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CAPITULO | - DAS REGRAS GERAIS E DA PARTICIPACAO

Art. 1°. A competicdo de ginastica artistica masculina sera realizada de acordo com as
regras oficiais da Fédération Internationale de Gymnastique (FIG), adotadas pela
Confederacéo Brasileira de Ginastica, salvo o estabelecido neste regulamento.

Art. 2°. Cada unidade da federacdo poderd inscrever até 2 (dois) atletas e 1 (um)
técnico(a).

Art. 3°. O atleta deverd comparecer ao local da competicdo com antecedéncia e
devidamente uniformizado. Para ter condicdo de participacdo, antes do inicio da
competicdo, devera apresentar sua credencial a equipe de arbitragem e estar
acompanhado por seu técnico (também portando sua credencial), salvo guando o mesmo
ja se encontre acompanhando outro atleta em competicéo.

CAPITULO Il - DAS REGRAS DE COMPETIGCAO

Art. 4°. A competicdo de Ginastica Artistica masculina obedeceré as regras apresentadas
na tabela a seguir:
Tabela 1: Regras e Sistema de Competicao

CATEGORIA JUVENIL

15 a 17 anos (Nascidos em 2007, 2008 e 2009)

Competigéo Classificatoria,

e . Programa Nacional Obrigat6rio
individual geral e equipes

Programa Livre FIG categoria JUVENIL com sistema de

Competigdo finais por aparelhos bonificacdes e elementos adaptados CBG

Solo, cavalo com algas, argolas, salto, paralela simétrica e

Aparelhos barra-fixa

PROGRAMA NACIONAL OBRIGATORIO

= A participagdo, em relacdo aos niveis nos aparelhos €
opcional, ou seja, de acordo com o nivel técnico de cadal
ginasta.

= Otécnico devera informar aos arbitros o nivel que o ginastal
ird executar através de um formulario proprio assinado, e
este serd avaliado por este nivel.

= Quando o ginasta retirar (ndo tentar executar) qualquer|
movimento da série serd penalizado em 0,50 p. + o valor]
da parte.

= Quando o ginasta acrescentar qualquer movimento serd|
penalizado em 0,50 p.

= As partes das séries tém exercicios principais, e se estes
nao forem validos por qualquer motivo, o ginasta perdera o
valor total da parte.

Informacgdes gerais

PROGRAMA LIVRE FIG

Regras Regra FIG para a categoria JUVENIL

Informacgdes gerais Aplica-se o Sistema de Bonificacdes e elementos adaptados CBG
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= Composicdo da equipe 2 ginastas

Sistema de competicao = 02 ginastas podem competir
= 02 notas validas

Resultado Individual Geral Soma dos 06 aparelhos (Programa Obrigatério)

Somatéria dos dois ginastas da equipe nos 06 aparelhos

Resultado por Equipes (Programa Obrigatério)

06 melhores em cada aparelho
Maximo de 01 ginasta por estado
Competicdo Livre

Regra para classificagao para finais
por aparelhos

PREMIACAO
Por equipes Medalhas 1° ao 3 lugar para atletas
Individual Geral Medalhas 1° ao 3 lugar para atletas
Por aparelhos Medalhas 1° ao 3 lugar para atletas
PROGRAMACAO
1°dia Treinamento oficial e Congresso Técnico
2°dia Competicdo Programa Obrigatério
3° dia Competigdo Livre — Finais por aparelhos
CONFIGURACAO DOS APARELHOS
Aparelhos Medidas Colch&es de seguranca
Solo
Cavalo
Argolas
Fl
Salto G FIG
Paralela
Barra
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PROGRAMA OBRIGATORIO BRASILEIRO

O Solo tera como referéncia as seguintes linhas:

A B

D C

Obs.: Os elementos devem ser realizados na linha correspondente apresentada na descricdo de cada um dos
niveis.
N&ao cumprimento DN -0,30

SERIE 01 - Nota de partida — 11,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 5,00 pontos.

Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Parte Elemento Valor
1. Posicéo fundamental, AVIAO (2 segs.) e retornar a posi¢éo fundamental. 0,50
2. Corrida sobre passo RODANTE salto levemente selado aterrissagem. (A-C) 1,00
3. ROLAMENTO PARA TRAS com as pernas estendidas e afastadas. 0,50
4 Descer a posi¢do sentada, com as pernas em grande afastamento, flexdo do tronco a frente 050

" |(SAPINHO) (2 segs.) '
5 ESQUADRO AFASTADO (2 segs.), elevacao do quadril, sem as pernas tocarem o chéo até o 100
) apoio dos pés unidos no solo. Levantar-se até a posicéo fundamental. '
6. Chute com uma das pernas passagem pela PARADA DE MAOS, rolamento (C-A) 0,50
7. Corrida sobre passo REVERSAO com as pernas unidas, salto & posi¢éo fundamental. 1,00
SERIE 02 - Nota de partida — 12,00 pontos.
E Valor de Dificuldade — 6,00 pontos.
Valor de Apresentagéo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Posicéo fundamental, AVIAO (2 segs.) e retornar a posicéo fundamental (A-C) 0,50
2. Corrida sobre passo RODANTE FLIC salto levemente selado aterrissagem 1,00
3. OITAVA A PARADA com 0s bracos estendidos 0,50
4 Descer a posicao sentada, com as pernas em grande afastamento, flexdo do tronco a frente 0.50

’ (SAPINHO) (2 segs.) !
5 ESQUADRO AFASTADO (2 segs.), elevagdo do quadril, sem as pernas tocarem o chao até o 1.00
’ apoio dos pés afastados no solo. !
6. PARADA DE MAOS A FORCA, rolamento (C-A) 1,50
7. Corrida sobre passo REVERSAO com as pernas unidas, salto & posicéo fundamental. 1,00
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SERIE 03 - Nota de partida — 13,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 7,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte Elemento Valor
1. Posicéo fundamental, AVIAO (2 segs.) e retornar a posi¢do fundamental (A-C). 0,50
2. Rodante um FLIC seguido de 0,50
3. MORTAL GRUPADO PARA TRAS a posicédo fundamental 1,00
4. | OITAVA A PARADA DE MAOS com os bracos estendidos 0,50
5 Descer a posi¢éo sentada, com as pernas em grande afastamento, flexao do tronco a frente 0.50

