rotagdo é
baseado no angulo formado pela linha que se estende dos dedos ao calcanhar no
momento de saida do solo e no momento da aterrissagem.

° Para técnicas de rasteira, o cdlculo de rotacao é baseado na rotacgdo feita pelo pé do
membro inferior que arrasta do inicio ao final da rotacao.

3.2.2.2. Requisitos Padrdo para Passos de Impulsdao

° Para as combinagdes 323A+312A, 323A+346B o primeiro passo dado apds um pé
aterrissar da técnica de salto inicial sera contado.

° Antes da execugdo de uma técnica de salto, cada vez que um pé é colocado no solo
durante a corrida em uma unica direcao (incluindo trajetdrias em arco), sera contado
como um passo de impulsdo..

3.2.2.3. Requisitos Padrdo para Conexdes de Grau de Dificuldade Dindmico + Estatico

° As conexdes de Grau de Dificuldade devem ser Md Bu, Dié B, Pi Bu, Ti Xi Du Li, Jidn

Shi, Xié Shi.
3.2.2.4. Padrbes de Avaliacdo
° Caso uma técnica de Grau de Dificuldade ndo seja executada com sucesso entdo a

conexdo de dificuldade que a precede ou sucede ndo deve ser confirmada.
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Caso uma conexdo de Grau de Dificuldade executada divirja do que foi registrado,

entdo ambos, a técnica e a conexdo de Grau de Dificuldade, ndo podem ser

confirmados

Para técnicas de Grau de Dificuldade que aterrissem em um pé sé, o pé aterrissado

deve ser o mesmo pé do chute.

Conexdes entre dindmico e estatico devem ser executadas em estado imadvel.

Técnicas de Grau de Dificuldade 324A, 324B, e 324C ndo requerem tapa no pé.

Grau de

Dificuldade Categoria Contetido Critérios de Nao Conformidade
¢ Coxa do membro inferior de apoio acima do
nivel horizontal
Dishi Qian Déng Cai Jido Ping Hén
L. N & & & ¢ Pé do membro inferior que chuta toca o
Técnicas de
- carpete
Equilibrio .C r bro inferior d - ad
Qian Jii Tui DI Shi Ping Héng f)xa o mem ro inferior de apoio acima do
nivel horizontal
Hou Cha Tui D1 Shi Ping Héng ¢ M3o no membro inferior de apoio
Técnicas de Fén Jido ¢ Calcanhar do membro inferior que chuta
Membro Inferior 3 x abaixo do nivel do ombro
Técnicas de Déng Jido
Grau de ¢ Exceder 1 passo de impulsdo
Dificuldade Téng Kong Féi Jiao 4 N3o é executado no ar

¢ Pé que chuta abaixo do nivel horizontal

¢ Exceder 1 passo de impulsdo
¢ N3o é executado no ar

Técnicas de Téng Kong Zhéng Ti Tui
salto & & & ¢ Dedos do membro inferior que chuta nao
fazem contato com a testa
¢ Exceder 1 passo de impulsdo
Xuan Féng Jidao 180°, 360°, 540° ¢ N3o é executado no ar
Téng Kéng Bii Lian 360°, 450°, 540° | ¢ Rotacdo insuficiente
¢ Pé que chuta abaixo do nivel horizontal
C ~
Di:;“::(icc)zs+ Téng Kong Fei Jido 4 Passo de impulsdo executado entre os saltos
namic + Téng KGng Bai Lidn 360°, 450°, 540° P
Dinamico
Téng Kong Zhéng Ti Tui
Xuan Féng Jido 360° ¢ 0 pé qu.e chuta ndo é o mesmo sobre o qual
se aterrissa
Téng Kong Bai Lian 360° 4 Pé move ou saltita na aterrissagem
+ Qi Tiao Jido Luo Di
Téng Kong Fei Jido ¢ O pé que chuta ndo é o mesmo sobre o qual
Xuan Féng Jiao 180°, 360°, 540° se aterrissa
Téng Kong B3i Lian 360°, 540° ¢ Pé move ou saltita na aterrissagem
Conexdes . 4 Pé do membro inferior elevado toca o solo
- +Ti X1 Du Li
Dinamico + -
Estatico ¢ Pé move

