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11A Complexo de Escalada

REGULAMENTO DA 1ª COPA 11A DE BOULDER

Regulamento baseado e adaptado do Regulamento FEMERJ - CICE – UIAA

1. INTRODUÇÃO

1.1 A competição será dividida em 3 fases na categoria Master: Classificatória, Semi-final e Final e em 2 fases nas demais categorias: Classificatória e Final.

1.2 As competições de boulder consistem em uma série de “problemas de boulder”. Todos os problemas serão escalados sem cordas. O número de agarras de mão em cada problema será de no máximo 12 agarras e o número médio deverá estar entre 4 e 8 agarras.

1.3 Todos os problemas serão protegidos por colchões. É responsabilidade do route-setter definir o tamanho e posição dos colchões a fim de garantir a segurança dos escaladores.

1.4 Altura dos problemas: por ser uma competição que envolverá boulders High  Ball (boulders com altura acima dos quatro metros), a altura da queda será de até 5 metros tomados da parte mais baixa do corpo até o colchão. O número de colchões deverá estar redobrado assim como a atenção dos asseguradores.

1.5 Cada problema deve ter a posição de início de escalada designada. As agarras das mãos devem ser marcadas (distinguindo-as das agarras de pé). As marcações devem ser claras e devem seguir um padrão em toda a competição para todos os problemas.

1.6 A agarra final deverá ser marcada com o mesmo destaque da(s) agarra(s) inicial(is).

1.7 Caso faça-se necessário, uma marcação colorida pode ser usada para delimitar a área do problema.

2. CATEGORIAS

2.1 A competição terá as seguintes categorias de acordo com os critérios especificados sempre considerando a performance do atleta na rocha e a graduação brasileira:

2.1.1 Iniciante Masculino – atletas que já mandaram boulders ou encadenaram vias guiando até 7a.

2.1.2 Intermediário Masculino - atletas que já mandaram boulders ou encadenaram vias guiando até 8c.

2.1.3 Master Masculino – Aberto.

2.1.4 Iniciante Feminino – atletas que já mandaram boulders ou encadenaram vias guiando até 7a.

2.1.5 Master Feminino – Aberto.

2.2 Os competidores podem participar em mais de uma categoria desde que estejam dentro do critério de seleção e que estejam inscritos para cada categoria pretendida.

2.3 Caso o competidor, agindo de má fé, se inscreva em uma categoria que não pertence, a organização poderá desclassificar o mesmo, sem direito a reposição do valor da inscrição.

3. ZONA DE ISOLAMENTO

3.1 Todos os competidores deverão registrar-se junto à organização 11A e adentrar à Zona de Isolamento até o horário determinado pela organização. 

3.2 Os horários serão divulgados com sete dias de antecedência nas dependências do 11A. É responsabilidade de cada escalador estar plenamente informado de todos os detalhes concernentes da competição.

3.3 Não é permitido o uso de telefones celulares por competidores ou seus acompanhantes dentro da Zona de Isolamento. 

3.4 Somente as seguintes pessoas estão autorizadas a adentrar a Zona de Isolamento:

3.4.1 Oficiais da Organização;

3.4.2 Competidores da etapa a ser disputada;

3.4.3 Outras pessoas especialmente autorizadas pelo Diretor de Prova, tais como treinadores, preparadores físicos, acompanhantes dos atletas ou repórteres.

3.5 Uma vez que tenham saído da Zona de Isolamento, os acompanhantes dos competidores não podem mais retornar até o final da fase.

3.6 Uma vez na Zona de Isolamento, o competidor não deve sair até ser chamado para observar a via e escalar.

3.7 A organização pode decidir eliminar a Zona de Isolamento.

4. PERÍODO DE OBSERVAÇÃO

4.1 Não há um período de observação separado na fase Classificatória nem na fase Final, o tempo determinado para cada problema deverá ser utilizado da forma que o competidor achar melhor.

4.2 Na fase Semi-final os competidores terão 8 minutos de leitura em conjunto para todos os problemas de forma a traçar a melhor estratégia de escalada dos problemas.

