REGULAMENTO GERAL DA COMPETICAO

DIVISAO DE IDADE DAS COMPETICOES

Téao Lus Tradicionais, de méos livres e com armas:
Mirim até 8 anos /Infantil até 11 anos/ Infanto-Juvenil até 14 anos / Juvenil até 17 anos /Adulto até 35 anos /
Sénior - acima de 35 anos Iniciante, avancado e especial.

Formas por Equipe: Sem limite de idade ou sexo, tanto para méos nuas quanto para armas - avang¢ado;

Shaolin Codificado: Sem limite de idade ou sexo, tanto para maos nuas quanto para armas - avancado e
especial;

Musical Formas: Aberta somente para categoria adulto acima de 18 anos e ndo ha divisdo de sexo -
avancado;

Toi-Cha (Duen Lien): Juvenil até 17 anos /Adulto até 35 anos/ Senior acima de 35 anos — intermediario,
avancado e especial.

Wushu Competitivo: Juvenil até 17 anos /Adulto até 35 anos e Sénior acima de 35 anos - apenas avangado;

Tai Chi Chuan: Juvenil até 17 anos /Adulto até 35 anos e Sénior acima de 35 anos - iniciante, intermediario
e avancado;

Combate Sanshou (Wushu): apenas avanc¢ado; Juvenil de 15 a 17 anos e Adulto acima de 18 anos
Combate Lei Tai (Kuoshu): apenas avancado; Juvenil de 15 a 17 anos e Adulto acima de 18 anos

Combate Luta Classica: Mirim, Infantil, Infanto-juvenil, Juvenil, Adulto, Sénior - Intermediério e Avangado.
Obs.: Na luta classica ndo havera divisdo de chaves por peso.

Combate Kuoshu Light: Mirim, Infantil, Infanto-juvenil, Juvenil, Adulto, Sénior - Iniciante e Avancado.
Combate Wing Chun: Somente para adulto acima de 18 anos - avanc¢ado;

Combate Tuei Sho: Somente para adulto acima de 18 anos - avanc¢ado;

TRAJES (UNIFORMES DE COMPETICAO) E EQUIPAMENTOS
OBRIGATORIOS PARA COMBATES

Para todos os eventos de KUNG FU (KUOSHU/WUSHU) da USKF/AFK os competidores deverao trajar roupas
adequadas e que estejam dentro das caracteristicas das artes marciais chinesas e utilizar os equipamentos
abaixo relacionados:

1) TAO LUS E TOI-TCHA (LUTA COMBINADA):
Norte: blusdo de manga comprida ou camiseta de manga curta e sapatilha chinesa ou ténis de solado baixo.
Sul: Colete ou camiseta regata e sapatilha chinesa ou ténis com solado baixo.

2) ESTILOS INTERNOS
Blusédo chinés de manga longa, calga comprida e cal¢cado adequado, sapatilha ou ténis com solado baixo.

3) SANSHOU (WUSHU):

Calcéo (shorts) de Kung Fu de cor preto ou vermelho camiseta sem manga (regata) e descalco. Competir
usando calca nesta categoria é proibido.

OBRIGATORIO: protetor bucal, capacete aberto, protetor de canela/pé, coquilha por dentro dos shorts.
Luvas fechadas, tipo boxe: até 65kg 8 oncas e acima de 70kg- 10 oncas, garrafa de agua e toalha para o
atleta, pano de alcool para limpeza de seus equipamentos.



4) LEI TAI (KUOSHU):

Calca preta de Kung Fu e camiseta de manga curta (pertencente a sua Entidade). Competir usando calcao
nesta categoria é proibido.

OBRIGATORIO: protetor bucal, capacete ¢/ grade, protetor de térax, protetor de canela/pé, coquilha por
dentro da calga. Luvas com os dedos p/ fora, garrafa de agua e toalha para o atleta, pano e alcool para
limpeza de seus equipamentos.

5) LUTA CLASSICA:
Uniforme tradicional de sua escola e calcado com sapatilha chinesa. E mais: protetor bucal
OBRIGATORIO; coquilha - OBRIGATORIO; garrafa de agua e toalha para o atleta.

6) TUEI SHO:

Calca de Kung Fu, camiseta de manga curta e calcado com sapatilha chinesa. E mais: protetor bucal. Os
competidores que tiverem os cabelos compridos devem prendé-los, os competidores devem estar com as
unhas das méaos bem aparadas e ndo devem usar anéis, pulseiras, correntes ou outro adorno que podera
atrapalhar ou machucar durante a competicao.

7) WING CHUN:
Calca preta de Kung Fu, camiseta branca de manga curta e calcado com sapatilha chinesa. E mais: capacete
¢/ grade, protetor de térax, luva de Kuoshu, protetor de canela/pé.

8) SHUAI CHIAO:
Colete de SHUAI CHIAO, faixa azul ou vermelha, calca preta de Kung Fu e calcado com sapatilha chinesa.

9) SHAOLIN CODIFICADO:
Jaqueta com abertura estilo Kimono com cinta acima das calgas

10) KUOSHU LIGHT:

Calca preta de Kung Fu e camiseta de manga curta pertencente a sua entidade. E mais: protetor bucal,
capacete c¢/ grade, protetor de térax, luva de kuoshu, coquilha por dentro da calga, garrafa de 4gua para o
atleta, toalha de pano e alcool para a limpeza.