) (SAPINHO) (2 segs.) '
6 ESQUADRO AFASTADO (2 segs.), elevagdo do quadril, sem as pernas tocarem o chao até o 0.50
) apoio dos pés afastados no solo. !
PARADA DE MAOS A FORCA subindo com afastamento das pernas (2 segs.), rolamento a frente
7. | - T 1,50
imediato salto para direcdo C-B ou C-D
8. Corrida sobre passo REVERSAO ao passo seguido de ESTRELA, coreografia qualquer 1,00
9. Corrida seguida de MORTAL GRUPADO PARA FRENTE a posi¢do fundamental. (B-D ou D-B) 1,00
SERIE 04 - Nota de partida — 14,00 pontos.
B Valor de Dificuldade — 8,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Posicédo fundamental, AVIAO (2 segs.) e retornar a posicéo fundamental (A-C). 0,50
2. Rodante um FLIC seguido de 0,50
3. MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS & posicdo fundamental 1,00
4. | OITAVA A PARADA DE MAOS com os bragos estendidos 0,50
5 Descer a posi¢éo sentada, com as pernas em grande afastamento, flexao do tronco a frente 0.50

" |(SAPINHO) (2 segs.) '
6. ESQUADRO AFASTADO (2 segs.) seguido de 1,00
PARADA DE MAOS A FORCA (2 segs.) rolamento a frente com as pernas estendidas até a
7. - . 1,00
posi¢édo fundamental coreografia qualquer (C-B ou C-D).
8. Corrida sobre passo REVERSAO AO PASSO seguido de 1,00
9. REVERSAO com pernas unidas salto P.F., coreografia qualquer 1,00
10. | MORTAL GRUPADO PARA FRENTE a posi¢édo fundamental. (B-D ou D-B) 1,00
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SERIE 05 - Nota de partida — 15,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 9,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. P.F. Corrida sobre passo Rodante TEMPO Salto (Flic sem méaos) 1,00
2. FLIC para tras a posigao fundamental 0,50
3. OITAVA A PARADA DE MAOS com bracos estendidos finalizando em pé 0,50
4. Coreografia qualquer seguido de AVIAO (2 segs.) 0,50
5. | 1%volteio 1,00
6 Passar a posicao sentada, com as pernas em grande afastamento, flexdo do tronco a frente 0.50

’ (SAPINHO) (2 segs.) '
7. ESQUADRO AFASTADO (2 segs.) 0,50
PARADA DE MAOS A FORCA (2 segs.) rolamento a frente com as pernas estendidas até a
8. S ' 1,00
posicdo fundamental coreografia qualquer (C-B ou C-D)
9. MORTAL GRUPADO PARA FRENTE, passo com giro 270° na dire¢éo (D-B ou B-D) 1,00
10. |Corrida REVERSAO AO PASSO 0,50
11. | REVERSAO pernas unidas, coreografia qualquer na direcéo (B-D ou D-B) 0,50
12. | Corrida rodante FLIC (A-C). 0,50
13. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS. 1,00
SERIE 06 - Nota de partida — 16,00 pontos.
E Valor de Dificuldade — 10,00 pontos.
Valor de Apresentagéo — 6,00 pontos.

Parte Elemento Valor
1. P.F. Corrida Rodante TEMPO Salto (Flic sem maos) 1,00
2. FLIC 0,25
3. MORTAL GRUPADO PARA TRAS 1,00
4. Salto com % volta, OITAVA A PARADA DE MAOS com bracos estendidos finalizando em pé 0,25
5. Coreografia qualquer seguido de AVIAO (2 segs.) 0,50
6. 1 % volteio 1,00
7 Passar a posicao sentada, com as pernas em grande afastamento, flexdo do tronco a frente 0.25

" |(SAPINHO) (2 segs.) '

8. ESQUADRO AFASTADO (2 segs.) 0,50
PARADA DE MAOS A FORCA (2 segs.) rolamento a frente com as pernas estendidas até a

9. S ' 1,00
posicdo fundamental coreografia qualquer (C-B ou C-D).
Corrida mortal para frente grupado seguido de mortal para frente grupado, passo a frente com

10. . o e 1,00
giro 270° na dire¢céo (D-B ou B-D).

11. |Corrida REVERSAO AO PASSO 0,50

12. | REVERSAO pernas unidas 0,50

13. | MORTAL GRUPADO PARA FRENTE coreografia qualquer na direcédo (B-D ou D-B). 1,00

14. | Corrida, rodante FLIC (A-C) 0,25

15. MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS COM % giro ou TWIST ESTENDIDO 1,00
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SERIE 07 - Nota de partida — 17,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 11,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos

Parte Elemento Valor
1. P.F. Rodante FLIC (B-D ou D-B) 0,25
2. MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS COM % giro ou TWIST ESTENDIDO 1,00
3. Seguido de MORTAL GRUPADO PARA FRENTE (C-A) coreografia qualquer 0,50
4. | Corrida REVERSAO (B-D ou D-B) 0,50
5. FLIC PARA FRENTE 1,00
6. MORTAL CARPADO PARA FRENTE 1,00
7. OITAVA A PARADA COM ¥ giro, rolamento (B-D ou D-B). 0,50
8. ESQUADRO A PARADA DE MAOS (2 segs.) retornando em pé 1,00
9. Coreografia qualquer seguido de AVIAO (2 segs.) 0,25
10. |2 1/2 volteios 1,00
11 Passar a posicdo sentada, com as pernas em grande afastamento, flexdo do tronco a frente 0.25
" | (SAPINHO) (2 segs.) '
12 ESQUADRO ALTO (2 segs.) extenséo total do corpo ao apoio dorsal, %2 volta ao apoio facial, 0.50
" | subida em pé, coreografia qualquer para lateral '
13 Corrida MORTAL PARA FRENTE GRUPADO seguido de MORTAL PARA FRENTE GRUPADO, 100
" |passo a frente com giro 270° para diagonal ’
14. | P.F Corrida rodante Salto TEMPO (Flic sem maos) (B-D ou D-B) 1,00
15. |FLIC 0,25
16. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 1,00
SERIE 08 - Nota de partida — 18,00 pontos.
B Valor de Dificuldade — 12,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.
Parte Elemento Valor
1. P.F. Rodante FLIC (B-D ou D-B) 0,25
2. MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS COM % giro OU TWIST ESTENDIDO 1,00
3. Seguido de MORTAL GRUPADO PARA FRENTE COM % VOLTA (B-D ou D-B) 1,00
4. Corrida REVERSAO (B-D ou D-B) 0,25
5. FLIC PARA FRENTE 0,50
6. MORTAL ESTENDIDO PARA FRENTE 1,25
7. OITAVA A PARADA COM ¥ giro, rolamento (A-C) 0,50
8. ESQUADRO A PARADA DE MAOS (2 segs.) retornando em pé 1,00
9. Coreografia qualquer seguido de AVIAO (2 segs.) 0,25
10. |2 1/2 volteios 1,00
1 Passar a posicdo sentada, com as pernas em grande afastamento, flexdo do tronco a frente 0.25
" | (SAPINHO) (2 segs.) !
12 ESQUADRO ALTO (2 segs.) extenséo total do corpo ao apoio dorsal, ¥ volta ao apoio facial, 1.00
" | subida em pé, coreografia qualquer para lateral '
13 Corrida MORTAL PARA FRENTE GRUPADO seguido de MORTAL PARA FRENTE GRUPADO, 100

