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Div #

FORMAS/ARMAS

Contemp, Creativa y Musical

BASICOS

Eval e la calidad de:
. Velocidad 2. Concentraci n
. Fuerza 4. Balance
. Grito (kiai) 6. Respiraci n
. Armas (lo m s importante
si son usadas)
8. Fluides (s lo chinas)

Calificaci n debe ser 20-25

PERFECCI N DE
T CNICAS

Eval e la calidad de:
1. Patadas (amartillar)
2. Posiciones
3. Manos
4
5,

N Ot W~

. Gimn sticos (si usados)
. Armas (lo m s importante
si son usadas)

Calificaci n debe ser 20-25

GRADO DE DIFICULTAD

Eval e la calidad de:
. Patadas (amartillar)
. Posiciones 3. Manos
. Gimn sticos (si usados)
. Armas (lo m s importante
si son usadas)

Ol N~

Calificaci n debe ser 20-25

EVALUACI N ART STICA

Eval e la calidad de:
1. Teatralidad
2. Creatividad
3. Armas (lo m s importante
si son usadas)

Calificaci n debe ser 20-25

FORMAS/ARMAS
Tradicional

PERFECCI N
Postura del Torso
Eval e la calidad de:
1. Postura del torso
2. T cnicas de mano
3. Enfoque (contacto visual)
4. Armas (lo m s importante

si son usadas)

Calificaci n debe ser 20-25

PERFECCI N
Postura baja del cuerpo

Eval e la calidad de:
1. Posicioness
2. Patadas (amartillar)
3. Rotaci n de cadera
(Japonesas)

Calificaci n debe ser 20-25
PERFECCI N

Transicion de T cnicas

Eval e la calidad de:
1. De posici n a posici n
2. Transici n - balance
3. Transici n - enfoque (giro
de cabeza)
4. Trancisi n - patadas

Calificaci n debe ser 20-25

PERFECTION
DIN MICA DEL CUERPO

Eval e la calidad de:
1. Velocidad 2. Fuerza
3. Respiraci n 4. Grito (kiai)

Calificaci n debe ser 20-25

DEFENSA PERSONAL

Contempor neas

BASICOS

Eval e la calidad de:
1. Velocidad 2. Focus
3. Fuerza 4. Balance
5. Grito (kiai) 6. Respiraci n
7. Fluides (s lo chinas)

Calificaci n debe ser 20-25

LOGRO EN LA
APPILCACI N
Eval e la calidad de:
1. Patadas (amartillar)
2. Candados/Agarres
3. Manos

4. Lanzamientos
5. Gimn sticos

Calificaci n debe ser 20-25

GRADO DE DIFICULTAD

Eval e la calidad de:
1. Patadas (amartillar)
2. Candados/Agarres
3. Manos
4. Lanzamientos
5. Gimn sticos

Calificaci n debe ser 20-25

EVALUACI N ART STICA

Eval e la calidad de:
1. Teatralidad
2. Creatividad

Calificaci n debe ser 20-25

DEFENSA PERSONAL
Tradicional

BASICOS

Eval e la calidad de:
1. Velocidad 2. Focus
3. Fuerza 4. Balance
5. Grito (kiai) 6. Respiraci n
7. Fluides (s lo chinas)

Calificaci n debe ser 20-25

LOGRO EN LA
APPILCACI N
Eval e la calidad de:
1. Patadas (chambers)
2. Candados/Agarres
3. Manos

4. Lanzamientos
5. Gimn sticos

Calificaci n debe ser 20-25

PERFECCI N DE
T CNICAS

Eval e la calidad de:
1. Patadas (amartillar)
2. Candados/Agarres
3. Manos
4. Lanzamientos
5. Gimn sticos

Calificaci n debe ser 20-25

GRADO DE DIFICULTAD

Eval e la calidad de:
1. Patada (amartillar)
2. Candados/Agarres
3. Manos
4. Lanzamientos

Calificaci n debe ser 20-25

ROMPIMIENTOS

CALIFICACIONES

Eval e la calidad de:
1. Velocidad 2. Focus
3. Fuerza 4. Balance
5. Grito (kiai) 6. Respiraci n
7. Desempe o apropiado de la
t cnica

