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1. AUTORIDADE DA CBPq

A competicdo sera conduzida sob a autoridade concedida pela CBPg ao Controlador CBPq de
conformidade com o contido nos Regulamento Brasileiro do Paraquedismo Desportivo, neste
Regulamento Especifico e nas Regras particulares estabelecidas nos Boletins 1 e 2 dos
Campeonatos Brasileiros de Eventos Artisticos/Indoor Freestyle. Todos os participantes, ao se
inscreverem na competicdo aceitam estas regras e o0s regulamentos citados, como obrigatorios.

1.1 Este Regulamento determina a conducdo dos Campeonatos Brasileiros de Eventos
Artisticos/Indoor Freestyle, nas condicdes ideais de pessoal e material. Para cada Campeonato
devera ser elaborado um Regulamento Particular adaptando-o as condi¢fes ideais de pessoal e
material, que constardo do enunciado dos Boletins Informativos 1 e 2 de cada Campeonato
Brasileiro, os quais deverdo ser divulgados na pagina do Comité de EA existente no Portal da
CBPq na internet, o nimero um, com 60 (sessenta) dias de antecedéncia e, o0 numero dois, com
pelo menos 20 (vinte) dias de antecedéncia a Competicdo. Também devera constar do Boletim 1
ou 2, qual dos regulamentos aqui citados, tera preferencia em razao de itens conflitantes.

1.2 Este Regulamento tem por finalidade, também, orientar as Federagc6es na conducéo de seus
Campeonatos Estaduais que, a exemplo do Campeonato Brasileiro, deverdo elaborar um
Regulamento Particular (Boletins 1 e 2), para cada Campeonato que organizarem, sempre
referenciando estes regulamentos aqui citados.

2. DEFINICOES DE PALAVRAS E FRASES USADAS NESTAS REGRAS

2.1 Umainscricdo em competicdo Solo Freestyle (SFR): consiste em um (1) Artista.
2.2 Heading: a direcdo para a qual esta voltada a frente do torso do Artista.

2.3 Mover: uma mudanca na posi¢cédo do corpo e / ou uma rotacdo em torno de um ou mais dos
trés (3) eixos do corpo, ou uma postura estatica. Veja o Anexo B.

2.4 Anti-Camara: area utilizada pelas equipes como area de espera para entrada na camara de
voo. Esta area é separada das areas de visualizacao publica e é de uso exclusivo das equipes de
plantéo.

2.5 Difusor: onde o diametro da camara de vdéo aumenta resultando em pressédo reduzida
(geralmente esta acima da secao de visualizacao transparente)..

2.6 V6o: desempenho de um competidor na camara de voo.

2. Rotina: sequéncia de movimentos realizados durante o horario de trabalho.

2.6.1 Rotina Obrigatoria: rotina, sem musica, composta por 3 (trés) Sequéncias Obrigatorias,
conforme Anexo A, e outros movimentos a critério do Executor. A ordem em que essas

Sequéncias Compulsérias e outros movimentos sao executados € escolhida pelo Executor.

2.6.2 Rotina Livre: uma rotina composta por movimentos escolhidos inteiramente pelo Executor.
O competidor pode coreografar a coreografia com uma mausica escolhida..




2.7 Tempo de Trabalho: O periodo de tempo durante o qual um Artista pode realizar uma rotina
durante um Voo. O tempo de trabalho comeca no instante em que o Artista comeca a voar,
conforme determinado pelos Juizes.

e Rotina obrigatoria: o tempo de trabalho é de 45 segundos.

e Rotina livre: o tempo de trabalho é de no minimo 75 a no maximo 90 segundos. Cada Artista
deve declarar a duragéo de sua Rotina Livre antes do inicio da competicdo. A duracdo da musica
nao deve ser superior a 10 segundos em relacdo ao tempo da rotina

3. AS PROVAS

3.1 Disciplina: a disciplina é composta por eventos Solo Freestyle (SFR) Open e Junior. Ndo ha
separacao de género.

3.1.1 Os competidores juniores, cujo aniversario de 15 anos ocorre antes do inicio oficial da
competicdo, podem, se desejarem, entrar em um evento de categoria aberta. Qualquer
competidor s6 pode entrar em uma categoria (Aberta ou Junior).

3.2 Objetivo do Evento: O objetivo do Artista é realizar uma sequéncia de rotinas com o maior
mérito possivel.

3.3 Campedo Brasileiro:

3.3.1 ApoGs todas as rodadas completadas, o Campedo Brasileiro em Solo Freestyle e Junior Solo
Freestyle serdo declarados.

3.3.2 O Campedo Mundial Solo Freestyle (Junior): é o Artista com a pontuacdo total mais alta
em todas as rodadas concluidas. Se dois (2) ou mais Artistas tiverem pontuacdes iguais, entdo se
o0 tempo permitir, os primeiros trés (3) lugares serdo determinados por uma Rodada Livre de
desempate. Se o empate persistir, 0 seguinte procedimento sera aplicado:

i) a melhor pontuacdo, a seguir a segunda melhor pontuacdo e, a seguir, a terceira melhor
pontuacao de todas as rodadas livres concluidas.

i) a melhor pontuacéo, depois a segunda melhor pontuacéo, de todas as rodadas obrigatérias
concluidas.

3.3.3 Os prémios e prémios sao concedidos da seguinte forma:

e Todos os artistas do evento receberao medalhas se colocados em primeiro, segundo ou
terceiro lugar.

e As bandeiras dos paises dos Artistas no evento classificado em primeiro, segundo e terceiro
devem ser hasteadas e o hino do estado do artista colocado em primeiro lugar sera tocado.

4. REGRAS GERAIS

4.1 Equipamento dos artistas: os artistas sdo responsaveis por vestir-se com suas préprias
roupas e calcados adequados, incluindo macacfes de vbo, capacetes, 6culos de protecédo e
protetores de ouvido.




4.2 Equipamento do tunel de vento:
‘O didmetro minimo aceitavel para a camara de véo é de 4,25 metros. A altura minima para a
parede transparente é de 3,7 metros.”

4.3 Gravacao de video.

4.3.1 Para efeito destas regras, “equipamento de video” consistira no sistema de video completo
usado para gravar a evidéncia de video do Voo do Executor, incluindo a (s) camera (s), midia de
gravacao, cabos e fonte de alimentacdo. O equipamento de video deve ser capaz de entregar um
sinal digital do tipo Alta Definicdo 1080 com uma taxa de quadros minima de 50 quadros por
segundo através de um cartdo de memoéria (minimo classe 10), aprovado pelo Juiz Chefe.