OBS.: As demais modalidades deverao trajar o uniforme caracteristico de sua arte marcial quando se tratar de
Evento Aberto.

A organizacdo do evento ndo fornecerd e/ou emprestara em hipdtese nenhuma equipamentos de sua
propriedade. Portanto é de suma importancia que cada entidade traga seus equipamentos.

PESAGEM

A Pesagem serd realizada no Sabado e/ou Domingo (vide Programacédo do Evento). Conforme as Regras
Oficiais, o atleta que até o término da pesagem, estiver fora do peso no qual se inscreveu na ficha, estara
automaticamente desclassificado, ndo tendo direito ao reembolso do valor da inscricdo. Avisamos que nao
havera margem de tolerancia na pesagem do atleta. Sera obrigatéria a apresentacdo do documento de
identidade no momento da pesagem e atestado médico que comprove estar apto a participar de uma
competicdo de luta. A falta do atestado médico acarretard a desqualificagdo do atleta, ndo tento direito ao
reembolso do valor da taxa de inscri¢ao.

PESOS OFICIAIS PARA COMBATES:
1) Lei Tai (Kuoshu), Sanshou (Wushu), WING CHUN /SHUAI CHIAO E TUEI SHO, KUOSHU LIGHT masc. e
fem.

De 5 em 5kg. Comecgando de 40kgs. Até 85kgs. E acima de 90kgs.

2) Nao havera divisao por peso. Luta Classica masc. e fem. :

INFORMAGCOES - REGRAS DE COMPETICOES

1) TAO LUS ROTINAS TRADICIONAIS (FORMAS)



1) Os competidores irdo organizar-se nas areas de preparacdo de atletas e ndo poderdao estar na area de
competicdo a ndo ser no momento de sua participacdo, assim como sua permanéncia na mesma apos
competir e somente o técnico ou delegado, devidamente identificado, podera acompanhar o atleta durante a
sua participacao.

2) O atleta devera entrar na area de competicdo pela direita da mesa examinadora e sair pela esquerda,
aguardando o resultado final atras da linha de marcacéo.

3) O atleta sera julgado de acordo com os seguintes critérios:

a) Qualidade técnica (3 pontos): Qualidade na Expressédo corporal (méos, olhos, corpo e pés) grau de
dificuldade: se numa forma o atleta executar corretamente uma manobra de alto grau de dificuldade isso sera
considerado; entretanto se o atleta falhar na técnica sera penalizado numa proporgdo maior. Caracteristicas da
arma (medidas certas para os atletas) e estilos de maos (verificar estilos ) Habilidade

b) Forca (3 pontos): Forgca com naturalidade, Balangco,Coordenagéo corporal (méos,pés, olhos,corpo e pés).
¢) Espirito (3 pontos):Espirito, Desenvolvimento das caracteristicas das Armas ou estilo para formas de méos.
d) Etica Marcial (3 pontos):Uniforme, Aparéncia pessoal, Cortesia.

4) TEMPO LIMITE PARA EXECUCAO DE FORMAS

a) - Nos TAO LUS Rotinas Tradicionais, o atleta ndo podera exceder o limite de 3,00 min (trés minutos) para
execucdo da mesma. Para cada segundo excedido, o arbitro central descontara 0,05 da média final.

b) O tempo minimo para execuc¢éo das formas WUSHU sera de 1,20 min (um minuto e vinte segundos). Para
cada segundo a menos, o arbitro central descontara 0,05 da média final.

¢) Nas Rotinas Tradicionais Internas, o tempo maximo sera de 3,30 min (trés minutos e trinta segundos). Para
cada segundo excedido o arbitro central descontara 0,05 da média final. E para as formas olimpicas limite sera
de 5 (cinco) a 6 (seis) min. Faltando trinta segundos para o prazo limite o atleta ser& comunicado pela mesa
examinadora e o0 mesmo deverd finalizar a técnica no local inicial, caso contrario serd descontado 0,05 da
média final.

CLASSIFICACAO PELA ARBITRAGEM:

A) Iniciante 7,00 a 8,00 / Intermediério 8,00 a 9,00 /Avancado 9.00 a 10,00 / Especial 9,00 a 10,00 / Golden
Dragon 9,00 a 10,00

CRITERIOS DE DESEMPATE:
Cada atleta sera avaliado por 5 arbitros, elimina-se a maior e a menor nota. Somam-se as trés notas restantes
e divide-se por trés. O resultado desse calculo sera a média final do atleta.

O primeiro critério de desempate serd a somatodria simples das cinco notas.
O atleta que tiver o maior valor sera o vencedor.

O segundo critério de desempate serd uma nova competicdo coma mesma forma, passando novamente
pelos critérios acima.

O terceiro critério de desempate serd uma nova competicdo com uma nova forma, passando novamente
pelos critérios acima.

Persistindo o empate, considera-se o atleta com maior numero de inscricdes no evento.

PONTOS PERDIDOS NA EXECUCAO DOS TAOLUS:

Entrar pelo lado errado na area de competicao: menos 0,04 pontos na média final;

Postura dos pés se pernas executada inadequadamente: menos 0,02 pontos na média final.

Perda momentéanea de equilibrio: menos 0,03 pontos na média final.

