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Regras e Regulamentos Oficiais

do Hip Hop Internacional 

O Manual com as  Regras e os Regulamentos Oficiais de Hip Hop Internacional contém a elegibilidade participante/requisitos de entrada,  procedimentos padrões  e as normas e regulamentos para a concorrência no Campeonato Dança de Hip Hop apresentado pelo Hip Hop Internacional (HHI e suas afiliadas nos EUA e no mundo inteiro). Filiado no Brasil – HHIB ( Prof.Claudio Franzen ).Todos os direitos no território nacional.
Campeonatos de Dança de Hip Hop   
Os Campeonatos Internacionais de Dança de Hip Hop são eventos competitivos de dança com dançarinos que oferecem oportunidades para mostrar a arte e a técnica da dança Hip Hop e dança de rua, a nível nacional e 
internacionalmente, com a chance de exposição na televisão e meios de comunicação e de prestígio nacional e mundial títulos de campeão. Equipes podem exibir os seus trabalhos finais de habilidade e Performance em uma apresentação coreografada. Criatividade, carisma e a liberdade artística são sempre incentivados desde que a integridade, o bom gosto e segurança não sejam comprometidos. 

Definição da Dança Hip Hop 
Não existe uma definição para descrever a dança de Hip Hop. Dança hip hop é uma fusão de disciplinas de dança de rua e interpretações culturais que capturam expressão, atitude, postura, música e elementos do ambiente urbano 
para torná-lo singularmente hip hop. Dança Hip Hop está continuamente se transformando e se redefinindo com cada nova geração de dançarinos. 

A Apresentação Vencedora da Dança Hip Hop 
A maior pontuação da apresentação da dança hip hop de acordo com a Hip Hop Internacional contém uma variedade de exibição, assinatura original de movimentos, música envolvente e uma demonstração contínua e ininterrupta do corpo (cabeça aos pés) da coreografia da dança hip hop.

. 
Hip Hop Internacional (HHI)

Hip Hop Internacional, fundada em 2000 e sediada em Los Angeles, é o maior produtor de múltiplas competições de dança de rua ao vivo e televisionadas. Entre eles estão Randy Jackson da MTV, que apresenta America's Best Dance Crew (A Melhor Equipe de Dança da América), o Campeonato de Dança de Hip Hop dos EUA, o Campeonato Mundial de Dança de Hip Hop, as Batalhas Mundiais e os Movimentos Urbanos de Oficinas de Dança. Hip Hop Internacional é reconhecido em mais de 100 países por suas transmissões na MTV 
e em outras redes internacionais. Hip Hop Internacional é representado por oficiais licenciados em todo o mundo que respeita as origens do hip hop e que realizam seus eventos e competições sob a égide do Hip Hop internacional e que 
qualificam dançarinos de rua e as equipes de dança para representar seu país no Campeonato Mundial de Dança de Hip Hop e Batalhas da Hip Hop Internacional: Bboy, Popping, Locking, e todos os estilos. 

Informação de contato 
Endereço para correspondência: Franzen Fitness Center

Av.Ipiranga 5311 – sala 51 Porto Alegre / RS

Cep 90610-001 
Telefone: 51 30193099  Cel: 51 99675876
Email: contato@hiphopinternacional.com.br 
Website: www.hiphopinternacional.com.br 
Critérios de Entrada 
Elegibilidade do Participante

1. As equipes devem respeitar as regras de elegibilidade do HHI. 
2. Os participantes de em eventos internacionais e mundiais são responsáveis pela verificação das informações pessoais e 
certificados comprovando sua elegibilidade nacional e datas de nascimento. 

Número de participantes e Seleção/Equipes 
O organizador do evento determina os critérios de entrada para as competições locais, nacionais e internacionais. Todos os eventos 
devem ser realizados de acordo com os regulamentos do o Hip Hop Internacional. As equipes participantes do Campeonato Mundial de Dança de Hip Hop Dance devem apresentar com antecedência (a) a qualificação dos eventos nacionais que seu país produziu licenciados pela Hip Hop Internacional, (b) seleções internacionais por representantes HHI e/ou (c) por convite especial do HHI. Um país no Campeonato Mundial de Dança de Hip Hop pode participar com não mais que três (3) equipes em cada divisão etária. 
Composição de uma equipe 
A equipe é constituída por um mínimo de cinco (5) a um máximo de 8 (oito) membros. Os membros da equipe podem ter qualquer combinação masculina e feminina dentro das faixas etárias definidas. 
Divisões por idade  

Junior: Idade sete (7) a doze (12)
Varsity: treze Idade (13) a dezessete (17) 
Adulto: Idade dezoito (18) e mais velhos 
Exemplo: um garoto de já passando dos 12 para 13 no ano do concurso (em 31/12) pode competir na divisão Junior ou Junior Varsity. Da mesma forma um de 17 perto de completar 18 anos no ano do concurso (em 31/12) pode competir como um 
Varsity ou Adulto. 