4.3.1.1 O equipamento de video deve ser capaz de capturar a masica com o video.

4.3.2 O Organizador devera fornecer a evidéncia de video necessaria para mostrar o Voo do
Artista a terceiros. Sera feita uma gravacao de backup de todos os voos de competicao.

4.3.3 A Organizadora € responsavel por garantir a compatibilidade do equipamento de video com
o Sistema de Pontuacdo.

4.3.4 A (s) camera (s) deve (m) ser fixada (s) estatica (s) ao suporte e no mesmo lado do
tinel que a localizacdo da galeria de visualiza¢&o ao vivo dos juizes.

4.3.5 A porta da camara de vbo que serd usada para entrada e saida deve ser totalmente
mostrada na evidéncia de video. A posicao dos Juizes com relacdo a porta da camara de voo que
sera usada para entrada e saida sera publicada pelo menos 90 dias antes do inicio da
competicao.

4.3.6 O ajuste de velocidade sera indicado no tinel e deve ser claramente visivel para o Executor
antes de entrar na camara de voo.

4.3.7 O Organizador deve fornecer aos Artistas uma forma de identificacdo do Artista a ser
incluida na evidéncia de video.

4.4 Configuracao de velocidade e voos de treinamento:

4.4.1 Tempo de treinamento pré-competicdo: Cada Artista, cujo registro oficial chega ao
Organizador antes do prazo oficial, tera a opcdo de 15 minutos de tempo de treinamento entre
08:00 e 24:00 dentro de 48 horas da configuragao oficial de velocidade (conforme descrito no
boletim). Os competidores devem marcar este tempo com o organizador antes do prazo oficial de
inscricdo. Apos o prazo, o Organizador podera oferecer o tempo restante a qualquer pessoa. Os
Artistas Juniores tém prioridade entre as 08:00 e as 18:00.

4.4.2 Configuracdo de velocidade: Trés (3) minutos por executor serdo alocados para
configuracéo de velocidade.

4.4.3 Ajuste de velocidade e voos de treinamento s6 podem ocorrer antes do inicio da
competicao.

4.4.4 Antes do inicio do Ajuste de Velocidade, o Artista tem a opcao de explicar a Rotina Livre
entregue



4.5 Queda Livre: Os artistas ndo estdo autorizados a usar qualquer simulador de queda livre ou
tunel de vento, para Voos que nao sejam Voos de competicdo, apds o inicio da competicao.

4.6 Ordem dos voos: A ordem dos vbos para a primeira rodada da competicdo de cada evento
sera na ordem inversa da colocacdo nhaquele evento nos mais recentes Campeonatos
Brasileiro/estadual de Pé&ra-quedismo Indoor ou na Copa brasileira/estadual de Indoor Solo
Freestyle sancionados. Todos os Artistas ndo contemplados neste procedimento voarao no inicio
da rodada, com sua ordem de Voéos determinada por sorteio. Apés a quarta (4) rodada, a rodada
final terd inicio. A rodada final sera executada por ordem reversa de voos atualizada, que sera
implementada apoés a quarta (4) rodada. A ordem relevante dos voos serd mantida durante toda a
competicdo, exceto por quaisquer alteracdes logisticas consideradas necessarias pelo Juiz Chefe
e pelo Diretor da Prova.

4.7 Entrada da Camara de Voo: Apenas uma (1) porta que conduz a camara de voo sera usada
para entradas e saidas. O tunel ser4 definido com a velocidade correta decidida pelo artista
durante o tempo de configuracdo da velocidade. Quando o tunel estiver na velocidade correta, um
sinal sera dado ao Performer.

4.8 Re-voo0s:

4.8.1 No caso de uma mudanca imprevista de ambiente durante a performance, um re-voo pode
ser concedido.

4.8.2 O contato ou outro meio de interferéncia entre o Executor e / ou as paredes do tunel / piso
do cabo ndo deve ser motivo para um novo véo.

4.8.3 Problemas com o equipamento de um Executor ndo devem ser motivo para um novo voo.
4.8.4 Por razbes de seguranca, se um Artista demonstrar habilidades de v6o inadequadas e / ou

vOo inseguro persistente, exigindo intervencao repetida por um observador de tunel, o Cdédigo
Esportivo FAI, Secéo 5, Capitulo 4.8 SEGURANCA seré aplicavel

5. REGRAS ESPECIFICAS PARA AS PROVAS

5.1 Artistas: Um artista pode representar apenas uma (1) equipe.
5.2 Rotinas. A disciplina é composta por Rotinas Obrigatérias e Rotinas Livres.
5.2.1 Envio de Ordem de Sequéncias Obrigatorias e videos de Rotina Livre

5.2.1.1 Os executantes devem entregar a ordem das Sequéncias Obrigatérias (para ambas as
Rodadas Obrigatorias) ao Juiz Chefe antes do inicio da competicao.

5.2.1.2 A execucdo de Sequéncias Obrigatérias em ordem diferente da apresentada, resultara em
uma pontuacao de zero (0) para cada Sequéncia Obrigatoria que estiver fora de ordem.

5.2.1.3 Os artistas devem entregar um video (visualiza¢do estatica, sem musica) de sua (s) rotina
(s) livre (s) ao Juiz Chefe pelo menos setenta e duas (72) horas antes do inicio da competicéo, e
0 acesso é fornecido a todos os Juizes. (Os artistas podem opcionalmente incluir uma lista escrita




de elementos e / ou apresentar e explicar sua (s) Rotina (s) livre(s) ao painel.) Cada artista pode
enviar varias Rotinas Livres, mas durante a competicdo, pode enviar uma alteracdo apenas uma
vez. As equipes devem declarar qual Rotina Livre irdo realizar para cada Rodada Livre.

5.2.1.4 Para este propdésito, o Juiz Chefe deve fornecer um formulario padréo (ver Adendo D).

5.2.1.5 O Juiz Chefe publicara um cronograma para que os competidores venham apresentar sua
rotina aos juizes, se assim o desejarem.

5.2.2 O néo fornecimento do video da (s) Rotina (s) Livre (s) resultard em pontuacéo de zero (0)
para Técnico em todas as Rotinas Livres.