passo a frente com giro 270° na direcdo (D-B ou B-D)
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14. | Corrida rodante Salto TEMPO (Flic sem m&os) 1,00
15. |FLIC 0,25
16. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS COM 1/1 giro 1,50
SERIE 01 - Nota de partida — 11,00 pontos.
ﬁ Valor de Dificuldade — 5,00 pontos.
Valor de Apresentacgdo 6,00 pontos.

Parte Elemento Valor
1. Passagem da perna direita para frente (ou esquerda) 0,25
2. Passagem da perna esquerda para frente 0,25
3. Passagem da perna direita para tras 0,25
4. Passagem da perna esquerda para tras 0,25
5. Passagem da perna direita para frente 0,25
6. Balanco de tesoura 1,00
7. Passagem perna direita para tras 0,25
8. Passagem perna esquerda para frente 0,25
9. Balanco de tesoura 1,00
10. | Passagem perna esquerda para tras 0,25
11. | Apoio facial 2 segs. — PF 1,00

SERIE 02 - Nota de partida — 12,00 pontos.

ﬁ Valor de Dificuldade — 6,00 pontos.

Valor de Apresentagéo — 6,00 pontos.

Parte |Elemento Valor
1. Passagem da perna direita para frente (ou esquerda) 0,25
2. Passagem da perna esquerda para frente 0,25
3. Passagem da perna direita para tras 0,25
4. Passagem da perna esquerda para tras 0,25
5. Passagem da perna direita para frente 0,25
6. Passagem da perna direita para tras (falsa tesoura) 1,75
7. Balanco para lado direito com pernas afastada 0,25
8. Passagem da perna esquerda para frente (lado esquerdo) 0,25
9. Passagem da perna esquerda para tras (falsa tesoura) 1,75
10. | Apoio facial transporte lateral alga — ponta — sustentar 2 segs. nesta posi¢éo — PF 0,75
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SERIE 03 - Nota de partida — 13,00 pontos.

ﬁ Valor de Dificuldade — 7,00 pontos.

Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Passagem da perna direita para frente (ou esquerda) 0,25
2. Passagem da perna esquerda para frente 0,25
3. Passagem da perna direita para tras 0,25
4, Passagem da perna esquerda para tras 0,25
5. Passagem da perna direita para frente 0,25
6. Passagem da perna direita para tras (falsa tesoura) 1,00
7. Passagem da perna direita para frente 0,25
8. Imediata tesoura para frente 1,00
9. Passagem da perna esquerda para tras (falsa tesoura) 1,00
10. | Passagem da perna esquerda para frente 0,25
11. |Imediata tesoura para frente 1,00
12. | Passagem da perna esquerda para frente 0,25
13. | Passagem da perna direita para tras 0,25
14. | Passagem da perna esquerda para tras 0,25
15. | Apoio facial transporte lateral alca — ponta até chegar na P1 - 2 segs. neste apoio — PF 0,50

SERIE 04 - Nota de partida — 14,00 pontos.
ﬁ Valor de Dificuldade — 8,00 pontos.
Valor de Apresentagéo — 6,00 pontos.

Parte Elemento Valor
1. Passagem da perna direita para frente (ou esquerda) 0,25
2. Passagem da perna esquerda para frente 0,25
3. Passagem da perna direita para tras 0,25
4. Passagem da perna esquerda para tras 0,25
5. Passagem da perna direita para frente 0,25
6. Passagem da perna direita para tras (falsa tesoura) 0,50
7. Passagem da perna direita para frente 0,25
8. Imediata tesoura para frente 1,00
9. Passagem da perna esquerda para tras (falsa tesoura) 0,50
10. Passagem da perna esquerda para frente 0,25
11. Imediata tesoura para frente 1,00
12. Passagem da perna esquerda para frente 0,25
13. Passagem da perna esquerda para tras (rasteira) 1,00
14. Passagem da perna esquerda para frente, unido das pernas, passagem das pernas unidas 025

ra o apoio facial '
15. Volteio nas alcas 1,50
16. Saida lateral dorsal finalizando lateralmente 0,25
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SERIE 05 - Nota de partida — 15,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 9,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte Elemento Valor
1 Balanco para lado direito (ou esquerdo), passagem da perna esquerda para frente (falsa 0.75
tesoura costas) '
2. Passagem da perna esquerda para tras, balanco para lado direito com as pernas afastadas 0,25
3. Balanco para o lado esquerdo, passagem da perna direita para frente (falsa tesoura costas) 0,75
4. Passagem da perna direita para tras, passagem da perna esquerda para frente 0,25
5. Tesoura para frente 1,00
6. Tesoura para frente 1,00
7. Passagem da perna direita para frente, RASTEIRA 0,50
8 I_Dassa_\gem da perna direita para frente, unido das pernas, passagem das pernas unidas para o 0.50
apoio facial )
9. | Volteio nas algas 1,00
10. | Volteio nas alcas 1,00
11. | Volteio nas alcas 1,00
12. | Volteio nas alcas 1,00
13. | Saida por cima das al¢as 0,00
SERIE 06 - Nota de partida — 16,00 pontos.
ﬁ Valor de Dificuldade — 10,00 pontos.
Valor de Apresentagéo — 6,00 pontos.