Exigência de idade 
1. A prova de idade de cada participante será validada mediante apresentação ao o organizador do evento, antes de uma competição local ou nacional, uma carteira de motorista atualizada, cópia de certidão de nascimento, carteira de estudante e / ou passaporte indicando 
data de nascimento. Para a competição internacional/mundial uma cópia de uma certidão de nascimento ou passaporte é exigida. 
2. Um membro da equipe cuja idade se situa entre duas divisões de idade no ano da competição (encerrado em 31 de dezembro) pode competir em qualquer divisão no mesmo ano. 
3. Até dois membros em uma equipe poderão competir em uma divisão de idade maior, mas nenhum pode competir em uma divisão mais jovem. 
Participação Limite 
Um participante não poderá concorrer em mais de uma (1) equipe por divisão etária na competição.

Requisitos de Nacionalidade (para campeonatos internacionais ou mundiais)

 1. Cada membro da equipe tem de ser um cidadão ou residente no país que representa.
2. A prova de cidadania será validada mediante a apresentação, antes da competição, uma cópia da certidão de nascimento, certificado, carteira de motorista e/ou passaporte para o organizador do concurso, mediante solicitação. 
3. Um membro estrangeiro da equipe deve residir no país um mínimo de seis meses e deve ser capaz de fornecer a documentação oficial por escrito para apoiar a referida declaração. 
4. Um membro da equipe não poderá competir por mais de dois (2) países em 3 (três) anos consecutivos. 

Formulários e Comunicados 
1. Os participantes devem preencher e assinar todas os formulários, incluindo, mas não limitado, o registro, a música, e informação sobre seguro. Os formulários devem ser devolvidos antes do prazo final de inscrição para o escritório nacional da afiliada da HHI 
com as devidas taxas de inscrição ou o registro poderá ser negado. 
2. Isenção de Responsabilidade: Cada membro da equipe deve assinar e enviar um formulário de liberação de responsabilidade antes da competição, liberando o HHI e seus representante no Brasil ( Claudio Franzen ), o organizador, os seus agentes, funcionários, colaboradores e patrocinadores da responsabilidade por qualquer acidente ou lesão de um membro da equipe antes, durante ou após um evento ou competição do HHI.

3. Liberação da Imagem: Todas as equipes devem assinar o formulário que permita a liberação de imagem pela HHI, organizador da competição, agentes ou patrocinadores para o cinema, vídeo e ou registro da Performance  e participação de equipe(s) no evento 
 para uso em televisão, cinema, home vídeo, internet, rádio, imprensa, mídia, relações públicas, etc. .
Alterações de entrada ou substituições 
Por circunstâncias alheias à vontade do(s) membro(s) da equipe (incluindo situações de Defesa 
de Campeões), as substituições dos participantes do grupo podem ser feitas. Um máximo de duas substituições serão 
permitidas para equipes compostas de 5 a 6 membros e um máximo de 3 substituições para equipes compostas 
por 7 a 8 participantes. Uma equipe também pode optar por não substituir seu(s) participante (s) desde que a equipe não fique abaixo de 5 (cinco) membros. O organizador do evento e/ou o Diretor Judiciário da competição deve aprovar tais ocorrências. 
Ordem de Apresentação do Concurso  
Divisão Junior  

Divisão Varsity 
Divisão Adultos 
Nota: O(s) organizador(es) da(s) competição(ões) pode(m) alterar a ordem de apresentação, com aviso prévio para as equipes. 

Piso da Competição
O piso padrão da competição é de 301’x 30’ (9,1 metros x 9,1 metros) para todos os eventos do campeonato. O organizador do concurso pode ajustar o tamanho da pista e notificar todos os competidores com antecedência. Sob nenhuma circunstância o piso da competição será inferior a 20’ de profundidade x 30’ de largura (6,1 metros x 9,1 metros). 