Calificaci n debe ser 20-25

XITO EN EL GRADO DE
DIFICULTAD
Eval e la calidad de:
1. Patadas

2. Manos
3. Otras t cnicas

Calificaci n debe ser 20-25

GRADO DE DIFICULTAD

Eval e la calidad de:
1. N mero de rompimientos
2. Resistencia del material
3. Proporci n de xito por
dificultad

Calificaci n debe ser 20-25

EVALUACI N ART STICA
Eval e la calidad de:

1. Teatralidad
2. Creatividad

Calificaci n debe ser 20-25

GIMN STICOS - Hasta 7 ginm sticos son permitidos en formas, armas contempor neas y todas las divisiones de defensa personal (excepto las Limitadas). Gimn sticos pueden in-
crementar la calificaci n, pero no deber ser el principal criterio para calificar. M s de 7 descalificar (DC) al competidor. Cualquier cantidad es permitida en divisiones contem-
por neas suaves. T cnicas consideradas gimn sticos incluyen: vueltas de rueda, round-offs, vueltas de rueda a reas (con o sin giro). Resortes de mano frontales y traseros, flips de

frente o de espaldas, split frontales y laterales. Kip-ups y barrell rolls (Touchdown Raizes no se consideran gimn sticos)..

DIVISIONES MUSICALES - Competidores en divisiones “Coreografiadas) NO PUEDEN utilizar m sica de fondo. Efectos de sonido pueden ser agregados ocasionalmente, pero NO
PUEDEN ser considerados como requisito de coreograf a. La forma debe seguir el ritmo (varios compases) de la m  sica original. El promotor debe elegir una de las dos opciones:

Opc 2-a  a) Los jueces otorgaran uno de las siguientes puntuaciones de coreograf a musical:
1) 2 puntos = Suficientemente coreografiado a la m sica, hubo intento obvio del competidor de coreografiar la mayor parte de la forma.

2) 1 punto = Intento de coreograf a de la forma, s lo unas pocas t cnicas fueron coregrafiadas. Por ejemplo, el principio y/o final de a forma.

3) 0 puntos = Pr cticamente no hay coreograf a.. Algunas t cnicas pueden ir acompasadas a prop sito o accidentalmente.

Un total de 4-6 puntos = No hay deducci n / 2-3 puntos = 0.05 puntos de deducci n del total / 0-1 puntos = DC por tomador de puntos.
Opc 2-b b) Los jueces no otorgar n una puntuaci n separada por coreograf a musical, pero la coreograf a se reflejar en las puntuaciones individuales de los jueces y/o ser

una reducci n de la puntuaci n final de 0,05 con la decisi n tomada por el Juez Central, Arbitrador o voto mayoritario de los jueces.

DIVISIONES "LIMITADAS" - No se permiten gimn sticos y no se permiten t cnicas que impliquen que la cabeza del competidor se invierta mientras est en el aire (inc. Aubitido,

capoeira, touch raiz, golpe lateral, cork, misty flip, hyper fulls, flares, windmills, etc.). Las divisiones de armas no permiten soltar el arma intencionalmente y no puede alejarse de la

mano / mu eca (hasta 2.5cm). Se har una deducci n de 0,05 del total del competidor por cada falta, con la decisi n tomada por el Juez Central, el Arbitrador o con el voto mayori- Sj Jas cuatro 4 calificaciones son 25, entonces el 10 deber ser escrito

tario de los jueces.

TIEMPO EXCEDIDO - El anotador de puntos deber deducir al competidor 0.05 puntos por cada 10 segundos que excedan el tiempo 1 mite de 3 minutos (con excepciones).

sobre el 9 en este recuadro y en de la parte trasera de esta hoja.

Transfiera
la
calificaci n
total a la
parte
trasera



Escriba en n meros grandes

Escriba en n meros grandes

La desviaci n m xima permi-
tida de la segunda mayor de los
jueces es 0.03. Ajuste cualquier
calificaci n de los jueces a 0.03
de la segunda calificaci n
mayor si es necesario.

Revisi n de la desviaci n m xima de la calificaci n