Parte |Elemento Valor
1. Volteio nas alcas 0,50
2. Volteio nas alcas 0,50
3. Tcheca dorsal 1,75
4. Volteio nas alcas 0,50
5. Volteio nas alcas 0,50
6. Rasteira (passagem da perna esquerda ou direita para tras) 0,50
7. Passagem da perna esquerda para frente, passagem da perna direita para tras 0,25
8. Tesoura para tras 0,50
9. Passagem da perna direita para tras, passagem da perna esquerda para frente 0,25
10. | Tesoura para frente 0,50
11. Pe}ssag_em da perna esquerda para frente, unido das pernas, passagem das pernas unidas para 025

apoio facial '
12. | Volteio nas alcas 0,50
13. | Volteio nas alcas 0,50
14. | Transporte para trds em apoio transversal (1/3 Sivado) 1,50
15. | Volteio posicao 1 0,50
16. | Volteio posicdo 1 0,50
17, Saida em alema 050
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SERIE 07 - Nota de partida — 17,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 11,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Parte Elemento Valor
1. Volteio posigéo 1 0,50
2. | Volteio posigéo 1 0,50
3. Volteio em 1 alca 2,00
4. | Volteio nas algas 0,50
5. Tcheca dorsal 2,00
6. Volteio nas algas 0,50
7. Rasteira (passagem da perna esquerda ou direita para tras) 0,50
8. Passagem da perna esquerda para frente, passagem da perna direita para tras 0,25
9. Tesoura de costas 0,50
10. | Passagem da perna direita para trds, passagem da perna esquerda para frente 0,25
11. Tesoura frente 0,50
12. Passagem da perna esquerda para frente, unido das pernas, passagem das pernas unidas para o 025

apoio facial '
13. | Volteio nas alcas 0,50
14. | Transporte para trds em apoio transversal (1/2 Sivado) 1,25
15. | Volteio posicdo 1 0,50
16. Saida em alema 0,50
SERIE 08 - Nota de partida — 18,00 pontos.
ﬁ Valor de Dificuldade — 12,00 pontos.
Valor de Apresentagéo — 6,00 pontos.

Parte Elemento Valor
1. Volteio nas alcas 0,50
2. Volteio nas alcas 0,50
3. Stockly B para a ponta 1,50
4. Volteio al¢a/ponta 0,50
5. Volteio na posigéo 1 0,50
6. Volteio ponta/alca 0,50
7. Transporte lateral da ponta pra alga 1,50
8. Volteio nas alcas 0,50
9. Tcheca 1,50
10. | Rasteira (passagem da perna esquerda ou direita para tras) 0,25
11. | Passagem da perna esquerda para frente, passagem da perna direita para tras 0,25
12. Tesoura de costas 0,50
13. | Passagem da perna direita para tras, passagem da perna esquerda para frente 0,25
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14. | Tesoura frente 0,50
15. Pas_sager_n da perna esquerda para frente, unido das pernas, passagem das pernas unidas para o 025
apoio facial '
16. | Volteio nas al¢as 0,50
17. | Transporte para tras em apoio transversal (1/2 Sivado) 1,00
18. | Volteio posigao 1 0,50
19. | Saida em alema 0,50

* As séries que sdo compostas por desloques e enloques terdo como referéncia a altura dos ombros em
relac@o ao aro inferior das argolas (horizontal)

¢

SERIE 01 - Nota de partida — 11,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 5,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Da suspensao, total flexao de cotovelos (2 segs.), retorno lento até a suspenséo 1,00
2. Subida carpada até a vela descida lenta até a canoinha dorsal (2 segs.) 1,00
3. Retorno carpado até a vela (2 segs.) 0,50
4. Tomada de impulso, balan¢o completo 0,50
5. Balanco completo 0,50
6. Balanco completo 0,50
7. Saida em mortal estendido para tras 1,00

SERIE 02 - Nota de partida — 12,00 pontos.
66 Valor de Dificuldade — 6,00 pontos.
Valor de Apresentagéo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Da suspenséo, total flexdo de cotovelos (2 segs.) 1,00
2 Na posig:';lo anterior elevacao das pernas estendidas até 90 graus (2 segs), retorno lento até a 1,00

suspensao.
3. Subida carpada até a vela descida lenta até a canoinha dorsal (2 segs.) 0,50
4, Retorno carpado até a vela (2 segs.) 0,50
5. Tomada de impulso, balango completo 0,50
6. Balango completo 0,50
7. Balancgo atrds, ENLOQUE 1,00
8. Balango completo 0,50
9. Saida em MORTAL ESTENDIDO para tras 0,50
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SERIE 03 - Nota de partida — 13,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 7,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Da suspensdo, total flexdo de cotovelos (2 segs.) 0,50
2 Na posi(;f}o anterior elevacéo das pernas estendidas até 90 graus (2 segs), retorno lento até a 0.50

suspenséo.
3 El~evagéo até o apoio com auxilio do técnico, APOIO (corpo e cotovelos estendidos com palma 0.50
mé&o voltada para frente) (2 segs.) '
4. Esquadro (2 segs.) 0,50
5. Elevacéo carpado a PARADA DE OMBROS (2 segs.) 1,00
6. Retornar carpado ao APOIO estendido (2 segs.) e rolamento carpado para frente a vela 0,50
7. Descida até a suspenséo dorsal com corpo em canoinha (2 segs.) 0,50
8. Retorno carpado até a vela (2 segs.) 0,50
9. Tomada de embalo, balango completo 0,50
10. |Balanco atras, ENLOQUE 0,50
11. |Balango completo 0,50
12. | DESLOQUE 0,50
13. | Saida em MORTAL ESTENDIDO para tras 0,50
SERIE 04 - Nota de partida — 14,00 pontos.
$$ Valor de Dificuldade — 8,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. ELEVACAO da suspenséo até apoio 0,50
2. APOIO (corpo e cotovelos estendidos com palma da mao voltada para frente) (2 segs.) 0,50
3. | ESQUADRO (2 segs.) 0,50
4. Eleyagﬁo na posicao GRUPADA com BRACOS ESTENDIDOS, onde os pés ultrapassem a linha 1.00