Vestuário * 
O vestuário pode incluir acessórios, como chapéus, bonés, luvas, lenços, jóias, etc. Remoção de peças de vestuário durante a execução é permitida desde que não seja ofensivo ou fora do padrão. Roupas não usadas devem ser colocadas fora da área de competição e nunca atiradas do palco para a platéia. Roupas de baixo adequadas devem ser usadas por todos os participantes de ambos os sexos, em todos os momentos. Roupas muito curtas e/ou muito apertadas serão analisadas e podem ser consideradas impróprias, especialmente para a exposição excessiva de determinadas áreas do corpo e/ou impróprias para a idade. Óleos e tintas para corpo e rosto ou outras substâncias aplicadas ao corpo ou às roupas que possam afetar a superfície limpa e seca do palco e da segurança dos outros competidores são proibidos. Grupos podem usar botas de dança, tênis ou sapatos de desporto atlético. Todos os calçados devem ser limpos, chinelos sem sola (tênis de rua, sapatos sociais, salto alto e botas de rua não são aceitáveis). Sapatos de sapateados, sapatos de jazz e pés descalços são proibidos.
(Nota: ver mais adiante Presença de Rua / Vestuário) 

 
Adereços 
Adereços que não são considerados parte integrante do vestuário da equipe estão proibidos (ou seja, bengalas, cadeiras, pandeiros, instrumentos musicais). Joelheiras ou qualquer outro aparelho para auxiliar na segurança e execução adequada de um movimento são permitidos, mas escondido, quando possível, de modo a não prejudicar o Performance ou a concentração dos juízes 
concentração no Performance. Em caso de dúvida, entre em contato Hip Hop Internacional para esclarecimentos. 

Atenção Médica 
1. É da responsabilidade da equipe, treinador ou administrador da equipe comunicar uma lesão ou doença de um membro da equipe ao organizador(es) do(s)  evento(s). 
2. Se em algum momento antes ou durante a competição um membro da equipe passar mal, se lesionar, ou sua condição física ou emocional colocar em risco sua participado, ele/ela pode ser declarada(o)  incapacitada(o) ou desqualificada(o) para competir depois.  Os organizador(es) da competição se reserva(m) o direito de retirar qualquer concorrente que pareça ter alguma deficiência grave ou lesão ou necessidade de atenção médica. 
3. O(s) organizador(es) da competição se reserva(m) o direito de solicitar a autorização por escrito de um médico para que o membro da equipe possa competir caso acredite(m) ele/ela  seja  considerada(o) clínica ou emocionalmente em risco para participar.
 
Equipamento Técnico/Som e Iluminação 
1. O equipamento de audiovisual deve proporcionar um som padrão profissional e qualidade de iluminação para as equipes e espectadores. 
2. O evento deve incluir um amplificador, mesa de mixagem, leitor de CD e um mínimo de quatro (4) alto-falantes: dois (2) no palco dirigidos aos artistas, e dois (2) direcionados para o público. 
3. O controle de velocidade (PT) do equipamento musical não é garantido.

Requisitos de Performance  Musical

1. A apresentação deve ser realizada, em sua totalidade, com a música escolhida e preparada pelas equipes. O(s) organizador(es) da competição não fornece(m) a música para as equipes. 
2. Duração da música para Equipe Junior: A duração da música gravada para uma apresentação de Equipe Junior é de um minuto e trinta segundos (1:30), com um período de carência de cinco (5) segundo (mais ou menos). Duração de Música para Equipes Varsity e Adultos: a duração da música gravada para as equipes do Varsity e Adultos é de 2 (dois) minutos, com cinco (5) segundos (mais ou menos) de período de carência. 
3. A música da Equipe Junior deve incluir um segmento de um mínimo de vinte segundos (20) de música contínua e música ininterrupta por edições musicais ou efeitos sonoros colocados em qualquer lugar dentro da apresentação. A música das Equipes Varsity deve incluir pelo menos um segmento de um mínimo de trinta segundos (:30) de música contínua e ininterrupta de edições musicais ou efeitos sonoros colocados em qualquer lugar dentro de apresentação. 
4. A música da equipe concorrente deve ser gravada em um CD e ser o a única música gravada no CD. 
5. O CD deve estar em bom estado, sem arranhões. É responsabilidade da equipe manter um back-up do CC 
disponível para ser usado a qualquer momento.

6. O nome do grupo e sua divisão deve ser impresso no CD. 
7. O tempo exato dentro da música, assim como onde o segmento de música contínua e ininterrupta começa 
e termina, deve ser impresso no CD. 
8. Existe um número máximo ou mínimo de músicas ou gravações que podem ser utilizados na apresentação. Nota: o júri concluiu que menos músicas pode ser é preferível a seleções musicais múltiplas/mixagens permitindo maior foco da equipe na continuidade da dança.