Perda de equilibrio e/ou queda no chao incluindo tocar o chdo com as mé&os: menos 0,06 pontos na



média final.
Pausa momentanea involuntéaria (esquecimento): menos 0,02 pontos na média final.
Quebrar a arma ou deixar cair no chao, sair da area durante a execucédo da forma: perda de 0,05 pontos
na média final. Falhas como botdes desabotoarem durante a execucao da forma, soltar a faixa.

e Competir com uniforme errado, Norte com uniforme sul e vice-versa: menos 0,05 pontos na média final.

e Competir em categoria errada, Norte competindo no Sul ou Sul competindo no Norte: menos 1,00
pontos na média final.

e O atleta podera iniciar sua forma em qualquer lugar da area de competicdo e terminar em qualquer lugar
gue desejar. Nao havera deducao de pontos por inicio e término em locais diferentes da area.

¢ No caso do atleta errar a forma ele sera automaticamente desclassificado, ndo tento direito a uma nova
tentativa.

FORMAS RECONHECIDAS PELA USKF/AFK

Iniciante Intermediario Avancado
NG LUM MAH SIU LAW HON LIU GAA KUEN (Boxe da familia Liu)
TAM TUI TUAN TA LIN WAN KUNE (Golpes simultaneos)

TAOLUS (ROTINAS) de maos livres em competicéo

1) EstilodoSul: )
HUNG GAR, CHOY LI FUT, LOONG CHUAN, SHE CHUAN, LIU GAA sdo exemplos de Estilo do Sul
caracterizados por bases baixas, golpes de m&os poderosos.

2) Estilo do Norte:
TONG LONG, YEN JAO, PAK SHAOLIN, LUO HAN séao exemplos de estilo do Norte caracterizados por bases
altas e poderosissimos chutes altos.

3) Outras Formas:

Estilos ndo - tradicionais, ou seja, sem ramificagdo com as Escolas tradicionais citadas acima; formas que
possuem acrobacias e deslocamentos similares ao WUSHU bem como aquelas formas criadas sem
caracteristicas definidas de escolas tradicionais do Kung Fu chinés.

4) Formas por Equipe:

Nesta categoria podera competir no maximo 10 (dez) e no minimo 4 (quatro) pessoas, sem limite de idade ou
sexo; tanto para maos quanto para armas, sendo valida somente para a categoria avangada.

Critério de Avaliacdo: serdo os mesmo utilizados para formas tradicionais. Nao sera permitido comando verbal,
exceto para o cumprimento inicial.

5) MUSICAL FORMAS:

Apresentacdo de qualquer tipo de forma de Kung Fu com ritmo de uma mdasica, aberta somente para a
categoria adulto avancado. N&o héa divisdo de sexo: Neste evento o atleta tera um tempo de até 2 minutos para
executar sua forma. Se a forma ultrapassar o tempo maximo permitido para a execucdo, havera uma
penalidade de 0,05 pontos.

Critério de Avaliacéo:
Serdo os mesmo utilizados para formas tradicionais. Nao sera permitido comando verbal exceto para o
cumprimento inicial.

6) SHAOLIN CODIFICADO EM COMPETIGCAO

Preocupados em reviver os tempos épicos dos treinamentos em templos Shaolin, esta categoria visa resgatar
a verdadeira esséncia técnica do Shaolin Quan matriz de todos os estilos de Kung Fu e de varias modalidades.
Tem por objetivo permitir ao atleta competir com formas auténticas de méos livre mas, sem técnicas
acrobéticas de acordo com os principios do Shaolin Quan ou formas animais complexas muito ricas de
técnicas acrobaticas que respeitamos principios do Shaolin Quan.

6a) Formas de maos livres reconhecidas pela USKF/AFK:

Shaolin Lian Hua Quan, Shaolin Kong Fu Quan, Shaolin Tong Bi Quan, Shaolin Chang Quan, Shaolin Xiao
Hong Quan, Shaolin Xiao Luo Han Quan, Shaolin Da Hong Quan, Shaolin Lou Han Quan, Shaolin Mei Hua
Quan.



6b) Formas especiais acrobéticas avan¢adas reconhecidas pela USKF/AFK:
SHAOLIN ZUI QUAN (Bébado)
SHAOLIN DI TANG QUAN (Luta de Solo)

6¢) Formas Animais: Shaolin Hou Quan (Macaco); Shaolin ang Lang (Louva Deus); Shaolin Hu Quan (Tigre);
Shaolin Pao Quan (Leopardo); Shaolin He Quan (Garca); Shaolin Long Quan (Dragédo) e Wuxing Bafa (5
animais).

6d) Formas em equipe méos e armas.

6e) TOI-CHA mé&os nuas e com armas.

TAOLUS COM ARMAS EM COMPETICAO:

1. Armas Longas: Bastdo simples, Lanca, Kwan Dao, Tridente

2. Armas Curtas: Facdo simples e Espada reta simples

3. Armas articuladas: Lan Ti Kwan, San Tin Kwan, Corrente, Chicote, Bastao Longo ¢/ Nunchaku, etc.

4. Armas Duplas: Espada dupla, Facdo duplo, Punhal duplo, Faca borboleta dupla, Facdo e escudo, Gancho
garra de tigre duplo, Faca rabo de peixe, Nunchaku duplo, Tonfa dupla, etc.

5. Outras Armas: PU DAO, KAU WAN TOU, Pa com meia lua, Punhal simples, Faca borboleta simples,
Estilete, Gancho garra de tigre simples, Leque, Banco, Bengala, Flauta, Machadinha, Bastéo curto, Tonfa, etc.