horizontal tendo como referencia a parte baixa do aro das argolas (2 segs.) '
5. Retorno ao ESQUADRO (2 segs.) 0,50
6. Elevagéo carpado a PARADA DE OMBROS (2 segs.) 1,00
7. Retornar carpado ao APOIO estendido (2 segs.) e rolamento carpado para frente a vela 0,50
8. Descida até a suspenséo dorsal com corpo em canoinha (2 segs.) 0,50
9. Retorno carpado até a vela (2 segs.) 0,50
10. | Tomada de embalo, balan¢co completo 0,50
11. Balanco atras, ENLOQUE 0,50
12. | Balango completo 0,50
13. | DESLOQUE 0,50
14. | Saida em MORTAL ESTENDIDO para tras 0,50
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SERIE 05 - Nota de partida — 15,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 9,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. |ELEVACAO até apoio 0,50
2. APOIO (corpo e cotovelos estendidos com palma da méo voltada para frente) (2 segs.) 0,50
3. ESQUADRO (2 segs.) 0,50
4. Rolamento carpado para frente a vela 0,50
5. Descida até a suspensao dorsal com corpo em canoinha (2seg) 0,50
6. Retorno carpado até a vela (2 segs.) 0,50
7. Tomada de embalo, balango completo 0,50
8. Balanco atras, DOMINACAO TRASEIRA 0,50
9. ESQUADRO (2 segs.) 0,50
10. Eleya(;éo na posicao GRUPADA com BRAQ_:OS ESTENDIDOS, onde os pés ultrapassem a linha 1,00

horizontal tendo como referencia a parte baixa do aro das argolas (2 segs.)
11. | Retorno ao ESQUADRO (2 segs.) 0,50
12. | Elevagao carpado a PARADA DE OMBROS (2 segs.) 1,00
13. | Queda a frente, ENLOQUE 0,50
14. | Balango completo 0,50
15. | DESLOQUE 0,50
16. | Saida em MORTAL ESTENDIDO para tras 0,50
SERIE 06 - Nota de partida — 16,00 pontos.

66 Valor de Dificuldade — 10,00 pontos.

Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Elevacédo até apoio 0,50
2. Apoio (corpo e cotovelos estendidos com palma da méao voltada para frente) (2 segs.) 0,50
3. | ESQUADRO (2 segs.) 0,50
4. Rolamento carpado para frente a vela 0,50
5. | PRANCHA DORSAL (2 segs.) 1,00
6. Descida até a suspenséo dorsal com corpo em canoinha (2 segs.) 0,50
7. Retorno carpado até a vela (2 segs.) 0,50
8. Tomada de embalo, balan¢co completo 0,50
9. Balanco atras, DOMINACAO TRASEIRA 1,00
10. | ESQUADRO (2 segs.) 1,00
11. EIevagé(3 do quadril carpado, COTOVELOS ESTENDIDOS até os pés ficarem na linha horizontal 150

em relagdo as argolas (2 segs.) com pernas afastadas '
12. | Queda a frente seguido de ENLOQUE 0,50
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13. | Balango completo 0,50
14. | DESLOQUE 0,50
15. |Saida em MORTAL ESTENDIDO para tras 0,50
SERIE 07 - Nota de partida — 17,00 pontos.
J)(!, Valor de Dificuldade — 11,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Elevacéo até apoio 0,50
2. Apoio com corpo e cotovelos estendidos (2 segs.) 0,50
3. ESQUADRO (2 segs.) 0,50
4. Rolamento carpado para frente a vela 0,50
5. | PRANCHA DORSAL (2 segs.) 1,50
6. Descida a suspensdo em posi¢éo de canoinha (2 segs.) 0,50
7. Retorno carpado até a vela (2 segs.) 0,50
8. DESLOQUE 0,50
9. OITAVA (carpado e cotovelos estendidos) 1,00
10. | ESQUADRO (2 segs.) 1,00
11. | PARADA DE MAOS a forca (2 segs.), com cotovelos estendidos e pernas afastadas 2,00
12. | Queda atras seguido DESLOQUE 1,00
13. | Saida em MORTAL ESTENDIDO atras 1,00

SERIE 08 - Nota de partida — 18,00 pontos.
&& Valor de Dificuldade — 12,00 pontos.
Valor de Apresentagéo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Elevacédo até apoio 0,50
2. Apoio com corpo e cotovelos estendidos (2 segs.) 0,50
3. Rolamento carpado para frente a vela 0,50
4. | PRANCHA DORSAL (2 segs.) 1,00
5. Retorno a vela com corpo estendido- 1,00
6. Vela (2 segs.) 0,50
7. | DESLOQUE 0,50
8. OITAVA (carpado e cotovelos estendidos) 1,00
9. ESQUADRO (2 segs.) 0,50
10. | PRANCHA AFASTADA (2 segs.) 1,50
11. | ESQUADRO AFASTADO (2 segs.) 0,50
12. | PARADA DE MAOS a forca (2 segs.), com cotovelos estendidos e pernas afastadas 2,00
13. | Queda atras seguido de FELGE PASSAGEIRO 1,00
14. | Saida DUPLO MORTAL GRUPADO atras 1,00
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Obrigatdrio

SALTO NP ALTURA MESA OBSERVA(;()ES
Reversao
2,00
(2.01) v Colchéo oficial
125cm ou 135cm v 1° salto - Reversao
Rodante (3.01) | 2,00 (opcional para toda v 2° salto opcional Rodante ou Rodante Flic
equipe) - Média dos dois saltos
Rodante Flic - Nota de apresenta¢&o:10,00 p.
2,50
(4.01)
Livre

Regra de acordo com regulamento FIG para Final do Aparelho

Tabela de distancia para chegadas no SALTO sobre a MESA

Distancia da MESA Deducéo aplicada Observacgao
Até 0,50m G
De 0,51 a 1,00m M L .
- Obrigatdrio e Livre
De 1,01 até 1,50m P
A partir de 1,51m 0,00

SERIE 01 - Nota de partida — 11,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 5,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Corrida de impulso, balango suspenséo 2x (abrindo o quadril) 1,00
2. Imediata dominacgéo traseira ao apoio braquial, balango a frente 0,50
3 DOMINAQAO DIANTEIRA, afastamento das pernas e apoio nos barrotes, extensao total do 0.50

corpo a frente '
4. ESQUADRO com pernas unidas (2 segs.) 1,00
5. Langamento a frente com extensao do quadril 0,50
6. Balango completo no apoio de méaos 2x 1,00
7. SAIDA LATERAL sobre o barrote, apoio de ambas as maos neste barrote a posicéo final 0,50
SERIE 02 - Nota de partida — 12,00 pontos.
'ﬂ=|f Valor de Dificuldade — 6,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao afastamento das pernas estendidas e apoio nos barrotes 0,50
2. ESQUADRO com as pernas unidas (2 segs.) 1,00