5. COMPETIÇÃO CATEGORIA MASTER
5.1 O Diretor de Prova deve anunciar o número e a seqüência dos problemas a serem escalados antes do início da fase. Cada problema deve ter uma área de visualização onde o escalador pode estudar o problema, e nessa área deve estar o colchão protetor.

5.2 O começo e o fim de cada rodada deve ser anunciado por um sinal claro e alto. Ao ouvir o sinal de fim, os competidores que estiverem escalando devem interromper sua subida, descer e ficar de costas para o muro. Eles não podem observar os outros problemas dessa área.

5.3 Uma tentativa deve ser considerada iniciada quando todas as partes do corpo do escalador deixam o solo.

5.4 O último minuto de cada problema deve ser anunciado com um sinal especificado antes da competição.

5.5 Os competidores podem usar escovas para limpar as agarras que possam ser alcançadas do chão. Somente escovas vistoriadas pela organização podem ser usadas.

5.6 O uso de substâncias secantes diferentes de carbonato de magnésio deve ter autorização da Organização.

5.7 Fase Classificatória

5.7.1 Os competidores serão chamados em ordem alfabética.

5.7.2 Os competidores tentarão quatro problemas, tendo quatro minutos para cada problema, durante os quais poderão tentar o problema quantas vezes quiser.

5.7.3 Serão chamados quatro competidores ao mesmo tempo, que farão um rodízio pelos problemas de quatro em quatro minutos.

5.7.4 Os competidores deverão se concentrar no problema da vez e caso consiga resolve-lo antes do término do tempo, deve virar-se de costas para o muro.

5.7.5 O período de quatro minutos para cada problema deverá ser utilizado tanto para escalar quanto para descansar. Após o término dos quatro minutos os competidores passarão automaticamente para o próximo problema sem direito a mais tempo de descanso. 

5.7.6 Se classificarão para a próxima fase 50% dos competidores com pontuação mais alta. Em caso de empate na última colocação, todos os empatados passam para a próxima fase.

5.8 Fase Semi-final

5.8.1 Os competidores serão chamados todos juntos e terão 8 minutos para leitura dos problemas conforme descrito no item 4.2.

5.8.2 Os competidores serão chamados por ordem crescente de classificação na fase anterior.

5.8.3 Esta fase seguirá de forma idêntica aos itens 5.7.2, 5.7.3, 5.7.4 e 5.7.5 da fase anterior.

5.8.4 Somente dois competidores se classificarão para a próxima fase, ou, em caso de empate, todos os competidores empatados.

5.9 Fase Final

5.9.1 Os competidores serão chamados um a um por ordem crescente de classificação na fase anterior.

5.9.2 Os competidores terão 1 problema e 4 minutos para resolve-lo.

5.9.3 O problema final será um High Ball entre 6 e 7 metros de altura.

6. COMPETIÇÃO DEMAIS CATEGORIAS
6.1 O Diretor de Prova deve anunciar o número e a seqüência dos problemas a serem escalados antes do início da fase. Cada problema deve ter uma área de visualização onde o escalador pode estudar o problema, e nessa área deve estar o colchão protetor.

6.2 O começo e o fim de cada rodada deve ser anunciado por um sinal claro e alto. Ao ouvir o sinal de fim, os competidores que estiverem escalando devem interromper sua subida, descer e ficar de costas para o muro. Eles não podem observar os outros problemas dessa área.

6.3 Uma tentativa deve ser considerada iniciada quando todas as partes do corpo do escalador deixam o solo.

6.4 O último minuto de cada problema deve ser anunciado com um sinal especificado antes da competição.

6.5 Os competidores podem usar escovas para limpar as agarras que possam ser alcançadas do chão. Somente escovas vistoriadas pela organização podem ser usadas.

6.6 O uso de substâncias secantes diferentes de carbonato de magnésio deve ter autorização da Organização.

6.7 Fase Classificatória

6.7.1 Os competidores serão chamados em ordem alfabética.

6.7.2 Os competidores tentarão quatro problemas, tendo quatro minutos para cada problema, durante os quais poderão tentar o problema quantas vezes quiser.