OBS.: Qualquer informacao ndo citada acima favor contactar a Organizacao do evento.

TOI TCHA — DUEN LIEN (LUTA COMBI NADA) EM COMPETICAO:

Aqui se aplicam as mesmas regras utilizadas para TAOLUS (Mados e Armas). Prevalecera a categoria
masculina quando a equipe for formada de homem e mulher. TOI - TCHAS em que apenas uma pessoa tem
arma serda tratado como se os dois estivessem usando armas (TOI - TCHA Armas).

Onde um competidor tem 18 anos e seu parceiro tem 12 anos prevalece a idade mais alta. Somente sera
valido TOI - TCHAS com no maximo 3 pessoas. Maior proximidade possivel coma realidade.

ESTILOS INTERNOS EM COMPETICAO:

TAI JI QUAN 24 Movimentos:

Aqui esta incluida apenas a forma popular simplificada de 24 movimentos criada pela Comissdo Estatal de
Cultura Fisica e Desportos da China em1956, conhecida como Tai Ji Quan simplificado ou forma de Beijing.
Tempo de execucgdo de até 5 minutos.

TAI JI QUAN YANG:

Aqui estdo incluidas as formas classicas da familia YANG (Da Jia) e as suas derivagdes que continham
estruturas e ainda seguem 0s mesmo principios de préatica da Escola YANG. Tempo de execucao de até 3 min
e 30 segs.

TAI JI QUAN CHEN:
Aqui estao incluidas a forma antiga (LAO JIA) da familia CHEN e suas derivagdes que continham estruturas e
ainda seguem os mesmo principios de pratica da Escola CHEN. Tempo de execucgédo de até 3 min e 30 segs.

Outros Estilos:

Aqui estdo incluidas todas as demais escolas de TAI JI QUAN, que ndo se caracterizam acima como Wu
(Zhong Jia); Hao (Xiao Jia) e Sun (Huobu Jia) e todos os demais estilos internos tais como: PA KUA, HSING |,
| CHUAN, ZHOUI CHUAN e outros.

Tempo de execucédo de até 3 min e 30 segs.

TAIJI JIAN simplificado de 32:
Aqui esta incluida apenas a forma popular simplificada de espada de 32 movimentos criada pela Comissao

10



Estatal de Cultura Fisica e Desporto da China em1956, conhecida como TAI JI JIAN simplificado ou forma de

Tai Ji com espada de Beijing.

Interno Outras Armas:

Aqui estdo incluidas todas as demais armas de todos os estilos internos (Sabre, Bastédo, Lanca, Leque e

outras). Tempo de execucéao de até 3 Minutos e 30 segundos.

OBS.: Se a forma ultrapassar o tempo maximo permitido para a execugao, havera uma penalidade de 0,1

ponto em cada 10 segundos a mais sobre a média final.
WUSHU COMPETITIVO - MAOS E ARMAS

Wushu Compulsérios:

Nanquan (Punho do Sul) / Changquan (Punho do Norte), Daoshu (Facédo) / Jianshu (Espada) / Gunshu
(Bastéo) / Qiangshu (Lanca) / Nandao (Facdo do Sul) / Nangun (Bastao do Sul). Essas rotinas terdo um tempo

minimo de execugdo de 1'20” (um minuto e vinte segundos).

WUSHU PREPARATORIO:

Nanquan (Punho do sul) / Changquan (Punho do Norte) / Daoshu (Facédo) / Jianshu (Espada) / Gunshu

(Bastao) / Qiangshu (Langa). Os atletas poderdo competir comas formas bésicas de 32 posi¢des.

Tai Ji Quan:

Aqui estd incluida a rotina mista de competicdo de maos livres do Wushu interno moderno com 42
movimentos, misturando os Estilos Chen Yang, Wu e Sun, criada em1989. Tempo de execu¢do méxima de 5 a

6 minutos.

Tai Ji Jian Compulsério 42: Aqui esta incluida a rotina com espada mista de competi¢do interno moderno com

42 movimentos. Criada em 1989.
Tempo de execugdo maxima de 3 a 4 minutos.

OBS.: O atleta é livre para escolher entre as formas compulsoérias padréo, sua propria forma compulsoéria livre

ou ainda as formas preparatérias desde que o tempo limite definido anteriormente seja respeitado.

COMBATE CASSETETE
REGULAMENTO CASSETETE

O combate com cassetete tem como objetivo, tocar partes do corpo que valem ponto, com
técnicas utilizando o cassetete (bastdo de borracha).

O cassetete se trata de um basté@o de borracha (macarrdo de piscina).

A modalidade de competicdo combate cassetete ser4 composta de 03 rounds com duracgédo de
02:00 minutos por 01 minuto de descanso.

Poderdo competir atletas de qualquer Arte Marcial.

Havendo a necessidade a organizacao do evento adotara no dia do evento rounds de 01:30 para um
melhor andamento do evento, todos os técnicos serdo informados caso seja necesséria esta medida.

Caso um dos lutadores venca os dois primeiros rounds nédo havera necessidade de um terceiro.
Em caso de empate havera um 3° round e caso este 3° round termine empatado os arbitros se
reunirdo para escolher o atleta vencedor.