5.3 Numero de rodadas:

5.3.1 Rotinas obrigatorias de competicao:
Rotinas Compulsorias: 2 rodadas
Rotinas Livres: 3 rodadas

Competicdo minima: 1 rodada

5.4 A ordem de vbo das rotinas deve ser: F- C - F - C — F (C = Rotina Obrigatoria, F = Rotina
Livre)

5.5 Finais: A Ultima rodada sera a rodada final e deve ser julgada na ordem inversa da
classificacao.

6. JULGAMENTO E PONTUACAO

6.1 Geral: Uma vez que o Executor tenha entrado na camara de véo, o voo sera avaliado e
pontuado.

6.2 Pontuando Rotinas Livres: Antes do inicio da competicdo, os Juizes irdo visualizar os
videos submetidos e determinar a Pontuagéo Técnica Inicial, entre 0,0 e 10,0 expressa como um
numero até uma casa decimal, tendo em consideracéo as seguintes orientacoes;

Pontuacdo técnica inicial: o grau de tecnicidade da rotina Técnico inclui, mas nado limitado a:

* A capacidade de voar e executar uma variedade de elementos em diferentes eixos e
orientacdes

» Uso adequado de toda a cAmara de voo

* Criacao de novos elementos técnicos ou combinagdes

* Elementos performaticos com multiplas rotagdes e/ou mudancas de direcao.

* Nivel de dificuldade de entrada e saida do tunel

Veja o Adendo C.

Deducdes de execucao:

Durante a competi¢do, os Juizes determinam as deduc¢fes de Execucgédo, de acordo com a tabela
a segquir:




PARA CADA INSTANCIA, O ARTISTA ESTA TOCANDO
INVOLUNTARIAMENTE NAS PAREDES / REDE / DIFUSOR
PARA CADA ELEMENTO AUSENTE (POR EXEMPLO, TORCAO
UNICA EM VEZ DE DUPLA TORCAO)

PARA CADA INSTANCIA, O PERFORMER ESTA FORA DO
CENTRO / FORA DO TITULO / FORA DO NIVEL / OSCILACAO

DEDUGAO DE ATE 1,0 PONTO

DEDUGCAO DE ATE 1,0 PONTO

DEDUGAO DE 0,1 A 0,3 PONTOS

Cada juiz totalizara todas as suas deduc¢des de execucao.
Apresentacao:

Durante a competicdo, os Juizes dardo uma pontuacdo de apresentacdo, entre 0,0 e 10,0
expressa como um numero até uma casa decimal, tendo em consideracdo as seguintes
orientacoes;

e Arotina é esteticamente agradavel de assistir e tem um bom fluxo.

e Coreografia criativa (composicao de rotina original)

e Novos movimentos bem executados (e/ou nova apresentacdo de movimentos antigos),

e A rotina é coreografada com a musica escolhida (sincronizada com a batida ou andamento. A
musica ndo é apenas um fundo)

e Ha um comeco definido e um final definido.

* A ma execucao pode afetar todos os itens acima.

e Uso Apropriado do Tempo: uma penalidade de uso indevido do tempo é a seguinte:

Se a rotina terminar cedo ou tarde, mas dentro de um (1) segundo do tempo de trabalho
declarado do Executor, ndo havera penalidade.

Se a rotina terminar de dois (2) a cinco (5) segundos acima/abaixo do tempo de trabalho, as
deducdes serdo as seguintes:

+/- 2 segundos: - 0,1 pontos

+/- 3 segundos: - 0,2 pontos

+/- 4 segundos: - 0,3 pontos

+/- 5 segundos: - 0,4 pontos

.Se a rotina terminar mais de cinco (5) segundos antes ou depois, havera uma deducédo de 0,2
ponto por cada segundo além de cinco (5) segundos, conforme segue:

+/- 6 segundos, - 0,6 pontos

+/- 7 segundos, - 0,8 pontos, etc.

6.3 Pontuacdo das Rotinas Obrigatérias: Os Juizes ddo uma pontuacdo para o Intérprete
(entre 0,0 e 10,0, até uma casa decimal) para a Apresentacdo (conforme a Rotina Livre) e para
cada uma das trés (3) Sequéncias Obrigatérias, usando as seguintes diretrizes:

DEDUCAO ATE: EXPLICACAO: EXEMPLO:

Enfrentando a direcdo

o Comece a posicdo do layout
correta; Na posicdo correta POsIc ¥

Configurar 10% HU, lado do corpo para os
do corpo, no local corretono | . .
. juizes
tunel
A arte ue define a O Twist no Loop Twist; ou a
A maior parte do obrigatdrio 50% P q posicao corporal no final de

sequéncia .
q Thomas Flair




Requisitos especificos de posicdo 20% Dedos pontiagudos, pernas
corporal ? retas

Fluxo, oscilagdo, fora do

3 0,
Erros de execugdo 20% heading, fora do centro

Diretrizes Especificas de Julga-
mento

Conforme especificado para

V . A A 7.
eja o Anexo cada obrigatério

Veja o Anexo A

A apresentacdo na Rotina Obrigatoria serd pontuada, assim como na Rotina Livre, criatividade,
entrega e uso do tempo. A impressdo geral de toda a rotina, e ndo apenas 0os compulsorios
reunidos.

6.3.1 Os Juizes irdo pontuar apenas as Sequéncias Obrigatorias que eles reconhecerem. Se uma
tentativa for feita para uma sequéncia obrigatéria e os juizes reconhecerem isso como tal, a
pontuacdo para aquela sequéncia comecara. O julgamento de cada sequéncia comeca quando
os Juizes veem o Artista comecando a sequéncia da posicao inicial descrita (apdés uma transicao
do movimento anterior com ou sem uma parada momentanea). O julgamento de cada sequéncia
termina quando os Juizes veem que 0 Artista completa ou abandona os requisitos de
desempenho dessa sequéncia.

6.4 Célculo da pontuacgéo: A pontuacdo para cada rotina é calculada da seguinte forma:

e Rotinas obrigatérias: para cada sequéncia obrigatéria e apresentacdo, as pontuacbes dos
juizes serdo calculadas separadamente, sem arredondamento aplicado. As pontuacdes meédias
serdo somadas e o resultado sera dividido por quatro (4), a seguir arredondado para a primeira
casa decimal.

e Rotinas Livres: As trés (3) pontuacgdes totais para as dedugdes de Execugao serdao somadas e o
resultado dividido por trés (3), sem arredondamento aplicado. Para determinar a pontuacao
técnica, a pontuacdo média de execucdo sera deduzida da pontuacgdo técnica inicial. A pontuacéo
minima possivel para Técnico é zero (0) pontos.

As trés (3) pontuacdes da Apresentacdo serdo somadas e o resultado dividido por trés (3) sem
arredondamento aplicado. As pontuacfes técnicas e de apresentacdo serdo somadas, € 0
resultado sera arredondado para a primeira casa decimal. (A pontuacdo maxima para a Rotina
Livre é 20,0 pontos.).

6.4.1 O arredondamento deve ser feito da seguinte forma: os valores intermediarios devem ser
convertidos de duas casas decimais para uma, arredondando-se para o décimo mais proximo,
exceto quando o segundo digito decimal estiver exatamente a meio caminho entre os dois
valores, onde deve ser arredondado para o mais alto dos dois.