 9. Os efeitos sonoros e composições originais são permitidos. As tripulações são devidamente alertadas e aconselhadas para não usarem músicas demasiadamente complexas, com muitas edições, efeitos sonoros ou músicas que possam impedir que as equipes exibam um espetáculo de dança limpa e contínua. 
10. A música da competição não deve conter linguagem imprópria, indecente ou ofensiva. 
11. Edições ou alterações musicais - Uma equipe pode editar ou substituir a sua música original, quando o avanço de uma rodada para outra. A alteração/edição deve ser feita e mostrada ao organizador da competição dentro do prazo estipulado e permitido pelo próprio. Durante o Campeonato Mundial de Dança Hip Hop dos EUA e do Mundo o tempo do corte para a música (CD) de substituição ou alteração é nada menos que três (3) horas antes do início da rodada semifinal e não inferior a dez horas antes do início da rodada final da competição. Não serão aceitas alterações ou edições acima deste período de tempo. 
12. As equipes podem ser solicitadas a fornecer as seguintes informações, por escrito, ao(s)  organizador(es) da competição  antes do evento para cada música usada na apresentação. a. Título, b. Artista, c. Compositor, d. Editora, e. Companhia Gravadora.

 13. Devido às diferenças das leis de direitos autorais, o(s) organizador(es)  da competição não garantem que a música de um grupo será utilizada em eventos ao vivo, na televisão, filme ou difusões  teatrais ou outras mídias.  O(s) organizador(es) da  competição se reserva(m) o direito de pedir à equipe para substituir a música por uma que seja aceitável ou o organizador  possa substituir a música de um grupo por  outra peça de música de escolha do organizador para tais situações. 

Rodadas de Prática / Ensaio Técnico 
1. A não ser que existam circunstâncias que impeçam uma rodada de prática, cada equipe terá a oportunidade de praticar (Bloco) sua apresentação de sua música na área de performance durante a competição (palco) pelo menos uma vez antes do início 
da Competição. A turma é responsável pela vinda para a rodada prática no tempo marcado ou ela  pode ser perdida. 
Rodadas da Competição
1. A competição pode ter até três rodadas (Preliminar, Semifinal e Final), dependendo do número total das entradas e do tempo disponível. A decisão deve ser determinado pelo organizador do evento e transmitida a todos os participantes em tempo hábil antes do início da competição. 
2. Quando uma competição é composta por apenas duas rodadas (eliminatórias e final) o número de equipes de avanços em cada divisão da competição é baseado no número total de entradas, o tempo total marcado e a decisão do organizador do evento utilizando a seguinte escala: 
1-10 Equipes - até 5, mais o campeão defendendo antecipadamente para a final 
11-15 Equipes - até 7 mais o campeão defendendo antecipadamente para a final 
16 + Equipes - até 10 mais o campeão defendendo campeão para a final 
Quando uma competição consiste em três rodadas -, preliminares, semifinais e finais, o número de equipes avançando da preliminar para a fase semifinal é de até 50% do número total de concorrentes. O número de equipes que avançam das semifinais para a rodada final é a seguinte: 
Júnior - até 6 + campeão 
Varsity - até 8 + campeão 
Adulto - até 10 + campeão 

O Campeonato Mundial de Dança Hip Hop é realizado em 3 (três) rodadas da competição preliminar, 
semifinal e final. 

Alterações de apresentações

Uma equipe pode coreografar novamente ou alterar sua apresentação original quando avança de uma rodada para a outra da competição.
Ordem de Performance 
1. A Ordem de Performance para a rodada Preliminar é determinada por um toque aleatório no computador realizado pelo organizador do evento. 
2. A ordem de execução para as Semifinais é determinada por um toque aleatório no computador realizado pelo organizador do evento. 
3. A Final da competição vai incluir as equipes que se classificaram nas semifinais, mais a(s) equipe(s) que esteja(m) defendendo seu posto de Campeã(s), quando aplicável.* A(s) atual(ais) campeã(s) irá(ão) avançar automaticamente para a rodada final 
sem ter de competir na preliminar. No entanto, a(s) atual(ais) campeã(s) deve(m) se apresentar na semifinal e receber uma pontuação. A(s) atual(ais) campeã(s) será(ão) a(s) última(s) a competir. 

* A(s) campeã(s) pode(m) voltar a defender o título. A(s) atual(ais) é (são) a(s) equipe(s) vencedora(s) da “medalha de ouro” do campeonato do ano anterior. 

Troca de ideias

Após a divulgação dos resultados e em um tempo determinado pelo organizador do evento, as equipes que foram eliminadas da competição podem ser convidados a se reunir com representante(s) da comissão julgadora pra uma avaliação e análise crítica da sua apresentação (se houver tempo). Um membro da equipe  e do seu(s) treinador(es) ou coreógrafo(s) pode(m) participar na sessão de troca de ideias (feedback). A sessão (que dura aproximadamente 10 minutos) é oferecida como reforço positivo e um meio de ajudar as equipes para as competições futuras. O juiz representante pode imediatamente cancelar a sessão caso os membros da equipe discutam ou desrespeitem o processo. 