O combate serd interrompido para a marcacao de pontos

Dos Equipamentos e Trajes Obrigatorios

e Uniforme a ser utilizado é da prépria Arte Marcial inscrita
e Camiseta ou camisa da equipe
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Calcga, shorts ou bermuda

Protetor bucal

Coquilha

Capacete com grade

Protetor peitoral para feminino (opcional)

Obs: Unhas curtas, Cabelos longos devem ser presos, sem adornos
Obs.: maiores esclarecimentos sobre regras, favor contactar a USKF/AFK que ira ministrar curso de
arbitragem abordando o tema e dirimira dividas horas antes do evento.
COMBATE GUARDA E ESQUIVAS
REGULAMENTO DE GUARDAS E ESQUIVAS

O combate de guardas e esquivas tem como objetivo retirar o adverséario da area de competicédo
com qualquer técnica de empurrdes e esquivas.

A modalidade de competicdo combate guardas e esquivas sera composta de 03 rounds com duragéo
de 02:00 minutos por 01 minuto de descanso.

Poderdo competir atletas de qualquer Arte Marcial.

Havendo a necessidade a organizacdo do evento adotara no dia do evento rounds de 01:30 para um
melhor andamento do evento, todos os técnicos serdo informados caso seja necessaria esta medida.

Caso um dos lutadores venca os dois primeiros rounds ndo havera necessidade de um terceiro.
Em caso de empate havera um 3° round e caso este 3° round termine empatado os arbitros se
reunirdo para escolher o atleta vencedor.
O combate serd interrompido para a marcagéo de pontos
Obs: Unhas curtas, Cabelos longos devem ser presos, sem adornos.
Obs.: maiores esclarecimentos sobre regras, favor contactar a USKF/AFK que ird ministrar curso de
arbitragem abordando o tema e dirimira dividas horas antes do evento.
TUl SHOU
REGULAMENTO TUI SHOU

O round se iniciara na posicao de rotacao dos bragos, o arbitro iniciara o combate depois de trés rotagdes.

A modalidade de competicdo combate Tui Shou serd composta de 03 rounds com duragéo de 02:00
minutos por 01 minuto de descanso.

E importante salientar que na competicdo de Tui Shou sera apenas permitido aos participantes
usarem técnicas para mover o adversario com as maos ou bracos. Qualquer outra técnica sera
considerada ilegal.

Havendo a necessidade a organizacao do evento adotara no dia do evento rounds de 01:30 para um
melhor andamento do evento, todos os técnicos serdo informados caso seja necesséria esta medida.

Caso um dos lutadores venca os dois primeiros rounds nao havera necessidade de um terceiro.

Em caso de empate havera um 3° round e caso este 3° round termine empatado os arbitros se
reunirdo para escolher o atleta vencedor.

O combate sera interrompido para a marcagao de pontos.
O combate serd interrompido para a marcacao de pontos. O vencedor do round ser& indicado no final
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de cada round.

Dos Equipamentos e Trajes Obrigatérios
e Uniforme tradicional de Kung fu completo (opcional)
e Camiseta ou camisa da equipe
e Calga de Kung Fu
e Sapatilhas
Obs: Unhas curtas, Cabelos longos devem ser presos, sem adornos

EVENTOS ESPECIAIS
LUTA CLASSICA

REGULAMENTO LUTA CLASSICA

Os combates de Luta Classica serdo de 03 rounds com duragdo de 02:00 minutos por 01 minuto de descanso.

Caso seja necessario a organizacdo do evento adotara no dia do evento rounds de 01:30 para um melhor
andamento do evento, todos os técnicos serdo informados caso seja necessaria esta medida.

Caso um dos lutadores venca os dois primeiros rounds ndo havera necessidade de um terceiro.

Em caso de empate havera um 3° round e caso este 3° round termine empatados os arbitros se reunirdo para
escolher o atleta vencedor. Poderéo competir atletas de Wushu Tradicional (kung fu) e Wushu Moderno ou livre
desde que demonstrem conhecimento de técnicas tradicionais durante a luta.

Havendo a necessidade a organizacdo do evento adotard no dia do evento rounds de 01:30 para um melhor
andamento do evento, todos os técnicos serdo informados caso seja hecessaria esta medida.

Caso um dos lutadores venca os dois primeiros rounds nao havera necessidade de um terceiro.

Em caso de empate havera um 3° round e caso este 3° round termine empatado os arbitros se reunirdo para
escolher o atleta vencedor.

Nesta modalidade ndo séo validos golpes potentes pois ndo é permitido o K.O. Os atletas devem encostar em
seus adversarios para pontuar mas sem forca excessiva (contato leve), apds o toque a luta continua pois ndo
h& intervalos a cada marcacao de pontos.

Esta competigdo seguira um padrdo de golpes utilizados nas técnicas de estilos tradicionais do Kung Fu (Wing
Chun, Hung Gar, Shaolin, Tong Long, Tai Ji Quan, Ba Gwazhang, Hsing-l, Garc¢a, Serpente, Leopardo,
Tigre, Dragéo, Choy Li Fut, Jow Ga, Hop Gar, Macaco, Bébado entre outros).

Os atletas de categorias a partir de 18 anos de idade competirdo sem equipamento de protecdo utilizando se
apenas de protetor bucal e coquilha e atletas com idade inferior a 18 anos competirdo utilizando equipamentos
de protecéo.

Em categorias de idade inferior a 18 anos de idade ndo é permitido golpes no rosto.