6.4.2 As pontuacdes totais para o evento sao calculadas adicionando as pontuacdes oficiais do
Artista de todas as rodadas completadas.

6.4.3 Todas as pontuacdes de cada Juiz, para todos os voos de competicao, serdo publicadas.
6.4.3.1 A pontuacédo técnica inicial sera publicada antes do inicio da competicao.

6.5 Regras de julgamento:
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6.5.1 Visualizando os voos: Os Juizes visualizardo o vbo de cada Artista da cAmara de voo. Os
juizes assistirdo a cada voo ao vivo. A critério do Juiz do Evento, € permitida uma segunda
visualizacdo das rodadas obrigatorias, utilizando as evidéncias de video. A critério do Juiz do
Evento, € permitida a terceira visualizacdo de um video da Rodada Obrigatéria, ou parte dela, em
velocidade normal ou reduzida (50% a 70%), e / ou uso de pausa de video.

6.5.2 Um painel consistindo de trés (3) Juizes deve avaliar o Voo de cada Executor. Uma rodada
completa sera julgada pelo mesmo painel.

6.5.3 Todos o0s juizes avaliardao todos os critérios de julgamento.

6.5.4 Os juizes usardo um sistema de pontuacdo eletronico para registrar a avaliacdo do
desempenho.

6.5.5 O cronbmetro sera operado pelos Juizes ou por (uma) pessoa (s) indicada (s) pelo Juiz
Chefe, e sera iniciado quando um Artista comecar a voar.

7. REGRAS ESPECIFICAS PARA A COMPETICAO

7.1 Composicao das Delegacdes:

Cada Delegacéo pode ser composta por:

e Um (1) Chefe de Delegacao

e Um (1) Técnico de Equipe

e Um maximo de dois (2) Solo Freestyle Performers para um Brasileiro ou Campeonato Estadual
de Péara-quedismo Indoor.

e Um maximo de dois (2) Artistas Junior Solo Freestyle para um Brasileiro ou Campeonato
Estadual de Para-quedismo Indoor.

e O numero de Artistas para uma Copa de Para-quedismo Indoor ficara a critério do organizador.

7.2 Cronograma da competicdo: A competicdo serd organizada de acordo com dois (2) dias
oficiais de treinamento e um periodo maximo de trés (3) dias consecutivos de competicdo. O
tempo deve ser reservado antes do final da competicdo para permitir a conclusdo das rodadas
finais.
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ANEXO A
SOLO FREESTYLE - SEQUENCIAS COMPULSORIAS
REQUISITOS DE DESEMPENHO E CRITERIOS DE JULGAMENTO

e A ordem em que essas sequéncias obrigatorias podem ser executadas € determinada pelo
executor.

e O Artista deve submeter a ordem das Sequéncias Obrigatorias antes do inicio da competicao
para o Juiz Chefe. (ver paragrafo 5.2.1. e Adendo D)

e A execucao de sequéncias obrigatorias em outra ordem diferente da enviada, resultara em uma
pontuacao de zero para 0s movimentos que estédo fora de ordem

e Cada Artista deve assegurar que as roupas e / ou sua posi¢cao na camara de vdo n&o impegam
a habilidade dos Juizes de verem claramente os requisitos de performance sendo atendidos. (Por
exemplo, se 0s juizes ndo conseguem ver bragos e / ou pernas retos, eles podem presumir que o
Artista ndo tem bracos e / ou pernas retos).

e Quando especificado, os dedos dos pés devem estar apontados e os joelhos retos, caso
contrario, a pontuacdo maxima possivel € 9,0.

e Quando a posi¢cado do layout é especificada, ambas as pernas devem estar juntas, com os
dedos retos, sem nenhuma curva na cintura.

e O julgamento de cada sequéncia comega quando 0s juizes veem o intérprete comecando a
sequéncia da posicédo inicial descrita (ap6s uma transicdo do movimento anterior com ou sem
uma parada momentanea).

e O julgamento de cada sequéncia termina quando os juizes veem que o Artista completa ou
abandona os requisitos de desempenho dessa sequéncia.

e A definicdo de cada posicao corporal € descrita no anexo B.

e Todos os videos obrigatorios podem ser encontrados em:
https://youtube.com/playlist?list=PLSLmrmjmQczrkl_6m-6zCZ5VDIBCcIXEE

PRIMEIRA RODADA OBRIGATORIA (RODADA 2)
ISF-1 360 ° Barrel Roll Stall

- No inicio, o performer fica com a cabeca para baixo, apresentando a parte de trds do corpo aos
juizes.

- O Performer desce em uma orientacdo de barriga para baixo, de frente para os juizes.

- Uma vez na orientagdo de barriga para baixo (durante a descida), um barrel roll 360 °, na
posicdo Layout com os joelhos retos, € realizado com a cabeca voltada para os juizes, sem
mudanca de direcdo ou oscilacao.

- A descida deve parar no final do Barrel roll.

- O Barrel Roll deve ser centrado horizontalmente na camara de voo.

- O Barrel Roll pode ser executado em qualquer direcéo.

- A posicao Layout, com os joelhos retos, deve ser mantida ao longo de toda a sequéncia.

- Apé6s o Barrel Roll, o Artista sobe, retornando a orientacdo de cabeca para baixo apresentando a
parte de tras do corpo aos Juizes.

Diretrizes de Julgamento:
- Quando os joelhos néo estao retos durante o roll, ou seja, sem posicao de layout, a pontuacao
maxima sera de 7,0 pontos.
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- Quando o Artista ainda estiver descendo ap6s a rolagem, a pontuacdo maxima serd de 8,0
pontos.

ISF -2 HEAD-UP 360 ° BREAKER

- No inicio, o Performer esta na posicdo head-up em uma posi¢do Layout, com os joelhos retos,
voltado para um dos lados da camara de véo, apresentando o lado do corpo aos Juizes.

- O Performer desce para uma orientacao de barriga para baixo no mesmo heading.

- 180 ° de giro com um roll completo de 360 ° (Breaker) € executado de um lado da camara de
voo para o lado oposto.

- A parte inferior das pernas estd mais proxima do centro da camara de vbo, desenhando um
pequeno semicirculo, enquanto a cabeca esta mais proxima da parede transparente, desenhando
um semicirculo maior. (Agao de “fa”).

- O Executor deve manter a posicdo de Layout, com as coxas alinhadas com o tronco, durante
todo o Breaker sem oscilar. (Os joelhos podem dobrar.)

- O breaker deve ser executado uniformemente de um lado ao outro da camara de vbéo. (A
rolagem deve comecgar antes ou quase 45 ° na curva e terminar no mesmo ponto do outro lado. O
executor deve estar na metade da rolagem quando estiver a 90 ° da curva.)