6.7.3 Serão chamados quatro competidores ao mesmo tempo, que farão um rodízio pelos problemas de quatro em quatro minutos.

6.7.4 Os competidores deverão se concentrar no problema da vez e caso consiga resolve-lo antes do término do tempo, deve virar-se de costas para o muro.

6.7.5 O período de quatro minutos para cada problema deverá ser utilizado tanto para escalar quanto para descansar. Após o término dos quatro minutos os competidores passarão automaticamente para o próximo problema sem direito a mais tempo de descanso. 

6.7.6 Se classificarão para a próxima fase 50% dos competidores com pontuação mais alta. Em caso de empate na última colocação, todos os empatados passam para a próxima fase.

6.8 Fase Final

6.8.1 Os competidores serão chamados um a um por ordem crescente de classificação na fase anterior.

6.8.2 Os competidores tentarão dois problemas, tendo quatro minutos para cada problema, durante os quais poderão tentar o problema quantas vezes quiser.

6.8.3 Serão chamados dois competidores ao mesmo tempo, que farão um rodízio pelos problemas de quatro em quatro minutos.

6.8.4 Os competidores deverão se concentrar no problema da vez e caso consiga resolve-lo antes do término do tempo, deve virar-se de costas para o muro.

6.8.5 O período de quatro minutos para cada problema deverá ser utilizado tanto para escalar quanto para descansar. Após o término dos quatro minutos os competidores passarão automaticamente para o próximo problema sem direito a mais tempo de descanso. 
7. CLASSIFICAÇÃO APÓS CADA FASE

7.1 Ao final das fases Classificatória e Semifinal da categoria Master e em todas as fases das demais categorias, os atletas devem ser classificados e pontuados de acordo com os seguintes critérios:

7.1.1 TOP de 1ª

-
100 pontos.

7.1.2 TOP de 2ª

-
  80 pontos.

7.1.3 TOP de 3ª

-
  60 pontos.

7.1.4 TOP de 4ª ou +

-
  40 pontos.

7.2 A pontuação do competidor será zerada ao passar para a fase seguinte.

7.3 Agarra Bônus

7.3.1 O route-setter pode, a seu critério, colocar uma agarra bônus no problema nas fases Classificatória e Semifinal.

7.3.2 A agarra bônus poderá estar entre a primeira e última agarra ou após a última agarra.

7.3.3 Uma pontuação será dada por dominar a agarra bônus.

7.3.4 Essa agarra bônus deve ser claramente marcada com uma cor diferente das agarras iniciais e finais dos problemas.

7.3.5 Quando a agarra bônus estiver localizada entre as agarras iniciais e finais do boulder, o ponto de bônus valerá 50% do TOP. Caso o escalador faça TOP mesmo sem ter usado a agarra bônus pontuará.

Ex. 1: Fez TOP de 1ª

-
150 pontos.

Ex. 2: Não fez TOP mas usou a agarra bônus de 1ª – 50 pontos.

Fez TOP de 2ª 
– 80 pontos.

Total – 130 pontos

Ex. 3: Não fez TOP mas usou a agarra bônus de 2ª – 40 pontos.

Não fez TOP mas usou a agarra bônus de 3ª – 0 ponto.

Fez TOP de 4ª 
– 40 pontos.

Total – 80 pontos

7.3.6 Quando a agarra bônus estiver após a agarra final a mesma valerá por 100% do TOP. Caso o escalador faça TOP, ele poderá decidir se deseja tentar o bônus. Se decidir tentar o bônus, o ponto de bônus deverá ser computado apenas se a agarra for dominada, porém, se o competidor falhar, perderá o ponto de TOP ficando com nota 0.

Ex. 1: Fez TOP de 1ª
e dominou a agarra bônus - 200 pontos.

Ex. 2: Fez TOP de 1ª
e caiu tentando a agarra bônus - 0 ponto.

Ex. 3: Fez TOP de 3ª
e dominou a agarra bônus - 120 pontos.