Dos Equipamentos e Trajes Obrigatérios:

1 - Categorias a partir de 18 anos de idade e acima:
Uniforme tradicional de Kung fu completo (opcional)
Camiseta ou camisa da equipe

Calca de Kung Fu

Coquilha (protetor genital)

Protetor Bucal
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2 - Categorias abaixo de 18 anos de idade:

Uniforme tradicional de Kung fu completo (opcional)
Camiseta ou camisa da equipe

Calca de Kung Fu Coquilha (protetor genital)
Protetor Bucal

Protetor de térax (peitoral)

Luvas de Kuoshu ou similar (MMA)

Protetor de canela (caneleira)

Protetor de cabeca (capacete) com grade/fechado

Pontuacgéo

Os arbitros deverdo pontuar apenas para o competidor que usar técnicas tradicionais de Wushu Tradicional
(Kung Fu) durante a luta.

A modalidade luta classica seguira um padrdo de golpes utilizados nas técnicas de estilos tradicionais do Kung
Fu (Hung Gar, Shaolin, Tong Long, Tai Ji Quan, Garca, Serpente, Leopardo, Tigre, Dragdo, Choy Li Fut, Jow
Ga, Hop Gar, Macaco, Bébado entre outros), deverdo ser utilizados golpes caracteristicos a cada estilo e o
atleta ndo estara limitado a golpear somente com técnicas que caracterizam animais, punhos cerrados, palmas,
ataques com ante braco, chutes etc... estardo liberados.

Obs.: maiores esclarecimentos sobre regras, favor contactar a USKF/AFK que ird ministrar curso de
arbitragem abordando o tema e dirimirad davidas horas antes do evento.

EVENTO ESPECIAL -1

GOLDEN DRAGON

E um verdadeiro desafio pessoal. Este prestigioso evento trard o melhor dos melhores, onde os atletas
competirdo uns contra os outros. Para forams tradicionais (Masc. e Fem., juvenil e adulto) nesta modalidade de
Golden Dragon é obrigatorio o atleta fazer trés tipos de formas diferentes, maos sul ou norte e armas, em uma
ficha.

Armas curtas e médias - entrardo na mesma categoria: punhal, leque, flauta, facas borboletas, facéo, espada,
bengala, etc.

Armas longas e especiais - entrardo na mesma categoria : bastdo, lan¢a, kuandao, pudao, pa de monge,
tridente, vara bébada, espada bébada, bastdo do macaco, banco do chinés, enxada do lavrador, sombrinha,
etc.

Armas duplas e articuladas - entrardo na mesma categoria: punhais duplos, orelhas de tigre, facdo duplo,
espada duplas, san tien kuan, corrente, dardo,emei, etc.

Pontuacéo
1° lugar-10 pontos 4° lugar-4 pontos
2° lugar-8 pontos 5° lugar-2 pontos

3° lugar-6 pontos

Idade minima dos competidores: 14 anos. SO avangado. Para a realizagdo dessa categoria sera necessario, no
minimo, 10 (dez) competidores inscritos, ndo havendo esta quantidade, a competicdo sera cancelada e o valor
da inscricdo devolvido.

Critérios de desempate dessa categoria: A avaliagdo serad feita com 3 (trés) arbitros laterais. (Mestres,
Professores, convidados para compor a mesa de avaliagdo ou membros da comunidade chinesa).
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2) - Competira no sistema amador somente atletas com idade igual ou superior a 18 anos do sexo masculino.
Premiacdo com Cintur&o.

3) - Competira no sistema profissional somente Atletas com idade igual ou superior a 18 anos, do sexo
masculino em 4 chaves com minimo de 10 atletas. O campedo recebera R$ 300,00 + cinturdo. Demais
receberdo medalhas e certificados para todos os participantes

4) - O Evento apenas pagara prémio em dinheiro se tiver no minimo 10 atletas na chave, e fara entrega de
Cinturédo ao 1° colocado (vide premiacéo).

Regras de Luta

1) - Seguirdo as regras da USKF/AFK e serad permitido aos profissionais e amadores técnicas de joelhadas
(com excecdo de joelhadas na cabeca) e sem segurar 0 oponente.

2) - As lutas serao realizadas somente com protetor de boca, coquilhas e uniforme tradicional para luta classica
e shorts para SANSHOU. O Atleta que estiver fora do peso da categoria no qual se inscreveu ou sem um dos
equipamentos obrigatorios, sera automaticamente desclassificado. Serdo sorteados pela Organizagdo apés o
combate, Atletas para exame anti-doping. Em caso de resultado positivo, o Atleta sera automaticamente
desclassificado e punido por érgaos oficiais.

3) - O tempo: nas eliminatérias e final de cada chave, o combate tera 03 (trés) rounds. Vence o Atleta que
ganhar pelo menos 02 (dois) rounds. Cada round dura 02 minutos, com intervalo de 01 minuto entre os rounds.
Valido também para lutas preliminares (Amadoras) Na final o combate tera 05 (cinco) rounds, vence quem
ganhar 03 (trés) rounds. Cada round dura 02 minutos, com intervalo de 01 minuto entre os rounds. No final de
cada round sera divulgado o resultado do mesmo.

4) - O Atleta que ndo apresentar condicdes fisicas de permanecer no combate podera ser desclassificado pela
arbitragem e na final dara o
direito ao 2° (segundo) colocado da chave de disputar o titulo.

5) - O Técnico do Atleta previamente identificado podera “jogar a toalha” para sinalizar que seu competidor ndo
tem condicGes de permanecer no combate: O arbitro acatara o pedido feito pelo referido Técnico atribuindo
automaticamente vitoria ao oponente.