- Durante o Breaker, a cabeca pode estar voltada para ou diretamente longe dos juizes.

- O Breaker pode ser executado em qualquer diregéo.

- No final, o Performer sobe para a orientacdo head-up em uma posi¢cao Layout, joelhos retos,
voltado para o lado oposto da camara de v6o desde o inicio, ho mesmo nivel do inicio,
apresentando o lado do corpo para os juizes.

Diretrizes de Julgamento:

- Quando o Performer executa um roll estacionario, centrado horizontalmente na camara de véo,
em um rumo fixo (e ndo espalhado pelo centro), a pontuacdo maxima sera de 8,0 pontos.

- Quando o artista executa um rolo de deslocamento horizontal sem giro (ou seja, sem
"ventilador"

acgao) (a “versao antiga”), a pontuagdo maxima sera de 7,5 pontos.

ISF-3 TIGHT TUCKED DOUBLE BACK LOOPS

- No inicio e no final, o Intérprete fica de barriga para baixo, apresentando o lado do corpo aos
Juizes.

- Devem ser realizados dois (2) back loops consecutivos em uma posicédo dobrada apertada(tight
tucked).

- Os loops devem ser em torno do eixo horizontal, sem oscila¢cdo e sem mudanga de heading.

- Os loops devem ser suaves, sem pararadas.

- Toda a sequéncia deve permanecer no mesmo nivel e centrada horizontalmente na camara de
voo.

Diretrizes de Julgamento:

- Quando o Performer parar entre 0s loops, a pontuacdo maxima sera de 8,0 pontos.

- Quando os loops néo estdo bem dobrados, a pontuacdo maxima sera de 5,0 pontos.

- Quando o Performer abre para uma posicdo de Layout (tuck ndo mantida) antes do final do
segundo loop, a pontuagdo maxima sera de 8,0 pontos.
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SEGUNDA RODADA OBRIGATORIA (42 RODADA)
ISF-4 FRONT LAYOUT FULL TWIST LOOP SEQUENCE

- No inicio e no final, o Performer estd em posicéo de layout com os joelhos retos,

- orientacdo de HU, apresentando a lateral do corpo aos juizes.

- Trés (3) rotacdes completas de 360° Layout de front loop, sem parar, devem ser realizadas.

- Uma twist completo deve ser realizada dentro do segundo loop.

- O movimento circular deve permanecer em torno de um eixo horizontal, sem inclinacdo ou
mudanca de heading.

- O tronco deve estar reto e as pernas alinhadas com o tronco, sem nenhuma flexado na cintura e
joelhos, durante toda a sequéncia.

- O movimento de loop deve ser suave.

- Toda a sequéncia deve permanecer centralizada horizontalmente na camara de voo.

A sequéncia deve terminar no mesmo heading do inicio.

Orientag¢des de Julgamento:

- Quando o Performer parar entre os loops, a pontuagdo maxima sera de 8,0 pontos.

- Quando o Twist nao for realizada dentro do segundo loop (por exemplo, o twist comecar e/ou
terminar muito cedo ou tarde), a pontuacdo maxima sera de 7,0 pontos.

- Quando o twist ndo estiver completo, mas o movimento terminar com o heading correto (por
exemplo, duas half twist, ou meio twist e meio loop), a pontuacdo méaxima sera de 6,0 pontos.

ISF-5 MANNA'S SPACE LAB

- No inicio e no final, o Artista fica na posi¢do Layout, HU, no mesmo heading, apresentando a
lateral do corpo aos Juizes.

- Um back loop completo de 360 ° é executado.

- Durante o back loop, quatro (4) passos sao executados para criar a ilusdo de caminhar dentro
de um tubo horizontal.

- As quatro (4) etapas devem ser executadas suavemente e uniformemente em todo o back loop.

- O movimento de loop deve permanecer em torno de um eixo horizontal, sem inclinacdo ou
mudanca de heading.

Diretrizes de Julgamento:

- Se a posicao do Layout ndo for mostrada no inicio ou no final, a pontuacdo maxima sera de 8,0
pontos (7,0 pontos, se ndo houver Layout mostrado no inicio e fim).

- Para cada caso em que a etapa(passo) for muito curta (menos de 90 °), 0,5 a 1,0 pontos seréo
deduzidos (dependendo de quéo curta a (s) etapa (s) foi (foram) realizada (s)).

- Para cada caso de troca de pernas sem uma acao de pisar, 1.0 pontos serédo deduzidos.

ISF-6 Thomas Flair em divisdo frontal

- No inicio, o Performer esta de barriga para baixo.

- As rotagdes do Thomas Flair devem ser realizadas.

- Os dedos dos pés devem estar apontados ao longo da sequéncia.

- Toda a sequéncia deve permanecer centralizada horizontalmente na camara de voo.
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Thomas Flair

- Para um Thomas Flair completo, o tronco deve rolar 360° enquanto simultaneamente gira 360°
horizontalmente. Permanecendo no mesmo nivel.

- O tronco deve estar de barriga para baixo no inicio da rotacdo, de lado quando completar 90° da
volta, de costas quando completar 180° da volta e do outro lado quando completar 270° da volta.

- As pernas devem permanecer afastadas, com pelo menos 90° entre elas, com os joelhos retos.
(straddle é aceitavel quando o flyer esta na posicédo de barriga para baixo)

- A face deve permanecer voltada para os Juizes (Artista olhando para os Juizes) e manter a
mesmo heading durante toda a rotacéo.

Half Thomas Flair to Head Down Split
- Depois que um Thomas Flair € concluido, o movimento do flair continua em uma divisdo de
pernas de HD;

Orientacdes de Julgamento:

- Se nenhuma posicao de cabeca para baixo for mostrada no final, a pontuacdo maxima sera de
6,0 pontos.

- Se a posicao de abertura de cabeca para baixo for mostrada no final com os joelhos dobrados, a
pontuacdo maxima sera de 7,5 pontos.

- Se o straddle de 90° for mostrado no inicio do Thomas Flair, mas ndo mantido, a pontuacao
maxima sera de 7,0 pontos.

- Se o straddle for mostrado com 70-80° entre as pernas durante o Thomas Flair, a pontuacao
maxima sera de 7,0 pontos.

- Se o straddle for mostrado com menos de 70° entre as pernas durante o Thomas Flair, a
pontuacdo maxima sera de 5,0 pontos.
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ANEXO B
POSICOES CORPORAIS BASICAS, ORIENTACOES, ROTACOES E CAMINHOS
A. POSICAO DO CORPO

O corpo pode estar em um arco, layout ou posi¢cdo de pique com os membros em qualquer uma
das varias posicdes. Eles definem a quantidade de flexdo na cintura / quadris e o angulo da parte
superior das pernas (coxas) em relacdo ao tronco. Posi¢cdes corporais adicionais definem as
posicOes das pernas. Os bracos ficam livres para controlar a posi¢do. Para fins de descricdo do
cabecalho, torso significa a parte frontal do torso.

