ASOCIACION KAI MEN KUNG FU

HUNG SING KWOON

REGLAMENTO DE TUI SOU

La competencia de Tui Sou (empuje de manos de Tai Chi) tiene como objetivo el desarrollo de las habilidades marciales. Además de servir como medio de competencia en donde los rivales puedan medir sus habilidades, se buscara que los luchadores mantengan intactos los cuidados marciales, como son mantener una buena postura defensiva y no incurrir en la falta de técnica con el solo propósito de conseguir un punto.
Además servirá para unir a los practicantes y desarrollar una sana competencia entre los contendientes, mejorando así su habilidad marcial.


1 – ÁREA DE COMPETENCIA

Se describirá con cinta un círculo con un radio de 1,20 m. 

Al comenzar la contienda los pies de los participantes apoyaran sobre la línea que corta al medio al círculo. La línea vertical media de del cuerpo de cada competidor deberá estar alineada con el punto medio de la recta que corta al circulo.


2 – AUTORIDADES

Arbitro: Es el encargado de dirigir el encuentro. Mediante silbato indica cuando la pelea se debe detener o continuar y es el encargado de administrar los puntos. También ejecuta advertencias y es el único autorizado para hablar con los competidores.

Juez: Auxiliar del arbitro. Su función es la de informarle al arbitro mediante señas lo que ve.

Planillero: Anota los puntos y penalidades que le indica el arbitro. Administra las listas y las llaves.

Cronometrista: es responsable de medir e informar el tiempo. Responde a los mandatos del árbitro.

Asistente de área: Encargado de las entradas de los competidores y guardar el orden en el perímetro externo del área.

Opcional: tercer juez de consulta.


3 – PUNTUACIÓN

Se pueden usar técnicas de desequilibrio, empujes (sin fuerza explosiva), tironeos y técnicas de Chin Na que solo tengan la finalidad de desequilibrar.

Los puntos SE LE SUMAN al competidor que recibe la técnica. 

Así el participante que tenga más puntos en total al finalizar la contienda será el derrotado.

Sistema de Puntuación:

· Movimiento de los pies dentro del área: + 1 punto (levantar los talones o las puntas a mas de 10 º del suelo se contara como un punto en contra, también el hecho de mover mas de dos centímetros la planta del pie totalmente apoyada en el suelo). Aclaración: levantar los dedos del pie no será penalizado; en cambio levantar la base del pie (metatarso), si lo será.
· Movimiento parcial o total de un pie o ambos pies fuera del área o sobre la línea + 2 puntos.

· Apoyo de una o dos manos en el suelo + 4 puntos.

· Caída (apoya otro punto del cuerpo que no sean las manos o los pies) + 8 puntos (Cuarta caída el competidor queda descalificado).

Concepto de "no hay técnica": No se dará punto o se frenara el combate (también podrá advertirse si el competidor incurre intencionalmente en estas actitudes) cuando se presenten las siguientes características:
· Torso desequilibrado en el ataque.

· Desequilibrio o mala postura defensiva después del ataque.

· Empujones o técnicas de Chin Na que puedan poner en peligro al oponente.

· Colgarse del oponente.

· Tirarse encima del oponente.

· Mantener atrapado al rival sin realizar ninguna técnica 

· Perder el contacto corporal.

· Modificación permanente del eje.

· Invadir la línea media del área con el cuerpo sin realizar ninguna técnica

· Los competidores se resisten entre si estáticamente por mas de 3 segundos

· En la categoría damas el contacto a la zona de los senos.

· Cuando la pelvis del competidor se encuentre a la misma altura o cerca de sus rodillas.

· Cargarse al oponente (tirarlo intencionalmente encima de uno) para luego desequilibrarlo.

· Queda terminantemente prohibido comenzar la contienda antes de los tres círculos reglamentarios.

· La postura "agazapada" de la pelvis cerca del nivel de las rodillas solo se permitirá momentáneamente para realizar una técnica. No estará permitida esta postura como una guardia constante.
· Envolver con los brazos al contendiente pasando la línea media de la columna.
4 – DESARROLLO

A) UnA vez armada las llaves. Las autoridades de la mesa llamaran a los competidores.

B) Se efectuaran los saludos correspondientes al árbitro y entre los competidores.