6) - Os equipamentos para combate ndo serdo fornecidos pela Organizacao, ficando sob responsabilidade do
proprio Atleta e ndo serd permitido o uso de calcdo (com ideograma ou emblemas de Muay Thai). O infrator
sera prontamente desclassificado.

Os limites de idade:
Este evento somente aceitard atletas da categoria adulta (acima de 18 anos). Somente categoria avangado.
Acompanhar ficha de inscrig&o.

Os limites de peso:

Para a Luta Classica a partir de 60 Kg. Para o Sanshou a partir de 70 Kg. Lembrando que n&o havera divisao
de categorias por peso, em ambas as modalidades.

Obs.: Os interessados deverdo agilizar suas inscrigdes 0 mais rapido possivel no maximo até 17/09/2022 para
divulgacéo de suas fotos ou nomes no cartaz do evento.

EVENTO ESPECIAL -2

CHI-KUNG

REGULAMENTO DE CHI-KUNG,;
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CONCEITO

1) — As competicdes de Chi-Kung sdo exibicdes individuais onde o atleta utiliza-se de, no minimo, 5 (cinco)
TABUAS para apresentar quebramentos de tais objetos dentro do tempo méaximo de 30 segundos, sendo que
0 competidor sera avaliado pelos seguintes itens: técnica, forca, concentracéo, habilidade e velocidade.

2) — O competidor podera utilizar na sua apresentacdo pessoas para auxiliar no suporte e organizacdo das
tabuas.

3) — Apos o inicio apontado pela arbitragem o atleta terd o prazo maximo de 30 segundos para finalizar sua
apresentacao.

4) — O atleta é responsavel por trazer suas proprias tabuas para realizacéo do chi-kung.

5) — Cada tdbua devera ter a medida minima de 30 centimetros de cumprimento e espessura minima de 1
centimetro.

CONDICOES GERAIS

1) — As competicdes de Chi-Kung da USKF constitui-se de apresenta¢des INDIVIDUAIS, onde os atletas serdo
agrupados em trés caves determinadas por faixa etaria.

2) — As chaves atenderdo as seguintes faixas etarias; até 12 anos; de 13 a 17 anos; de 18 anos acima. Minimo
de 6 por chaves.

3) — As competicbes masculinas s8o separadas das femininas, ndo havendo distingdo entre iniciantes e
avanc¢ados .

4) — O atleta pro desempenhar sua técnica precavendo-se de todos os cuidados necesséarios para manter a
seguranca de todas as pessoas ao seu redor, inclusive dos préprios membros da equipe de apresentacédo
(auxiliares).

5) — O arbitro podera impedir a apresentacdo do competidor ou interromper tal exibicdo, caso este perceba que
0s movimentos que serdo executados pelo competidor colocardo em risco a seguranca de pessoas proximas.

6) — O atleta que, ao executar suas técnicas, provocar acidentes, direta ou indiretamente, através de
movimentos corporais ou pelo arremesso de tdbuas (incluindo-se pedacos desta) ser4 prontamente
desclassificado da competicédo e responsabilizado pelas consequéncias causadas.

DA ARBITRAGEM

1) — Para as competi¢6es de chi-kung haverd apenas 1 (um) &rbitro atribuindo e anotando as notas dos
competidores de cada chave.

2) — A arbitragem promovera o desempate atribuindo vitéria para o atleta que efetuou quebramento de maior
guantidade de tabuas; persistindo o empate, vencera o atleta com que novamente quebrar a maior quantidade
de tabuas.

3) — Havendo necessidade de pesagem de atleta para fins de desempate, a arbitragem sera responséavel pelo
devido acompanhamento dos competidores até o local de constatagdo de tais pesos.

ESPACO PARA COMPETICAO

1) — A érea livre para a apresentagcdo do competidor serd um quadrado, com lado medindo no minimo 6
metros, devidamente demarcado.

CATEGORIAS

1. Iniciante — até 2 tabuas.
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2. Intermediario — 3 4 5 tdbuas.

3. Avancado — 6 a 10 tabuas.

EVENTO ESPECIAL -3

SUPER FIGHT
LUTA SANSHOU (WUSHU) ABSOLUTO

Informacdes e Regulamento geral;

1) - Seréo realizadas lutas profissionais e/ou amadoras, no sistema lutas casadas, ou seja, dois componentes
por chave.

2) - Competira no sistema profissional somente Atletas com idade igual ou superior a 18 anos, do sexo
masculino.

3) - A premiacao sera de troféu ao primeiro colocado de cada chave e medalha para o segundo colocado.

Regras de Luta

1) - Seguirdo as regras da USKF/AFK e sera permitido aos profissionais e amadores técnicas de joelhadas
(com excecdo de joelhadas na cabeca) e sem segurar 0 oponente.

2) - As lutas serdo realizadas somente com protetor de boca, coquilhas e shorts para SANSHOU. O Atleta que
estiver fora do peso da categoria no qual se inscreveu ou sem um dos equipamentos obrigatérios, sera
automaticamente desclassificado. Serdo sorteados pela Organiza¢do apds o combate, Atletas para exame anti-
doping. Em caso de resultado positivo, o Atleta sera automaticamente desclassificado e punido por 6rgéos
oficiais.