A-1. Posicao do Arco

e O torso é arqueado na cintura / quadris, de forma que o angulo entre a frente do torso e as
coxas seja maior que 180 ° (se visto de lado).

e Ambas as pernas estado juntas com os joelhos retos, o dngulo entre a frente do tronco e ambas
as coxas deve ser maior que 180 ° (se visto de lado).

e A cabeca pode estar arqueada para tras.

A-2. Posicédo de Layout

e O torso é reto, sem dobra na cintura / quadris (se visto de lado).
e Ambas as pernas estdo juntas com os joelhos retos, ambas as pernas devem estar alinhadas
com o tronco (se visto de lado).

A-3. Posicéao PIKE

e O torso é dobrado para a frente na cintura / quadris, de forma que o angulo entre a frente do
torso e as coxas seja inferior a 180 ° (se visto de lado).

e Ambas as pernas estdo juntas e retas na altura dos joelhos com o angulo entre a frente do
tronco e as coxas deve ser menor que 180 ° (se visto de lado).

e Para um Lombo Solto, o angulo entre a frente do torso e as coxas é entre 90 ° e 180 ° (se visto
de lado).

e Para um Lucio Apertado, o angulo entre a frente do torso e as coxas € menor que 90 ° (se visto
de lado).

A-4. Posicao de dobra apertada (Tight tuck)

e O torso € dobrado para a frente na cintura / quadris de forma que o angulo entre a frente do
torso e as coxas seja inferior a 90 ° (se visto de lado).

e Os joelhos estdo dobrados, de forma que o angulo entre a parte superior e inferior das pernas
seja inferior a 90 °. Os joelhos ndo estdo necessariamente voltados para o peito.

e Os joelhos podem estar juntos ou separados.

e Para uma dobra solta, os dois angulos descritos estdo entre 90 ° e 180 ° (se vistos de lado).
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A-5. Posicéo SIT

e O torso ¢é vertical em uma orientacao de cabeca para cima.

e O angulo entre a frente do tronco e as coxas esta entre 90° e 145° (se visto de lado).

e Os joelhos estao dobrados de forma que o angulo entre a parte superior e inferior das pernas
esteja entre 90° e 145°,

e As pernas sao paralelas ao tronco.

e Os joelhos podem estar juntos ou separados.

A-6. Posicdo STAG

e Uma perna esta completamente reta na altura do joelho.

e A outra perna é flexionada para a frente no quadril e o joelho é flexionado para colocar o dedo
do pé no joelho da perna estendida. O joelho esta flexionado em pelo menos 90 °.

e O joelho da perna colocada no Stag aponta para a frente.

e O corpo pode estar em uma posi¢cao arqueada, layout ou pontiagudo enquanto estiver em uma
posicéo de veado.

A-7. Posicéao Straddle

e As pernas sao separadas, de lado a lado, com pelo menos um angulo de 90 ° entre elas (se
vistas de frente).

e Ambos os joelhos estao retos.

e O corpo pode ser arqueado (posicao de pernas abertas arqueadas), em layout (posi¢cado de
pernas abertas) ou pontiagudo (posicdo de pernas abertas) com as pernas na posicao de pernas
abertas.

A-8. Posicao Split

e As pernas sao separadas na frente e atras, com pelo menos um angulo de 90 ° entre elas (se
vistas de lado).
e Ambos os joelhos estao retos.

A-9. Posicao do Tee

e O torso pode ser reto, sem dobra na cintura, ou arqueado.

e Uma perna é estendida na frente do tronco, com um angulo de 90 ° entre a frente do tronco e a
coxa (se vista de lado).

e A outra coxa esta alinhada com o torso ou tem um angulo superior a 180 ° do torso (se vista de
lado).

e Ambos os joelhos estao retos.

A-10. Posicdo Compass

e O torso esta na orientagdo cabeca para cima.

e Uma perna esta alinhada com o torso.

e Para uma bussola paralela, a outra perna é levantada para frente, de forma que o &ngulo entre
a coxa e o tronco seja de 90 ° ou menos.

e Para uma bussola virada para fora, a outra perna é dividida para o lado com o joelho apontado
para cima, de forma que o angulo entre a coxa e o tronco seja de 90 ° ou menos.
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e Ambos os joelhos estao retos.
e O corpo pode estar em uma posicao arqueada ou de layout com as pernas em uma bussola.
B. ORIENTACOES

Existem seis (6) orienta¢des basicas (ndo incluindo as orientagdes diagonais) que um corpo pode
ter para o vento (ou piso do cabo). Eles definem de que maneira o torso € orientado.

B-1. Orientacéo de barriga para baixo (Belly)

O torso é horizontal, de frente, voltado para baixo em direcédo ao vento (ou chdo de cabos).
B-2. Orientacéo de Costas (Backfly)

O torso é horizontal, de costas, voltado para cima, longe do vento (em direcdo ao teto).
B-3. Orientacao lateral (sidefly)

O torso é horizontal, de lado, com ambos os lados voltados para o vento (ou piso de cabos). O
bau esta voltado para a parede do tunel.

B-4. Orientacao Head-up
O torso é vertical com a cabeca erguida, diretamente longe do vento (em direcao ao teto).
B-5. Orientacdo Head Down

O torso é vertical com a cabega para baixo, apontando diretamente para baixo na diregdo do
vento (em direcao ao piso dos cabos).

C. EIXOS DE ROTACAO

A maioria dos movimentos envolve uma forma de movimento rotacional do corpo. Um total de
cinco (5) eixos é usado para descrever os seis (6) movimentos rotacionais basicos possiveis.

C-1. Eixo do Vento
Existem dois eixos inerciais que permanecem fixos em relacdo ao vento (ou piso do cabo).
Eixo vertical

O eixo vertical permanece paralelo ao vento (apontando do teto para o piso dos cabos). Os giros
sdo rotacdes sobre o eixo vertical.

Eixo horizontal

O eixo horizontal é qualquer eixo perpendicular (90 °) ao vento, (apontando para a parede do
tinel). Pode ter qualquer direcdo (apontando para qualquer parede).

C-2. Eixos Corporais
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Existem trés (3) eixos de corpo que permanecem fixos em relacdo ao corpo de cada artista.