Téng Kong Bai Lian 360°, 450°, 540°
+ Die Cha

¢ Pés aterrissam alternadamente (ndo
simultaneamente)

¢ Uso de apoio adicional

¢ Queda
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Dishi Qian Déng Cai Jido Ping Héng

Conexdes de @ Tronco oscila durante a transicdo
Grau de Qian Ju Tui DT Shi Ping Héng # Rotagdo insuficiente
Dificuldade + Zhuan Ti 180°, Ti X1 Du Li ¢ Joelho afunda abaixo do nivel horizontal

durante a transi¢do da conexao
Hou Cha Tui D Shi Ping Héng ¢ P(? do membro |.nfer|or eIevadol t(:.\ca’o \solo
4 Pé move ou saltita durante o Ti Xi Du Li

+ Bai Lian Jido, Zhuan Ti 180°, Ti X1 Du Li

Conexdes Qidn Ju Tui D7 Shi Ping Héng 4 Tronco oscila durante a transigdo
Estatico + Hou Cha Tui Di Shi Ping Héng ¢ Pé de apoio move ou saltita
Dinamico 4 Pé do membro inferior elevado toca o solo

+ Déng Jido / Fén Jido

3.3.2. Padrées de Execucdo Relacionados ao Grau de Dificuldade de Taijiquan, Taijijian
3.3.2.1. Requisitos Padrdo para Rotagao

° Para técnicas de Grau de Dificuldade de saltos com rotagdo seguidas de conexdo de
Grau de Dificuldade Dié Cha o calculo de rotacdo é baseado no angulo formado pela
linha que se estende dos dedos ao calcanhar do pé que chuta (o pé que esta no mesmo
lado para o qual se rotaciona) no momento de saida do solo e o angulo formado pela
linha do membro inferior estendido em Dié Cha no momento da aterrissagem. O
membro inferior estendido na aterrissagem deve ser o oposto ao que chuta na técnica
de salto.

° Para técnicas de salto com rotacdo aterrissando em um pé, o calculo de rotacdo é
baseado no angulo formado pela linha que se estende dos dedos ao calcanhar no
momento de saida do solo e no momento da aterrissagem.

° Para conexdes estatico + estatico o calculo de rotacdo é baseado no angulo formado
pela linha que se estende dos dedos ao calcanhar do membro inferior de apoio antes
da rotacdo e o angulo formado apés a rotagao.

3.3.2.2. Requisitos Padrdo para Passos de Impulsdao
° Para combinacdes 312A+324B e 312A+324C a segunda técnica de salto deve ser

executada imediatamente apds aterrissar com os dois pés apds a técnica de salto

inicial.
° Nenhum passo deve ser dado durante a execu¢dao de uma conexao estatico + estatico.
3.3.2.3. Requisitos Padrdo para Conexdes de Grau de Dificuldade
° Para a combinagdo 312A+324B (ou 324C) a conexao de Grau de Dificuldade deve ser

Dié Cha com o membro inferior esquerdo estendido.
° A conexdo de Grau de Dificuldade Dié Cha deve ser selecionada no maximo uma vez
por rotina.

3.3.2.4. Padrbes de Avaliacdo
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Caso uma técnica de Grau de Dificuldade ndo seja executada com sucesso entdo a

Caso uma conexdo de Grau de Dificuldade executada divirja do que foi registrado

qgue efetua o chute.

estado imovel.