3) - O tempo: nas eliminatérias e final de cada chave, o combate ter& 03 (trés) rounds. Vence o Atleta
que ganhar pelo menos 02 (dois) rounds. Cada round dura 02 minutos, com intervalo de 01 minuto
entre os rounds.

Na final o combate tera 05 (cinco) rounds, vence quem ganhar 03 (trés) rounds. Cada round dura 02
minutos, com intervalo de 01 minuto entre os rounds. No final de cada round sera divulgado o resultado
do mesmo.

4) - O Atleta que ndo apresentar condicdes fisicas de permanecer no combate podera ser desclassificado pela
arbitragem e na final dara o direito ao 2° (segundo) colocado da chave de disputar o titulo.

5) - O Técnico do Atleta previamente identificado podera “jogar a toalha” para sinalizar que seu competidor ndo
tem condicdes de permanecer no combate: O arbitro acatara o pedido feito pelo referido Técnico atribuindo
automaticamente vitéria ao oponente.

6) - Os equipamentos para combate ndo serdo fornecidos pela Organizacdo, ficando sob
responsabilidade do préprio Atleta e ndo serd permitido o uso de cal¢gdo (com ideograma ou emblemas
de Muay Thai).

Os limites de idade:
Este evento somente aceitara atletas da categoria adulta (acima de 18 anos). Somente categoria avancado.
Acompanhar ficha de inscricao.

Os limites de peso:

Para o Sanshou a partir de 70 Kg. Lembrando que nao havera divisdo de categorias por peso, em ambas as
modalidades.

Obs.: Os interessados deverao agilizar suas inscricdes o mais rapido possivel no maximo até 17/09/2022 para
divulgacéo de suas fotos ou nomes no cartaz do evento.
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Obs.: maiores esclarecimentos sobre regras, favor contactar a USKF/AFK que ir4 ministrar curso de
arbitragem abordando o tema e dirimira dividas horas antes do evento.

PREMIACAQ

Havera premiacdes para a Associacdo que somar o maior nimero de pontos na competicdo. Os pontos serao
computados da seguinte maneira, tanto em formas como em combates e premiacao extra para as trés equipes
gue trouxerem maior nimero de atletas.

1° Lugar - 10 pontos
2° Lugar - 7 pontos
3° Lugar - 4 pontos

Em caso de empate, 0 desempate seguird 0s seguintes critérios:

- Associacao que conquistou mais 1° lugares;
- Associacdo que conquistou mais 2° lugares;
- Associacdo que conquistou mais 3° lugares.

Permanecendo o empate o prémio sera dividido.
A premiacdo sera de:

- 1° lugar - Troféu G +10% do valor total das inscricdes da sua equipe
- 2° lugar - Troféu M + 7% do valor total das inscricdes da sua equipe
- 3° lugar - Troféu P + 5% do valor total das inscriges da sua equipe

- As 3 maiores delegac¢des receberdo um Troféu cada.

- Medalhas Personalizadas (1°, 2° e 3° |ugar) para Formas Tradicionais, WUSHU MODERNO, Estilos
Internos, TOI-TCHAS, MUSICAL FORMAS, FORMAS EQUIPE, SHAOLIN CODIFICADO, COMBATE TUI
SHOU, KUOSHU LIGHT, WING CHUN, SHUAI CHIAO, GUARDA- ESQUIVAS E CASSETETE.

- Troféu de 1° lugar para combate LEI TAl e LUTA CLASSICA.

- Medalhas Personalizadas (2° e 3° lugar) para combates LEI TAl e LUTA CLASSICA.

GOLDEN DRAGON:

1° Lugar: Troféu G
2° Lugar: Troféu M
3° Lugar: Troféu P
SANSHOU:

1° Lugar: Troféu G
2° Lugar: Troféu M
3° Lugar: Troféu P
SUPER FIGHT - LUTAS AMADORAS:

1° Lugar: Troféu G
2° Lugar: Troféu M
3° Lugar: Troféu P
SUPER FIGHT - SANSHOU (PROFISSIONAL)

1° Lugar: Cinturéo
2° Lugar: Troféu
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SERAO FORNECIDOS CERTIFICADOS DE PARTICIPACAO PARA TODOS OS ATLETAS,
ARBITROS E REPRESENTANTES DE DELEGACOES.

“Os troféus e cinturGes somente serdo entregues no pédio aos Atletas que estiverem devidamente

uniformizados e presentes”.
“As premiacdes em dinheiro serdo depositadas na conta bancaria do atleta ou da entidade a qual pertence”.

TODOS OS CASOS NAO ESPECIFICADOS NESTE REGULAMENTO SERAO ANALISADOS E
RESOLVIDOS PELA COMISSAO ORGANIZADORA.

Contamos com a presenca de todos para realizarmos um bom Evento com respeito, autodisciplina, unido e
educacéo, desta forma mostrando o verdadeiro espirito das Artes Marciais.

BOA SORTE A TODOS

Atenciosamente

Organizacdo Apoio Chancela
PAULO ROBERTO BATISTA (ADKF) CARLOS A. SOUZA ADAILTO MENDES DE PAULA
Organizador do Evento Organizador do Evento (Sifu Mendes) - Padrinho e Organizador do Evento
Presidente da Diretor Admda U.S.K.F/AF.K Presidente da U.S.K.F/ A.F.K.
Academia Dragdes do Kung-Fu CREF 159821-G /SP - CTSL - 381 CREF 04/SP - 6.011 - CRT 31.978
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