Eixo do Corpo Cabeca-Cauda

O eixo cabeca-cauda do corpo é orientado longitudinalmente, apontando da cabeca ao coccix,
normalmente através do torso do Artista. (Em uma posicéo de layout, a cabeca e os pés estdo na
mesma linha. Quando o corpo esta dobrado nos quadris, este eixo esta alinhado com a coluna e
nao inclui as pernas.)

Eixo Front-Back do Corpo

O eixo frente-costas do corpo é orientado para a frente e para tras, apontando de frente para tras,
normalmente através da barriga do Artista.

Eixo Esquerdo-Direito do Corpo

O eixo esquerda-direita do corpo € orientado lateralmente, apontando da esquerda para a direita,
normalmente através dos quadris do Artista.

D. ACOES BASICAS DE ROTACAO

Existem seis (6) acdes rotacionais basicas. A torcdo combina acdes rotacionais adicionando uma
rotacdo sobre o eixo cabecga-cauda do corpo durante uma rotagéo sobre o eixo esquerda-direita
ou frente-tras do corpo.

D-1. Flat Turns

As curvas planas envolvem uma rotacdo em torno do eixo frontal-posterior do corpo quando esse
eixo esta alinhado com o eixo vertical. O titulo do Performer esta mudando. O corpo pode ficar de
barriga para baixo ou de costas durante a execugcdo de uma curva plana. Durante uma curva
plana para a direita, a parte superior do corpo se move em direcdo ao ombro direito ou vice-versa.

D-2 Piruetas

As piruetas envolvem uma rotacdo em torno do eixo cabeca-cauda do corpo quando esse eixo
esta alinhado com o eixo vertical. O titulo do Performer esta mudando. O corpo pode estar de
cabeca para cima ou para baixo durante a execucdo de uma pirueta. Durante uma pirueta para a
direita, a frente do peito esta girando para a direita ou vice-versa.

D-3 Barrel Rolls

Um rolo de cilindro € uma rotagdo em torno do eixo cabecga-cauda do corpo quando esse eixo
estad alinhado com o eixo horizontal. Um rolo de cilindro pode comecar e terminar em uma
orientacdo de barriga para baixo, de costas ou de lado. Durante um rolo de barril para a direita, a
frente do térax gira para a direita ou vice-versa.

D-4 Cartwheels
Uma estrela € uma rotagéo de cabeca para baixo em torno do eixo frente-verso do corpo quando

esse eixo esta alinhado com o eixo horizontal. O corpo passa pelas orientacdes cabeca para
cima, para os lados e / ou cabeca para baixo durante o curso de uma estrela. Uma estrela nao



precisa comecar nem terminar em uma orientagao exata de cabeca para cima, para os lados ou
para baixo. Uma estrela é considerada uma estrela completa quando a cabeca percorreu 360 °
em torno do eixo horizontal a partir do ponto em que comecou. Durante um cartwheel direito, a
parte superior do corpo estd se movendo em direcdo ao ombro direito, ou vice-versa.

D-5. Loops

Um loop é uma rotacdo de ponta-cabeca sobre o eixo esquerdo-direito do corpo quando esse
eixo esta alinhado com o eixo horizontal. O corpo passa por uma orientacdo de cabeca para cima,
de barriga para baixo, de cabeca para baixo e / ou de costas durante o curso do loop. Um loop
pode comecar e terminar em uma orientacdo de cabeca para cima, de barriga para baixo, de
cabeca para baixo e / ou de costas. Um loop ndo precisa comecar nem terminar em uma
orientacdo exata de cabeca para cima, de barriga para baixo, de cabeca para baixo e / ou de
costas. Um loop é considerado um loop completo quando a cabeca percorreu 360 ° em torno do
eixo horizontal a partir do ponto em que foi iniciado. Existem dois (2) tipos de loops. (Loops sao
referidos pela direcdo em que o loop € iniciado, uma vez que, no caso de loops de torcdo, a
direcdo em que o loop € concluido pode ser diferente da dire¢do no inicio.)

Back Loop

Um back loop é uma rotacao de loop iniciada com o torso girando para tras.

Front Loop

Uma al¢a frontal € uma rotacao de alca iniciada com o tronco girando para a frente.

D-6. Side Loops (loops laterais)

Um loop na orientagéo lateral é uma rotacdo em torno do eixo esquerda-direita do corpo quando
esse eixo esta alinhado com o eixo vertical. Por exemplo, um Catavento € um verdadeiro loop
lateral.

D-7. Twists

A torcdo combina acdes rotacionais adicionando uma rotacdo sobre o eixo cabeca-cauda do
corpo durante uma rotacdo sobre o eixo esquerda-direita ou frente-trds do corpo, alinhado com o
eixo horizontal ou vertical. Existem duas (2) categorias basicas de torcoes.

Twists verticais

Uma torcao vertical € uma rotacdo cabeca-sobre-calcanhares em torno do eixo horizontal (loop ou
estrela) combinada com uma rota¢do em torno do eixo cabeca-cauda do corpo. Uma tor¢ao Unica
ou completa € definida como uma rotacédo de 360 ° em torno do eixo cabeca-cauda do corpo ao
longo de um loop de 360 ° ou estrela. A quantidade de tor¢do contida em um loop ou estrela é a
quantidade de rotacdo de torcado concluida apés um loop de 360 ° ou rotacdo de cartwheeling ter
sido realizada, quando medido a partir do ponto no loop ou cartwheel em que a tor¢éo foi iniciada
pela primeira vez. As torcbes podem ser iniciadas em qualquer posi¢cdo no loop ou estrela e em

qgualquer direcéao.

Twists horizontais
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Uma torcdo horizontal é uma rotagdo em torno do eixo vertical (curva plana ou loop lateral)
combinada com uma rotacdo em torno do eixo cabeca-cauda do corpo. Uma tor¢do Unica ou
completa é definida como uma rotacdo de 360 ° em torno do eixo cabeca-cauda do corpo ao
longo de uma volta plana de 360 ° ou loop lateral. Por exemplo, um Flip Through é uma torcéo
horizontal.

E. CAMINHOS CIRCULARES

Existem dois (2) tipos basicos de caminhos circulares que um Artista pode seguir, 0s quais podem
ser executados tanto no rosto quanto no exterior. As vias circulares podem ter movimentos
embutidos (por exemplo, Loop inferior).

Inface

A frente do torso esta voltada para dentro em direcédo ao lado céncavo da via, geralmente, mas
nem sempre, em direcdo ao centro da camara de voo.

Outface

A frente do torso estd voltada para fora, longe do lado céncavo da via, geralmente, mas nem
sempre, em direcédo a parede da camara de voo.

E-1. Carving

O corpo do Performer traca um caminho aproximadamente circular em um plano horizontal. O
carving é executado com a cabeca para baixo, para cima ou em outras orientagdes.