Desenvolvendo Campeies




6 Jogos.a
Juventude
QY

3. Lancamento & frente com extenséo do quadril, balango para tras 0,25
4. Descida a suspt_anséo (gxtenséo total do corpo altura do barrote), seguido de balango completo 050
abrindo o quadril embaixo '
5. Imediato balango atras ao apoio braquial, balango a frente 0,50
6. DOMINAQAO DIANTEIRA, afastz_imento ~das pernas e apoio nos barrotes, extensao total do 0.25
corpo a frente, passagem do apoio de méos a frente '
7. ESQUADRO AFASTADO (2 segs.) 1,00
8. PARADA DE MAOS A FORCA com pernas afastadas (2 segs.) 1,00
9. Balanco completo 8 PARADA DE MAOS PASSAGEIRA 0,50
10. Balanco, SAIDA A FRENTE COM % VOLTA 0,50
SERIE 03 - Nota de partida — 13,00 pontos.
ﬁ Valor de Dificuldade — 7,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Opcéo 01

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio, balanco para tras, (pés na altura dos ombros) imediata descida a suspenséo 1,00
2. Balango completo na suspenséo 0,50
3. Imediata dominac&o traseira ao apoio braquial 0,50
4, Balanco a frente, DOMINACAO DIANTEIRA, afastamento das pernas e apoio nos barrotes 0,50
5. ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 1,00
6. PARADA DE MAOS A FORCA com pernas afastadas (2 segs.) 1,50
7. Balango completo & PARADA DE MAOS PASSAGEIRA 0,50
8. Saida em MORTAL GRUPADO PARA TRAS 1,50

Opcéao 02

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio, balanco para tras, (pés na altura dos ombros) imediata descida a suspenséo 1,00
2. Balan¢o completo na suspenséo 0,50
3. Imediata dominagéo traseira ao apoio braquial 0,50
4, Balanco a frente, DOMINACAO DIANTEIRA, afastamento das pernas e apoio nos barrotes 0,50
5. | ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 1,00
6. | PARADA DE MAOS A FORCA com pernas afastadas (2 segs.) 1,50
7. Balanco completo 8 PARADA DE MAOS PASSAGEIRA 0,50
8. Balancgo a frente, balango atrds com imediato MORTAL GRUPADO PARA FRENTE 1,50
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SERIE 04 - Nota de partida — 14,00 pontos.

ﬁ Valor de Dificuldade — 8,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Opcéo 01

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 1,00
2. Balanco para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 1,00
3. Descida a suspensdo, MOY AO APOIO BRAQUIAL 1,00
4. Balanco para tras, imediata DOMINACAO TRASEIRA 0,50
5. | ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 1,00
6. | PARADA DE MAOS A FORCA com pernas afastadas (2 segs.) 1,00
7. Balango completo & PARADA DE MAOS PASSAGEIRA 1,00
8. Saida em MORTAL GRUPADO PARA TRAS 1,50

Opcéo 02

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 1,00
2 Balanco para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 1,00
3 Descida a suspensdo, MOY AO APOIO BRAQUIAL 1,00
4 Balanco para tras, imediata DOMINACAO TRASEIRA 0,50
5. ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 1,00
6 PARADA DE MAOS A FORCA com pernas afastadas (2 segs.) 1,00
7 Balanco completo & PARADA DE MAOS PASSAGEIRA 1,00
8 Balanco a frente, balanco atras imediata saida em MORTAL GRUPADO PARA FRENTE 1,50

SERIE 05 - Nota de partida — 15,00 pontos.
'ﬂ=|f Valor de Dificuldade — 9,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Opcéo 01

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 1,00
2. Balanco para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 1,50
3. Descida a suspensdo, MOY AO APOIO BRAQUIAL 1,00
4. Balanco para tras, imediata DOMINACAO TRASEIRA 0,50
5. ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 1,00
6. PARADA DE MAOS A FORCA com pernas afastadas (2 segs.) 1,50
7. Balancgo a frente tipo “MANNA”, balango atras a parada de maos (2 segs.) 1,00
8. MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 1,50
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Opcéo 02

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 1,00
2 Balanco para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 1,50
3 Descida a suspensdo, MOY AO APOIO BRAQUIAL 1,00
4 Balanco para tras, imediata DOMINACAO TRASEIRA 0,50
5. | ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 1,00
6 PARADA DE MAOS A FORCA com pernas afastadas (2 segs.) 1,50
7 Balanco a frente tipo “MANNA”, balanco atras a parada de méos (2 segs.) 1,00
8 Balanco para tras imediato... MORTAL GRUPADO PARA FRENTE 1,50

SERIE 06 - Nota de partida — 16,00 pontos.
ﬁ Valor de Dificuldade — 10,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Opcéo 01

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 1,00
2. |Balango para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 0,50
3. MOY AO APOIO DE MAQS, balanco para tras (horizontal), balanco para frente ao... 1,50
4. | ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 1,00
5. | PARADA DE MAOS A FORCA com pernas afastadas (2 segs.) 1,50
6. |CAMBIO A 0,50
7. Balango a frente tipo “MANNA”, balango atras a parada de maos (2 segs.) 1,50
8. Descer ao apoio braquial seguido de DOMINACAO DIANTEIRA 0,50
9. Balanco atrds a parada de maos 0,50
10. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 1,50

Opcéao 02

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 1,00
2. Balanco para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 0,50
3. MOY AO APOIO DE MAQS, balanco para tras (horizontal), balango para frente ao... 1,50
4. | ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 1,00
5. | PARADA DE MAOS A FORCA com pernas afastadas (2 segs.) 1,50
6. |CAMBIO A 0,50
7. Balanco a frente tipo “MANNA”, balanco atras a parada de méos (2 segs.) 1,50
8. Descer ao apoio braquial seguido de DOMINACAO DIANTEIRA 0,50
9. Balanco para tras imediato... 0,50
10. MORTAL CARPADO PARA FRENTE 1,50
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SERIE 07 - Nota de partida — 17,00 pontos.
ﬁ Valor de Dificuldade — 11,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Opcao 01

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 0,50
2. Balanco para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 0,50
3. | MOY AO APOIO DE MAOS 1,50
4. Balanco para tras PARADA DE MAOS (2 SEGS.) 1,00
5. FELGE ao apoio de méos 1,50
6. ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 0,50
7. | PARADA DE MAOS A FORCA com pernas UNIDAS (2 segs.) 1,50
8. | Cambio A 0,50
9. Balanco a frente tipo “MANNA”, balango atras a parada de méos (2 segs.) 1,50
10. Descer ao qpoio braquial seguid(_) de DOMINACAO DIANTEIRA, 0.50

Balanco atrds a parada passageira '

11. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 1,50

Opcéao 02

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 0,50
2. Balanco para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 0,50
3. MOY AO APOIO DE MAOS 1,50
4, Balanco para tras PARADA DE MAOS (2 SEGS.) 1,00
5. FELGE ao apoio de m&os 1,50
6. ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 0,50
7. PARADA DE MAOS A FORCA com pernas UNIDAS (2 segs.) 1,50
8. Cémbio A 0,50
9. Balango a frente tipo “MANNA”, balango atras a parada de maos (2 segs.) 1,50
10. | Descida ao apoio braquial seguido de DOMINACAO DIANTEIRA 0,50
11. MORTAL CARPADO PARA FRENTE 1,50
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SERIE 08 - Nota de partida — 18,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 12,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Opcéo 01

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 0,50
2. Balanco para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 0,50
3. KENMOTSU (Giro gigante) 2,00
4. MOY AO APOIO DE MAOS 1,00
5. Balanco para tras parada de maos (2 segs.) 1,00
6. STUTS ou DIAMIDOV 2,00
7. FELGE ao apoio de maos 1,00
8. | ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 0,50
9. | PARADA DE MAOS A FORCA com pernas UNIDAS (2 segs.) 1,00
10. |Balango a frente tipo “MANNA”, balancgo atras a parada de méos (2 segs.) 1,00
11, Descer ao apoio braquial seguido de DOMINACAO DIANTEIRA,balanco atras a parada 0,50

passageira

12. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 1,00

Opcéo 02

Parte | Elemento Valor
1. KIPE ao apoio 0,50
2. |Balango para tras a PARADA DE MAOS (2 segs.) 0,50
3. KENMOTSU (Giro gigante) 2,00
4. MOY AO APOIO DE MAOS 1,00
5. Balanco para tras parada de méaos (2 segs.) 1,00
6. STUTS ou DIAMIDOV 2,00
7. FELGE ao apoio de m&os 1,00
8. | ESQUADRO UNIDO (2 segs.) 0,50
9. PARADA DE MAOS A FORCA com pernas UNIDAS (2 segs.) 1,00
10. |Balango a frente tipo “MANNA”, balanco atras a parada de méaos (2 segs.) 1,00
11. | Descida ao apoio braquial seguido de DOMINACAO DIANTEIRA 0,50
12. MORTAL CARPADO PARA FRENTE 1,00

* As séries que sdo compostas por cambios na suspensao terdo como referéncia a posi¢cdo do corpo em

relacdo a horizontal da linha da Barra
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SERIE 01 - Nota de partida — 11,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 5,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Subida em OITAVA 1,00
2. LANCAMENTO atras 0,50
3. GIRO DE QUADRIL 1,00
4, Descer a frente (sub-langamento) balango para tras 0,50
5. Balancgo para frente, balanco para tras 1,50
6. Soltar a barra atras ombros altura horizontal da barra a P.F. 0,50

SERIE 02 - Nota de partida — 12,00 pontos.
|-_| Valor de Dificuldade — 6,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Subida em OITAVA 1,00
2. LANCAMENTO atras na horizontal (pés linha dos ombros) 1,00
3. GIRO DE QUADRIL 1,00
4. Descer a frente (SUB-LANCAMENTO) balanco para tras 0,50
5. Balanco para frente ¥2 cambio 0,50
6. Balanco misto completo 0,50
7. Troca para tomada dorsal atras 0,50
8. Balan¢o completo 0,50
9. Soltar a barra atras ombros altura horizontal da barra a P.F. 0,50

SERIE 03 - Nota de partida — 13,00 pontos.
I-_I Valor de Dificuldade — 7,00 pontos.
Valor de Apresentacéo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Tomada de impulso para frente, balango para tras 0,25
2. Balanco para frente ¥2 cambio 0,25
3. Balanco para frente troca para tomada palmar 0,25
4, Balanco para tras com troca simultnea das méaos para tomada dorsal balango para frente 0,25
5. KIPE AFASTADO 1,50
6. Unido das pernas a frente balango atras balango para frente, 0,25
7. KIPE UNIDO 1,50
8. LANCAMENTO atras na horizontal (pés linha dos ombros) 1,00
9. GIRO DE QUADRIL 1,00
10. | Descer a frente (SUB-LANCAMENTO) balanco para tras 0,50
11. | Soltar a barra atrds ombros altura horizontal da barra a P.F. 0,25
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SERIE 04 - Nota de partida — 14,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 8,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Tomada de impulso para frente, balango para tras 0,25
2. KIPE UNIDO 1,00
3. LANCAMENTO atras na horizontal (pés linha dos ombros) 0,50
4. GIRO LIVRE HORIZONTAL, seguido de suspenséo 1,25
5. Balanco para frente %2 cambio 0,25
6. Balanco para frente troca para tomada palmar 0,25
7. Balanco para tras com troca simultanea das méaos para tomada dorsal balanco para frente 0,25
8. KIPE AFASTADO 1,00
9. Unido das pernas a frente balancgo atras balanco para frente 0,25
10. | KIPE UNIDO 1,00
11. | LANCAMENTO atras na horizontal (pés linha dos ombros) 0,50
12. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 1,50

SERIE 05 - Nota de partida — 15,00 pontos.
|-_| Valor de Dificuldade — 9,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Tomada de impulso para frente, balango para tras 0,50
2. Balanco para frente ¥2 cambio 0,50
3. Balancgo para frente troca para tomada palmar 0,50
4. Balancgo para trds com troca simultdnea das méos para tomada dorsal balanco para frente 0,50
5. KIPE 1,00
6. LANCAMENTO minimo 45° 1,00
7. GIRO LIVRE (minimo 45°) 1,50
8. GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
9. GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
10. MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 1,50

Desenvolvendo Campeies




6 Jogos.a
Juventude
QY

SERIE 06 - Nota de partida — 16,00 pontos.
Valor de Dificuldade — 10,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. Tomada de impulso 0,50
2. KIPE 1,00
3. | LANCAMENTO A PARADA DE MAOS 1,00
4. | GIRO LIVRE A PARADA DE MAOS 1,50
5. GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
6. EMBALO PARA TRAS COM % VOLTA a tomada mista, troca de mao para tomada dorsal 1,50
7. GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
8. GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
9. MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 1,50

SERIE 07 - Nota de partida — 17,00 pontos.
|_| Valor de Dificuldade — 11,00 pontos.
Valor de Apresentacdo — 6,00 pontos.