Secao 4 Avaliagao de Coreografia

1. Categorias, Conteudo e Cédigos de Deducgdo para Coreografia (Tabela 2-2-3)

2. Tabela 2-2-3 Categorias, Conteudo e Cédigos de Dedugdo para Coreografia

conexdo de Grau de Dificuldade que a precede ou sucede ndo deve ser confirmada.

entdo ambos, técnica e conexdo de Grau de Dificuldade, ndo devem ser confirmados.

Para técnicas de Grau de Dificuldade que aterrissem em um pé este deve ser o mesmo

Técnicas de equilibrio e conexdes entre dinamico e estatico devem ser executadas em

Auséncia de musica ou musica que inclui vocal/letra (0.50)

Categoria Contetdo e Critérios de Dedugdo Caddigo
Para cada técnica faltante/adicional em rotina compulséria (0.20)
Para cada movimento obrigatério faltante em rotina opcional (0.20) 30
Para cada instancia de alteragdo de parte de uma técnica (0.20)
Contetido Parzj\ cada criagéo'p.répria de técnica em eventos do tipo Taiji (0.20)
Rotinas Compulsdrias:
. 81
Passo faltante ou adicional
Rotinas Compulsérias do Tipo Nanquan: 32
Para cada vocalizagdo faltante ou adicional (0.20)
Pausa obviamente inadequada:
Uma posicdo estdtica (exceto equilibrio) é mantida por mais que trés segundos 33
Durante uma rotina de Taijiquan ou Taijijian hd uma pausa inadequada antes da execug¢do de
Estrutura e uma técnica de Grau de Dificuldade, etc.
Composigao Rotinas Compulsdrias:
Para eventos do tipo Changquan e Nanquan (incluindo rotinas de armas), movimentos 84
executados em dire¢do errada além de 45°.
Para eventos de Taijiquan Taijijian, movimentos executados em dire¢do errada além de 90°.
Msica Eventos que Requerem Acompanhamento Musical: 35

Nota: Técnica compulsdria faltante também se refere a uma técnica que seja executada de maneira confusa ou pouco
clara, que esteja com requisitos faltantes, e portanto ndo seja reconhecida como uma técnica padrao de rotina
compulséria ou opcional.
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Apéndice: Operagao de Pontuacao

Secao 1 Requisitos Basicos

Arbitros de pontuacdo devem ter proficiéncia na classificacdo e codificacio de movimentos e
técnicas para cada evento, incluindo a memoriza¢cdo dos métodos de confirmacao e critérios de
deducdo para Grau de Dificuldade, e atender aos requisitos basicos de pronta resposta, avaliacdo

precisa e operagdo correta.

Arbitros de pontuacdo devem prestar atencdo ao ritmo da apresentacdo do atleta, compreender a
complexidade dos elementos dindmicos (movimento como um todo), estaticos (observando a
postura do competidor), de transicdo entre dindmico e estatico (estatico - dindmico - estatico) e
outros aspectos. Quando estiverem observando erros de qualquer tipo, todos os trés grupos de
arbitros de pontuagcdo devem, em concordancia com suas respectivas posicées e responsabilidades,

assegurar-se de arbitrar precisa e objetivamente.

Secdo 2 Operacgao de Pontuacao com Sistema Eletronico de Pontuacgao

1. Arbitros do Grupo A (Qualidade de Movimentos)

Arbitros de Grupo A pontuam de acordo com a qualidade de movimentos completados por um atleta
durante sua apresentacdo. Caso qualquer erro seja encontrado em um movimento, o cédigo de
deducdo deve ser rapidamente confirmado e precisamente registrado no formulario de registro de
pontuacdo de Qualidade de Movimentos. Quando o atleta completa todo o grupo de movimentos da
rotina, os arbitros do Grupo A devem inserir os cédigos de deducdo na ordem correta e pressionar a

“tecla enter” para confirmar.

Caso um atleta cometa multiplos erros ao mesmo tempo em um movimento, a ordem de dedugdo

deve ser registrada de acordo com os seguintes principios:

° Dedugdes de erros técnicos em movimentos primeiramente, seguidos por deduc¢bes de

outros erros.