E-2. Orbitas Verticais

O corpo do Performer traga um caminho circular em um plano vertical. Aguias e Aguias reversas
sdo duas (2) formas comuns de Orbitas Verticais que também envolvem a rotacdo em torno do
Eixo Esquerdo-Direito do Corpo.

Eagle

O Performer viaja em uma 6rbita vertical enquanto conduz continuamente com a cabeca,
passando pela orientacdo de costas para baixo, cabeca para cima, barriga para baixo e / ou
cabeca para baixo (nessa ordem, se infacing). Uma Aguia pode comecar a partir de qualquer
orientacdo nesta progressao. A Half Eagle é quando o Performer viajou de cabe¢ca em 180 ° da
orbita vertical. Um Full Eagle é quando o Performer viajou de cabeca em 360 ° da Orbita vertical.

Reverse Eagle

O Performer viaja em uma Orbita vertical enquanto conduz continuamente com os pés (ou coccix),
passando pela orientagédo de costas para baixo, de cabeca para baixo, de barriga para baixo e /
ou cabeca para cima (nessa ordem, se infacing). Um Reverse Eagle pode comecar a partir de
gualquer orientacdo nesta progressao. A Half Reverse Eagle é quando o Performer viajou com os
pés (ou coccix) primeiro por 180 ° de 6Orbita vertical. Um Full Reverse Eagle é quando o Performer
percorreu 0s pés (ou o coccix) primeiro em 360 ° da Orbita vertical.
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ANEXO C

PONTUACAO TECNICA

A pontuacdao técnica é o resultado combinado de varios fatores. Os movimentos sao classificados
de muito faceis a muito dificeis. O desempenho geral dos voos (poses, movimentos e transi¢cdes)

conta para dificuldade. Em geral, os fatores técnicos séo:

MAIS FACIL

MAIS DIFICIL

Orientacdo fixa com grande base de suporte
Rotacdo do eixo horizontal com pequena base de suporte

Orientagdo fixa com pequena base de suporte
Rotagdo do eixo horizontal através de grande base de
suporte

Estdvel, facil de equilibrar movimento

Movimento instavel, dificil de equilibrar

Movimentos executados individualmente

Movimentos executados em uma sequéncia conectada

Movimentos de alta resisténcia executados com baixa
velocidade de tunel

Movimentos de alto arrasto voados com velocidade de tunel
rapida, quanto maior a duracdo dos movimentos de alto
arrasto, mais dificil

Movimentos de baixo arrasto executados com alta

velocidade de tunel

Movimentos de baixo arrasto voados com baixa velocidade
de tunel, quanto maior a duragdo dos movimentos de baixo
arrasto, mais dificil

Movimentos Aleatorios

Movimentos coreografados com precisdo (com sincronismo
perfeito com a musica tocada)

Posicdo do corpo perdida durante o (s) movimento (s)

Posicdo ideal do corpo mantida durante o (s) movimento (s)

Deriva na camara de voo durante movimento (s) estatico (s)

Permanecer estaciondrio na cdmara de voo em um rumo e
nivel constantes durante o (s) movimento (s) estatico (s)

PosicGes corporais naturais faceis

Posigdo inadequada do corpo e / ou pegada (s), como uma
pegada no préprio pé com aquela pegada atras

Mover ndo requer flexibilidade

Mover requer flexibilidade

O movimento ndo requer forga e poder

Mover requer forga e poder

Forma simétrica do corpo mantida no cabegalho
Forma assimétrica do corpo ndo mantida no cabecalho

Forma corporal assimétrica mantida no cabegalho

Movimento (s) Basico (s)

Movimento (s) que requer uma
aprendizagem

longa progressao de

Executando movimento (s) visto (s) anteriormente

Executando novo (s) movimento (s)

Rotagdes em um (1) eixo

Rotagdes em mais de um (1) eixo (em que o uso de trés (3)
eixos é mais dificil do que o uso de dois (2) eixos)

Executando movimentos, esculpindo / girando sempre em
uma direcdo preferida

Executando movimentos, esculpindo / girando em ambas as
direcdes

Curta duragdo em rotagdo (sem tonturas)

Longa duragdo em rotagdo (tontura)

Artista voando em fluxo de ar limpo

Artista voando pela soleira da porta

Transi¢Oes rapidas através do burburinho da porta

O artista permanece na soleira da porta por um longo tempo

Transi¢cdes entre movimentos com 0s mesmos eixos

Transi¢cdes entre movimentos com eixos diferentes em um
titulo / orientagdo precisa
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Sem mudanga de diregdo

Inversdo de dire¢do em um rumo / orientagdo preciso

Escultura / érbitas verticais sem movimento (s) embutido (s)

Escultura/drbitas verticais com movimento (s) incorporado

(s)

Movimentos complexos usando bracos e pernas para
controlar o véo

Variedade de movimentos complexos sem o uso de bragos
ou com bragos e / ou pernas em pose fixa ou em gestos
criativos e artisticos

Consumindo todo o espaco da camara de voo, incluindo o
difusor

Uso deliberado e controlado de uma parte do espaco
disponivel.

Aterrissando no chdo do cabo para sair e terminar a rotina

Aterrissando exatamente na porta com um movimento
complexo para sair e terminar a rotina

Combinacdes de vérios fatores aumentam ainda mais a pontuacgéao técnica. Nao se espera que 0s
artistas demonstrem todos os fatores acima em uma rotina. Um fator de dificuldade pode as
vezes ter o efeito oposto de tornar um movimento mais facil, por exemplo, retrair os bracos
mantendo-os fixos ao corpo pode diminuir a dificuldade de certos movimentos. Espera-se que 0s

juizes apliqguem conhecimentos adicionais e compreensao da dificuldade.
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ANEXO D

DESCRICAO DE ROTINA DE ESTILO LIVRE SOLO

Preencha eletronicamente e envie junto com o Video

ATLETA N¢ NOME DO ATLETA EQUIPE

INDIQUE A ORDEM EM QUE AS SEQUENCIAS OBRIGATORIAS SERAO EXECUTADAS

12 RODADA COMPULSORIA — RODADA 2

22 RODADA COMPULSORIA — RODADA 4

TEMPO DE TRABALHO DA ROTINA LIVRE ~
A DESCRICAO DAS ROTINAS LIVRES COBRE AS RODADAS
TODAS( ) 12( ) 32( ) 52( )
SEGUNDOS

Se estiver realizando mais de uma Rotina Livre, preencha uma folha de Descricdo da Rotina para cada
Rotina Livre e circule acima de quais rodadas ela sera realizada.

VALOR DAS DIFCULDADES

N2 NOME DO MOVIMENTO / SEQUENCIA. -
(para uso dos juizes)

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16