Opcéo 01

Parte | Elemento Valor
1. TOMADA DE IMPULSO EM TOMADA MISTA 1,00
2. |CAMBIO A 1,00
3. GIRO GIGANTE PARA TRAS 0,50
4. EMBALO PARA TRAS COM ¥ VOLTA a tomada mista, troca de m&o para tomada dorsal 1,00
5. EMBALO PARA TRAS COM % VOLTA a tomada palmar 1,00
6. GIRO GIGANTE PARA FRENTE 1,00
7. ENDO 1,50
8. GIRO GIGANTE PARA FRENTE COM %2 VOLTA 1,00
9. GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
10. | GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
11. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 1,00

Opcéao 02

Parte | Elemento Valor
1. TOMADA DE IMPULSO EM TOMADA MISTA 1,00
2. |CAMBIO A 1,00
3. GIRO GIGANTE PARA TRAS 0,50
4. EMBALO PARA TRAS COM % VOLTA a tomada mista, troca de mao para tomada dorsal 1,00
5. EMBALO PARA TRAS COM % VOLTA a tomada palmar 1,00
6. GIRO GIGANTE PARA FRENTE 1,00
7. GIRO GIGANTE PARA FRENTE COM % VOLTA 0,50
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8. GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
9. STALDER 1,50
10. | GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
11. | GIRO GIGANTE PARA TRAS 1,00
12. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 0,50
SERIE 08 - Nota de partida — 18,00 pontos.
|-_| Valor de Dificuldade — 12,00 pontos.
Valor de Apresentagdo — 6,00 pontos.

Parte | Elemento Valor
1. TOMADA DE IMPULSO EM TOMADA MISTA 1,00
2. |CAMBIO A 1,00
3. GIRO GIGANTE PARA TRAS 0,50
4. EMBALO PARA TRAS COM % VOLTA a tomada mista, troca de mao para tomada dorsal 1,00
5. EMBALO PARA TRAS COM % VOLTA a tomada palmar 1,00
6. GIRO GIGANTE PARA FRENTE 0,50
7. ENDO 1,50
8. ENDO ¥ volta 1,50
9. GIRO GIGANTE PARA TRAS 0,50
10. | Giro gigante de preparacéo para o giro de sola (sem passar pela parada) 0,50
11. | GIRO DE SOLA unido 1,50
12. | GIRO GIGANTE PARA TRAS 0,50
13. | GIRO GIGANTE PARA TRAS 0,50
14. | MORTAL ESTENDIDO PARA TRAS 0,50
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CAPITULO Ill - DAS BONIFICACOES

Art. 5°. Para a competicdo de Ginastica Artistica masculina, serdo aplicadas as
bonificacBes conforme descritas nas tabelas a seguir:

l. Sistema Especial de Bonificacdes:

Aparelho Movimento Bonificag&o
Qualquer sequéncia Flop ou sequéncia Combinada 0,10
G Dois volteios em 1 alga (#2.14) 0,10
Stockly Direto B (#2.50) 0,10
@ Cristo (#2.14) 0,10
Prancha no apoio afastado (#2.19) 0,10
Stuts (#1.03) 0,10
Diamidov (#1.21) 0,10
Luftroll (#1.33) 0,10
@ Felge ao apoio invertido (#3.106) 0,10
Saida em duplo para frente (#4.05) 0,10
Da suspenséao duplo mortal grupado para tras (#445) 0,10
Adler (#3.63) 0,10
@ Tkatchev afastado (#2.15) 0,10
22 largada com voo (familia diferente) 0,10
Il. BonificagBes para Saidas Cravadas:
Competicdo Dificuldade Bonificac&o
Obrigatorio Todos aparelhos 0,10p.
Livre Qualquer saida codificada ou Salto 0,10p.

Paragrafo Uunico: Os movimentos serdo bonificados se ndo houver erro grande
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CAPITULO IV — DOS ELEMENTOS ADAPTADOS CBG
Art. 6°. Os elementos adaptados CBG devera seguir o disposto abaixo:

Tabela 2: Elementos Adaptados

Grupo de

Aparelho Movimento Dificuldade
elementos

>

Estrela

Rodante

Falsa tesoura para frente

Falsa tesoura para tras

j—

Rasteira

Subida chaveada

NN

Saida em mortal gr. para frente ou para tras

Esquadro afastado

Saida de balanco no apoio com meia volta a
frente

® 6 6 0

Saida em mortal gr. para frente ou para tras

Moy ao apoio braquial

Quipe afastado

Giro de sola a parada de maos

Wlwlw|lw|h~| &

Dominacao traseira ao apoio

Giro de quadril para tras

I @ | > > > > D> D> > > >

Subida em oitava ao apoio

CAPITULO V - DOS UNIFORMES

Art. 7°. O atleta devera comparecer ao local de competicao devidamente uniformizado,
conforme as regras da modalidade.

Art. 8°. Os atletas que se apresentarem fora dos padrdes de uniformes estabelecidos
neste Capitulo e Regulamento Geral serdo impedidos de competir no seu 1° dia de
participacao e terdo relatério encaminhado a CDE. Para competir nos demais dias devem
obrigatoriamente realizar ajustes, adequando os seus uniformes aos regulamentos antes
da competicao.

Art. 9°. Em todas as provas, os atletas devem usar um uniforme que esteja limpo e possa
ser utilizado de modo a ndo sofrer objecoes.
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CAPITULO VI - DA REUNIAO TECNICA

Art. 10. Os representantes das equipes participantes deverdo comparecer a Reunido
Técnica da modalidade, que tratara exclusivamente de assuntos ligados a competicao,
tais como: normas gerais, confirmacao ou ratificacdo de inscricdes (se aplicavel), além de
outros assuntos correlatos.

CAPITULO VII — DAS DISPOSICOES GERAIS

Art. 11. Toda e qualquer solicitacdo de substituicdo de atletas inscritos na competicéo e
categorias devera obedecer ao Regulamento Geral.

Paragrafo Unico: Séo proibidas substituicbes apos a reunido técnica, somente exclusdes.

Art. 12. Nas hipéteses de conflito entre 0 Regulamento Geral dos Jogos da Juventude e
este Regulamento Especifico, prevalecerd o Regulamento Especifico da modalidade.

Art. 13. Casos omissos e situagfes excepcionais de carater técnico serdo decididas pelo
Comité Organizador dos Jogos da Juventude, com o suporte do coordenador da
respectiva modalidade.
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