7.4 Na Fase Final da categoria Master, os atletas devem ser classificados e pontuados de acordo com as regras das competições de dificuldade.

7.4.1 Cada agarra valerá um ponto e vencerá o competidor que dominar a agarra de maior valor.

7.4.2 Ao lado da numeração da agarra, o atleta receberá a seguinte pontuação conforme o critério abaixo que será utilizado como forma de desempate:

7.4.2.1 Agarra tocada





-
1

7.4.2.2 Agarra dominada




-
2

7.4.2.3 Agarra dominada e tentativa de ir na próxima
-
3

7.4.3 Persistindo o empate na primeira colocação, uma Superfinal deve ser realizada.

7.5 Superfinais: No caso de empate no primeiro lugar após a Fase Final, uma Superfinal deve ser feita em um problema. Cada atleta empatado tem apenas uma tentativa, na mesma ordem da Final. Um tempo de via deve ser pré-determinado pelo Diretor de Prova e pelo route-setter. A tentativa deve iniciar-se em 40 segundos após a chamada do atleta. A performance de cada atleta deve ser considerada conforme as regras das competições de dificuldade. Se nenhum chega ao fim da via, e ainda persiste o empate na primeira colocação, uma próxima Superfinal deve ser realizada, e assim sucessivamente, até no máximo 6 Superfinais. Se persiste o empate, esse deve ser o resultado final.

8. FINAL DE UMA TENTATIVA

8.1 Uma tentativa é considerada como TOP quando o escalador domina a agarra final e o Juiz anunciar “OK”.

8.2 Uma tentativa é considerada terminada quando o escalador retorna ao solo ou quando o tempo de problema termina.

8.3 O competidor deve ser parado se passar dos limites que demarcam a área do problema ou utilizar uma agarra proibida. Sua tentativa deve então ser considerada terminada.

9. INCIDENTE TÉCNICO

9.1 São incidentes técnicos:

9.1.1 Agarra girando ou quebrando;

9.1.2 Partes do muro se quebrando;

9.1.3 Qualquer incidente que obstrua a escalada do competidor que não seja por sua própria falta.

9.1.4 Se uma agarra girar ou quebrar, ou parte da estrutura do muro de escalada se danificar, o Júri e os route-setters devem reparar a via da melhor maneira possível. Se isso for impossível, a competição pode continuar ou não, sem direito de apelação.

9.2 No caso de um incidente técnico, a primeira tentativa de escalada da vítima do incidente (no mesmo problema) após a tentativa em que esse ocorreu, deve ser considerada continuação daquela tentativa.

10. FALTAS

10.1 O competidor deve ser interrompido na via se ocorre um ou mais dos seguintes eventos:

10.1.1 Queda;

10.1.2 Exceder o tempo limite de escalada da rodada;

10.1.3 Ultrapassar os limites da via;

10.1.4 Usar apoios não permitidos.

11. DESCLASSIFICAÇÃO

11.1 O competidor deve ser desclassificado se ocorre um ou mais dos seguintes eventos:

11.1.1 Não chegar à Zona de Isolamento dentro do horário estipulado;

11.1.2 Adquirir mais informações sobre as vias do que as permitidas;

11.1.3 Observar as vias de fora das Zonas de Observação;

11.1.4 Cortar ou deixar de usar a camiseta ou a identificação fornecidas pela organização;

11.1.5 Se inscrever em uma categoria em que esteja fora do critério de seleção;

11.1.6 Qualquer infração disciplinar.

12. RECLAMAÇÕES

12.1 Qualquer reclamação sobre uma decisão a respeito da escalada deve ser comunicada à mesa diretora por escrito até 10 minutos após a escalada.

12.2 Qualquer reclamação relativa à classificação e à pontuação após cada fase deve ser dirigida por escrito à mesa até 20 minutos após o anúncio oficial das classificações.

12.3 As reclamações devem vir acompanhadas de um pagamento de R$ 50,00, que deve ser reembolsado somente no caso de procedência das mesmas. As reclamações serão analisadas tão rapidamente quanto as circunstâncias permitirem.