O Campeonato Geral - Regras e Critérios 
Duração da Apresentação 
Divisão Junior: A duração da apresentação para as equipes juniores é um minuto e trinta segundos (1:30). Um prazo de 5 (cinco) segundos, mais ou menos, é permitido, resultando em um mínimo de um minuto 25 segundos (1:25) e um máximo de um minuto e 35 segundo (1:35). 
Divisões Varsity e Adultos: A duração da apresentação para as equipes do Varsity e adultos é de 2 (dois) minutos. Um prazo de cinco (5) segundos para mais ou para menos é permitido, resultando em um mínimo de um minutos e 55 segundos (01:55) e um máximo de dois minutos, e cinco segundos (2:05). 
A contagem do tempo (/Timing) começa com o primeiro som audível (inclui o sinal de entrada) e termina com o último som audível. A duração da apresentação (música) que é menor que (<) um minuto e 55 segundos (1:55) ou é maior que (>) dois minutos e, cinco 
segundos (2:05 para time do colégio e adultos e é menor que (<) um minuto e 25 segundos (1:25) ou é maior 
que (>) um minuto e 35 segundos (1:35) para as equipes juniores irão resultar em um desconto. 

A pontuação da apresentação

 A apresentação da equipe de Hip Hop é avaliada de acordo com os critérios de Performance e Habilidade (Performance e Skill) para o mais alto possível escore total de 10 pontos. 
Os critérios de Performance e o valor dos ponto: 

Performance = 50% ou cinco pontos da pontuação total 
O júri vai premiar apresentações que incorporarem movimentos únicos e originais/criativos, um grande número de hip hop estilos de dança de rua executado, um bom uso do palco, as formações, a exibição (showmanship), intensidade e a “vivência da rua, resultando em uma apresentação divertida que provoque uma reação emocional. 

Criatividade (10%) 
Coreografando e desenvolvendo sua apresentação de uma maneira única e inigualável, com movimentos característicos e combinações de movimentos que são somente suas, como uma assinatura. Maneiras originais de ir para o chão, levantar-se do chão, transições e edição de música colocam você à parte de outros praticantes. Seja especial, criativo e surpreendente em todos os aspectos de sua apresentação.

 
Ocupação do palco, do espaço, formações e mudanças de nível (10%) 
A equipe deve demonstrar conhecimento de espaço entre os membros através de uma gama completa de formações originais, complexas e desafiadoras, movimentos e padrões interativos entre os parceiros.  O uso pleno do palco também deverá ser considerado. A apresentação deve incluir três (3) níveis de movimento (baixo/médio/ superior), utilizando o braço, a mão, as pernas, os pés, tronco e cabeça em movimentos com transições que sejam criativas e imprevisíveis. 

Domínio de Palco, Intensidade, Projeção de Confiança, e Presença (10%) 
A apresentação inclui movimentos dinâmicos do começo ao fim pela equipe como um todo e como indivíduos, 
contendo o mínimo pausas e poses. Durante performances envolvendo um ou mais membros da equipe, os 
membros restantes devem continuar realizando movimentos que contribuam para aumentar a intensidade do conjunto. A projeção dos participantes deve ser consistentemente forte em toda a apresentação através de uma contínua demonstração de confiança revelada pela expressão facial, contato visual e movimento do corpo. Os participantes devem executar com entusiasmo, paixão e uma capacidade "natural" para "vender" tudo isso no palco. 

A Presença da Rua/Vestuário (10%) 
A presença da rua é a capacidade da equipe para demonstrar uma autêntica e desinibida representação da dança hip-hop. A presença da rua inclui atitude, energia, postura e estilo de rua. Vestuário 
e acessórios usados devem representar e refletir o verdadeiro caráter e estilo natural do clima e do ambiente da rua da cidade com um único olhar que define o grupo como uma  “crew” (uma turma, um bando, uma tribo)  à parte. Os membros não têm que estar vestidos com roupas idênticas ou semelhantes. A individualidade do vestuário é incentivada. Equipes podem usar roupas estilizadas reforçando o tema de sua apresentação. Trajes teatrais não são típicos da rua da cidade (por exemplo, personagens de contos de fadas e quadrinhos, animais, Dia das Bruxas, fantasias, etc.) e não são recomendados. Em caso de dúvida, contate Hip Hop Internacional para esclarecimentos. 

Valorização do Entretenimento/Conquistar a Multidão (10%) 
Equipes e sua apresentação devem se conectar com o público e provocar respostas emocionais, ou seja, 
excitação, alegria, riso, envolvimento e/ou despertar o senso de drama familiar com o estilo apresentado. A apresentação deve deixar uma impressão memorável e duradoura.