° Deducgdes de erros nos membros inferiores primeiramente, e entdo nos membros
superiores.
° Dedugdes de erros relacionados ao corpo do atleta primeiramente, e entdo os relativos

ao movimento da arma.

2. Arbitros do Grupo B (Performance Geral)

Arbitros de Grupo B concedem pontuac3o para o Performance Geral da apresentagdo da rotina de
um atleta de acordo com os “padrdes de pontuagdo de trés niveis e nove subniveis”. A pontuagao

final de Performance Geral é registrada no formulario de registro de pontuacdo de Performance
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Geral. Quando o atleta termina sua apresentacdo os arbitros devem inserir a pontuagdo com o

teclado e pressionar a tecla “enter” para confirmar.
3. Arbitros do Grupo C (Grau de Dificuldade)

Arbitros do Grupo C pontuam de acordo com as técnicas e conexdes de Grau de Dificuldade
registradas para a rotina. Arbitros do Grupo C devem observar as técnicas e conexdes de Grau de
Dificuldade sincronicamente em sequéncia. Caso as técnicas e conexdes de Grau de Dificuldade
registradas sejam consistentes com as executadas pelo atleta e atenderem os critérios de avaliagdo
com exatiddo, entdo os arbitros deverdo pressionar a “tecla de confirmagao”; caso contrario os
arbitros deverdo pressionar a “tecla de ndo confirmacgdo”. Depois de completar toda a avaliacdo de
Grau de Dificuldade para o atleta que apresentou os arbitros do Grupo C pressionam a “tecla enter”

para confirmar e encerrar a avaliagdo.
4. Inspetor de Rotina

O Inspetor de Rotina deve checar e inspecionar todas as técnicas opcionais registradas ou rotinas
compulsdrias uma a uma em sequéncia em comparacgao a apresentacdo efetiva do atleta. Se elas
coincidirem o Inspetor de Rotina de pressionar a “tecla de confirmagdo”; caso contrario, deve

. “ ~ ) ~ . . o
pressionar a “tecla de ndo confirmacdo”. Depois de completar a checagem e inspecdo de toda a
rotina do atleta o Inspetor de Rotina devera pressionar a “tecla enter” para confirmar o fim da

inspecao.
5. Arbitro Principal

O Arbitro Principal reproduz o video da apresentacdo de um atleta conforme instrugdes do Inspetor
de Rotina e faz uma avaliacdo imediata. Se for confirmado que o atleta cometeu erro de coreografia
em sua rotina a deducdo correspondente do erro deve ser registrada na tabela de registro do
inspetor de rotina; enquanto isso, o cddigo de dedugdo também serad inserido no sistema eletrénico
de pontuagdo. Depois que estes passos forem completados, o Arbitro Principal deve pressionar a
“tecla enter” no teclado para completar o processo de avaliacdo. Caso haja quaisquer deducdes por
erros ou concessdo de pontos para Técnica de Grau de Dificuldade Inovador, o Arbitro Principal deve

pressionar a “tecla enter” para confirmar apds assegurar que as avaliagOes estejam corretas.
6. Cdlculo da Pontuagdo Final e Apresentagdo

O sistema eletronico de pontuacgdo calcula automaticamente a pontuacdo final do atleta de acordo

com a conclusdo dos arbitros e a pontuacdo final é apresentada publicamente nas telas de LED.
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Secao 3 Operacgao de Pontua¢ao sem Sistema Eletronico de Pontuacgao