C) Ingreso al área. Se posicionaran con el pie derecho adelante en el primer round y con el izquierdo en el segundo sobre las marcas en el piso.

D) El arbitro chequeara con la mesa y el cronometro.

E) A la orden de COMENZAR se iniciara la contienda.

F) Se efectuaran tres círculos horizontales con el dorso de la mano derecha sobre la misma zona de la mano del contendiente y la palma de la mano izquierda sobre el codo de del rival (los primeros 3 círculos serán contados en voz alta por el arbitro).
G) Luego de que los 3 círculos hayan terminado y los contendientes hayan abierto el juego de Tui Sou se iniciara la contienda a la orden de COMENZAR del árbitro.

H) A la voz de ALTO, se frenara el cronometro y el arbitro administrara los puntos o las indicaciones pertinentes.

I) A la voz de CONTINUAR, los competidores realizaran solos los tres círculos y luego de abrir el juego de Tui Sou podrán comenzar con sus técnicas

Los jueces indicaran los puntos con los cinco dedos de la mano juntos apuntando hacia el competidor y con los dedos de la otra mano indicaran la cantidad de puntos a sumar en la mesa.


5 – FALTAS

· Golpes de todo tipo (dedos, palmas, puños, codos, hombros y cabeza).

· Técnicas de Chin Na a los dedos.

· Agarres a la vestimenta.

· Empujes con energía explosiva.

· Perder el contacto con el oponente para luego empujar con explosión.

· Cualquier tipo de contacto intencional al rostro el cuello o de la cintura para abajo.

· Discutir con los jueces.

· Actitudes ofensivas del Grupo, coach o instructor.
Si la falta es muy grave o incluye una clara actitud negativa del competidor se le podrá impedir competir en torneos posteriores.
Tabla de Faltas:

Una Falta = +1 punto

Dos Faltas = +2 puntos

Tres Faltas = +4 puntos

Cuatro Faltas = Descalificado
6 – VESTIMENTA Y PRECENSIA
Remera de manga corta y pantalón de la escuela. 

Uñas bien cortadas y en condiciones optimas de aseo corporal.

Sin accesorios (pulseras, relojes, anillos, cadenas)

Pelo recogido

Calzado deportivo

Pecheras (opcionales)
7) - ACCESORIOS
Listas de competición.

Biromes y calculadoras.

Cronometro.

Mesa y 3 sillas.
Balanza.
Cinta p/área.

8) – TIEMPO
Dos rounds (uno para cada guardia), que de acuerdo a las condiciones de cada torneo se podrá optar por la siguiente manera de llevar el tiempo: deteniendo a cada llamado del árbitro a 1:30 minutos (ó 1 minuto según la categoría o características del torneo).
9) – SITUACIONES EVENTUALES
Empate = 2 rounds de 30 segundos de cada guardia.

Segundo empate = Muerte súbita (Guardia derecha).
10) – CATEGORÍAS
Masculino y Femenino

· Básico Livianos (Menos de 75 Kilos)

· Básico Pesado (Mas de 75 kilos)

· Intermedios Liviano (Menos de 75 kilos)

· Intermedios pesado (mas de 75 kilos)

· Avanzados Liviano (Menos de 80 kilos)

· Avanzado Pesado (mas de 80 Kilos)
· Profesores (Menos de 80 Kilos)

· Profesores (Mas de 80 kilos)


Practicante de Kung Fu que es faja amarillo entra en nivel básico.

Practicante de Kung Fu que es faja azul entra en nivel intermedio.

Practicante de Kung Fu que es faja rojo o negro entra en nivel avanzado.

Instructor de Kung Fu que sea faja azul o rojo entra en nivel avanzados.

Instructor o profesor con faja negra entra en categoría profesores. 
Faja negra en Tai Chi entra en categoría profesores.

Mediante la aprobación del competidor, coach y director del área se permitirá a cualquier competidor subir de categoría.

Dependiendo las características de cada torneo el director de área podrá unificar categorías.

En el armado de planillas se procura mezclar a los alumnos de distintos núcleos y/o escuelas, con el fin de que no se junten competidores de un mismo gimnasio.

Los organizadores del torneo no se responsabilizan por ninguna lesión que pueda ocurrirles a los competidores durante el transcurso del mismo.