Critérios de habilidade e valor do ponto: 
 

Habilidade = 50% ou cinco pontos da contagem total 
Os juízes irão avaliar a execução e dificuldade do(s) estilo (s) executado(s); popping, locking, breaking, hip 
hop, house, etc. Os juízes vão considerar a qualidade do movimento em toda a apresentação, incluindo a colocação da perna, braço e do corpo, as combinações de três níveis do piso, em pé e no ar, e a harmonia do conjunto.
 Musicalidade (10%) 
Performance e coreografia correspondem à sincronia e ao uso da música e à capacidade da equipe de desempenhar simultaneamente para a música. Movimentos e padrões realizados com os sons simulados dos participantes na ausência de música gravada (por exemplo, batendo pé, palmas, vozes, etc.) também serão considerados musicalidade e julgados como tal. 
Musicalidade – Batida Técnica/Sincopação  – Os movimentos dentro da apresentação devem demonstrar estrutura musical e estilo, ou seja, uso de variações rítmicas salientando tempo fraco, tempo forte tempo e tons em uníssono, duplo, meio tempo e padrões musicais sincopados.

  
Musicalidade – Movimentos relacionados com a música - Ficar no tempo da música, movendo-se ao ritmo da música, e utilizando frases de identificação para a construção de uma coreografia da apresentação.

Sincronização/Harmonização (10%) 
Os movimentos dos membros da equipe são executados em sincronia, a amplitude de movimento, velocidade, harmonização (timing), execução de movimentos são realizados por todos os membros em uníssono. Movimentos de descolamento ou de entrechoques são permitidos. 
Execução/Mobilidade e Estabilização Controladas (10%) 
A equipe deve manter o controle da velocidade, direção, momentum (força em ação) e colocação do corpo durante toda a apresentação.

Dificuldade de Execução de Estilos Autênticos de Hip Hop (10%) 
A Dificuldade é medida pelos níveis de capacidade demonstrada por todos os participantes e da variedade de estilos realizada. A compensação é dada ao número de participantes que tentam e completam com êxito uma complexa coreografia e que demonstram através de sua variedade de estilos de dança e da sua execução e 
compreensão do fundamento e origem do hip hop/dança de rua.

 Considerações adicionais e atribuição de pontos de dificuldade são dados às equipes tentam realizar movimentos difíceis com todos os
ou com a maioria dos seus membros. Exemplo: um grupo de cinco em que todos os membros tentam conjunta e claramente realizar um movimento de ruptura terá pontuação maior do que se apenas dois membros tentarem e completarem o movimento. Além disso, se a mesma equipe corretamente realizar os estilos locking, popping e breaking eles marcarão mais pontos em dificuldade do que uma equipe de 5 quando demonstrar movimento de ruptura (breaking).

Variedade de estilos de dança de rua (10%) 
Um mínimo de três (3) estilos de dança de rua devem ser realizadas em uma apresentação para receber os pontos de Variedade. Quanto mais estilos uma equipe incluir e executar corretamente na apresentação, maior será a pontuação de variedade.

As equipes devem incluir em seu Performance uma ampla seleção de estilos de dança de rua selecionados da lista 
fornecida sem o uso excessivo do mesmo movimento ou padrões. Uma variada gama de estilos deve ser mostrada na coreografia de braços, pernas, e movimentos corporais. 
A seguir uma lista de Estilos de Dança de Rua desde as origens até o presente:* 
Locking 
Popping 
Bboying / Bgirling (break) 
Wacking / punking 
Vogueing 
House Dance

Party Dance ou Club Dances (dança popular ou da moda) 
Hip Hop Dance / Coreografia 
Krumping 
Stepping/Gumboots

Dança tradicional e folclórica são bem vindas e consideradas parte de uma apresentação de dança de rua. 

Compondo a apresentação 

O que considerar no desenvolvimento de sua apresentação

 Para desenvolver uma apresentação vencedora COM ATENÇÃO A TODOS OS DETALHES escolha estilos de dança de rua que melhor representem os pontos fortes de sua equipe, seu gosto, sua personalidade. As equipes são encorajadas a ter mente aberta, imaginativa e inovadora em sua coreografia e seguir seu próprio estilo e identidade. 
Dentro de 20 segundos para Juniors e 30 segundos para Varsity e Adultos, os segmentos de música ininterrupta de uma apresentação, as equipes são encorajadas a mostrar através da exibição coreográfica a usar de forma contínua movimentos superiores e inferiores do corpo em todo o segmento. Isso é um mínimo - a equipe pode mostrar isso durante toda a performance. 

Evite seguir ou ser influenciado pelas apresentações das Campeãs Mundiais do passado. Não existe um modelo único para uma equipe vencedora. O que é considerado único e especial em certo ano pode ser considerado ultrapassado no próximo ano. Os juízes do HHI procuram performances que sejam diferentes, novas, originais e exibam uma variedade de estilos autênticos de danças de rua. Seja você mesmo e expresse a diversidade do seu grupo com intensidade, paixão e estilo. 