1. Arbitros do Grupo A (Qualidade de Movimentos)

Arbitros de Grupo A pontuam de acordo com a qualidade de movimentos completados por um atleta
durante sua apresentacdo. Caso qualquer erro seja encontrado em um movimento, o cédigo de
deducdo deve ser rapidamente confirmado e precisamente registrado no formuldrio de registro de
pontuacdo de Qualidade de Movimentos. Quando toda a rotina completada, os arbitros do Grupo A
devem escrever todos os cédigos de deducgdo registrados em sequéncia no painel de pontuacdo para
ser apresentado publicamente com permissdo do Arbitro Chefe. O Registrador de Pontuagdo coleta
todos os resultados de cada arbitro do Grupo A e conta os mesmos cédigos deduzidos por pelo
menos 2 arbitros do Grupo A, calcula os pontos deduzidos para Qualidade de Movimentos e entdo

converte isto na pontuacdo efetiva de Qualidade de Movimentos de acordo com as regras.
2. Arbitros do Grupo B (Performance Geral)

Arbitros de Grupo B concedem pontuacdo para o Performance Geral da apresentacdo da rotina de
um atleta de acordo com os “padrdes de pontuagdo de trés niveis e nove subniveis”. Os métodos de
avaliacdo para Performance Geral para cada atleta no local deve ser determinado pela comparagao
sequencial dos arbitros do Grupo B, apds o que a pontuacdo deve ser escrita no formulario de
registro de pontuacdo de Performance Geral e no painel de pontuacdo, que deve ser apresentado
publicamente com permissdo do Arbitro Chefe. O Registrador de Pontuagdo coleta todos os

resultados de cada arbitro do Grupo B e calcula a pontuacdo efetiva para Performance Geral.
3. Arbitros do Grupo C (Grau de Dificuldade)

Arbitros do Grupo C pontuam de acordo com as técnicas e conexdes de Grau de Dificuldade
registradas para a rotina. Arbitros do Grupo C devem observar as técnicas e conexdes de Grau de
Dificuldade sincronicamente em sequéncia. Caso as técnicas e conexdes de Grau de Dificuldade
forem confirmadas pelos Arbitros do Grupo C de acordo com os critérios de conformidade, os
arbitros devem marcar um "V"; se as técnicas e conexodes ndo forem confirmadas, os arbitros devem
marcar um "X". Quando toda a rotina for terminada, os arbitros devem escrever todos os resultados
de confirmacdo para técnicas e conexdes Grau de Dificuldade no painel de pontuacao, que deve ser
apresentado publicamente com permissdo do Arbitro Chefe. O Registrador de Pontuacdo coleta
todos os resultados da avaliagdo (confirmados por pelo menos 2 pessoas ao mesmo tempo) do
Grupo C e calcula a pontuacgdo efetiva para Grau de Dificuldade para cada atleta apds sua

apresentacgao.
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4. Inspetor de Rotina

O Inspetor de Rotina deve checar e inspecionar todas as técnicas opcionais registradas ou rotinas
compulsdrias uma a uma em sequéncia em comparacao a apresentacdo efetiva do atleta. Se técnicas
ou movimentos forem executados corretamente o Inspetor de Rotina deve marcar um “v” para
confirmar; se qualquer técnica ou movimento estiver faltando ou fora de conformidade com os
requisitos o Inspetor de Rotina deve marcar um “X” . Quando o atleta completar toda sua rotina, os

resultados registrados devem ser entregues para o Arbitro Chefe para confirmac3o.
5. Arbitro Principal

O arbitro Principal deve confirmar e apresentar cédigos de deducdo de coreografia, deducgGes para
execucdo de rotina abaixo/acima do tempo, e adicionar qualquer pontuagdo bonus para Técnica de
Grau de Dificuldade Inovador no painel de pontuacdo. O Registrador de Pontuacdo dever contar

todas as deducdes e calcular a pontuacao final separadamente.
6. Confirmacao e Apresentagdo da Pontuacdo Final

O Registrador de Pontuacdo calcula a pontuacdo final de cada atleta de acordo com as regras e

registra no painel de pontuacao.

Em caso de discrepancias prevalecera o texto em inglés.

59