Uma apresentação vencedora deverá incluir uma grande quantidade de dança. Não cometa o erro de usar muitas músicas e incorporar muitos efeitos de som: isso muitas vezes atrapalha a performance de dança. Editar a música excessivamente ou adicionar muitos efeitos de som pode proibir fraseado, 8 contagens e musicalidade. As músicas em uma apresentação devem deixar uma impressão duradoura ou expressar um tema musical permitindo uma dança ininterrupta e pura/lima/limpa. O abuso de edições e efeitos de som muitas vezes leva a uma música sem nenhum apoio para a dança. Seja cauteloso e preserve a 
musicalidade de sua apresentação.

 
Frequentemente ignorado ou esquecido pelas equipes é encontrar o “Groove". O “groove” é a reação do dançarino à batida e ao tom da música. Ele ajuda o dançarino a improvisar e expressar melhor a sua dança de dentro para fora. O “groove” existe em todos os tipos de música e dança e, certamente, em todos os estilos de dança de rua. É o que faz a dança "funky". Encontre o “groove” em sua música e o expresse na apresentação do seu grupo. É uma outra oportunidade de exibir a dança e ser recompensado pelos juízes. 

As equipes devem considerar a inclusão de poucos estilos de dança de rua em suas apresentações e executá-los perfeitamente, e isso é bem melhor a possibilidade de uma execução pobre. O número mínimo de estilos de dança de rua é 3. Não arrisque uma pontuação mais baixa tentando uma maior variedade realizada de forma imprópria.
 
Os juízes irão avaliar as habilidades da equipe através do seu membro mais fraco. As equipes devem estar conscientes de que ter um membro mais novo que não é claramente mais forte do que os outros membros podem reduzir a total pontuação da equipe.
 
A inclusão de um uso razoável de danças tradicionais (culturais) e folclóricas para reforçar a individualidade e a 
 identidade da equipe é apreciada e bem vinda - exemplos: Salsa, Capoeira, Bollywood, etc. 

Movimentos realizados em uma apresentação (que requerem uma preparação para o movimento, por exemplo, back flip) serão considerados truques sem atribuição de valor a menos que sejam precedidos, acompanhados e integrados dentro da coreografia da dança hip hop. A inclusão de TRUQUES (uma prática estabelecida pelo uso do representante de competências especializadas de um campo específico de atividade que não combina com a dança de hip hop, por exemplo, a ginástica), pode adicionar algo à produção global produção de uma apresentação, mas não pode colocá-la acima da apresentação de uma outra equipe Nenhum ponto extra será concedidos pela inclusão "especificamente" de truques, mas usá-los para destacar a temática da apresentação, a personalidade e a excitação é um risco permitido. 
 
Criar e utilizar um tipo de "movimentos de assinatura" para aumentar a criatividade e conquistar o público é incentivado. A inclusão de um MOVIMENTO DE ASSINATURA (um ato difícil, destro, ou talentoso projetado para divertir intriga e/ou 
surpreender, que envolve a maioria dos membros da equipe em conjunto) vai abrilhantar a representação e aumentar a pontuação se bem executada e é relevante para a interpretação global de apresentação.  A criação e utilização de um 
movimento da assinatura irão ajudar a destacar uma equipe de outras. As equipes estão advertidas, no entanto, a limitar o número de movimentos de assinatura em uma apresentação desde o tempo para realizá-los pode retirar o tempo necessário para realizar uma boa quantidade de coreografia de hip hop coreografia necessária para uma apresentação de alta pontuação. 

Equipes estão autorizadas a utilizar mais de uma apresentação ou variações da mesma apresentação no evento de um campeonato de HHI. Mantendo a apresentação vibrante quando realizada em frente ao mesmo painel de juízes em todas as rodadas preliminar, 
semifinal e final é aceitável e incentivado. 

Lista das Deduções 

PERFORMANCE 
Todos os participantes não no palco para a abertura da performance ou saindo ou reentrando no palco 
durante a apresentação - 1,0 
Atraso - não aparecer no palco dentro de 20 segundos depois de ser anunciado - 0,05 
Desrespeito ao público (Grandstanding) - 0,05 
Falso começo - pré-performance superior a 10 (dez) segundos - 0,05 
Passo em falso ou tropeço / por ocorrência - Maior 0.1 
Passo em falso ou tropeço / por ocorrência - Minor 0,05 Falsa começo /infundado - 0,1 
 
MÚSICA 
Tempo de apresentação da Divisão Junior (não 01:25-01:35) 0.1 
Tempo de apresentação das Divisões Varsity e Adultos (não 01:55-02:05) 0.1 
Contém linguagem inapropriada 0.1 
Não inclusão do segmento de música contínua e ininterrupta 0.15 

MOVIMENTO PROIBIDOS 
Gestos obscenos, comentários ou movimentos/por ocorrência 0,05 
VESTUÁRIO

Uso de adereços 0,1 
Roupas ou adereços atirados na audiência 0,05 
Roupas/calçados inadequados 0,05 
Vestuário incompleto (cadarços desamarrados/problemas com roupas) 0,05 
Uso de óleos corporais, tintas ou outras substâncias que afetem a área de atuação 0,05 

Incidências de circunstâncias extraordinárias 
Uma circunstância extraordinária é uma ocorrência fora do controle de uma equipe que afeta a capacidade dos participantes de iniciar ou em qualquer momento de uma apresentação. Uma circunstância extraordinária não se limita aos exemplos listados abaixo e pode ser declarada a critério do Diretor Judiciário. 
1. A música é tocada ou sinalizada de forma incorreta. 
2.  Problemas musicais causados por falha do equipamento. em geral, ou seja, iluminação, palco, local ou som. 
3. Distúrbios em geral causados por falha de equipamento, ou seja, luz, palco, local ou som.

4. A realização ou introdução de qualquer objeto estranho ou perturbação na área de atuação, pouco antes 
ou durante uma performance, por um indivíduo ou outros meios que não a(s) equipe(s). 

Gestão da circunstância extraordinária 
1. É da responsabilidade dos membros da equipe  interromper imediatamente a apresentação, no caso de uma circunstância extraordinária.

2. O organizador da competição, Diretor Judiciário e / ou comissão de evento irão rever a situação, e depois da decisão de confirmar a correção do problema, a equipe deverá ser reintroduzida, retornar ao palco e reiniciar a sua apresentação. Se a alegação da equipe for declarada improcedente pelo Diretor Judiciário, a equipe não terá 
permissão para reiniciar o Performance, resultando em um abandono.
3. Reivindicação de uma circunstância extraordinária apresentada pela equipe após a apresentação ter sido concluída não será aceita ou revista.

 
Início da Equipe Completa

 Todos os participantes devem começar juntos no palco e permanecer no palco durante 2:00 minutos completos da apresentação. Não há entrada ou saída do palco para os participantes em nenhum momento. A dedução será tomada por falha de aderir a esses fatos.

. 
Começo atrasado 
Uma equipe que não comparecer no palco e não ficar em uma posição inicial no prazo de 20 (vinte) segundos após a chamada será considerada um começo atrasado e receberá uma dedução. 

Pré-Início

O pré-início ocorre quando, antes de tomar a posição de início; a equipe demonstra introduções excessivas ou exposição por mais de 10 (dez) segundos após todos os participantes tenham entrado no palco. A dedução será aplicada.

 
Não Show 
Uma equipe que não comparecer no palco, não se posicionar e não iniciar sua apresentação no prazo de 60 (sessenta) segundos após ser chamada será declarada uma "não show" e desqualificada.

. 
Supexposição (Grandstanding)

A superexposição é uma exibição depois da performance ou posando ao final da apresentação. A dedução será dada. 

Quedas 
1. Queda Maior  
a. Participante(s) cai(em) de um levantamento ou de um apoio que é irrecuperável. 
b. Um participante cai durante a performance, que é irrecuperável. 

2. Queda Menor 
a. Um erro muito perceptível, acidental durante a performance que é recuperável. 
b. Um participante tropeça, escorrega ou cai durante o Performance que é recuperável. 

Julgamento e Pontuação da Rotina 
Painel de Juízes 
Um painel de juízes será composto por ou seis (6) ou oito (8) pessoas. Se existirem circunstâncias extenuantes, o Juiz Principal /Diretor Técnico e/ou o organizador do evento podem ajustar o número de juízes. 
1. Todos os juízes devem cumprir os requisitos de qualificação, formação, nível de qualificação e certificação estabelecidos pelo HHI. Os juízes são designados para a Performance ou Posição de Habilidade, e pontuação em sua própria 

2. Local, Municipal, Regional e Competições Abertas;  número mínimo de juízes necessários: 
a. Três (3) os juízes de Habilidade 
b. Três (3) os juízes de Performance  
c. Um Juiz Principal (1) 
3. Nacionais, Internacionais e Competições Classe Mundial; o número mínimo de juízes necessários: 
a. Quatro (4) juízes de Habilidade 
b. Quatro (4) juízes de Performance  
c. Um Juiz Principal (1) 
d. Um (1) Diretor Técnico (Campeonato Mundial) 

Cadeiras dos Juízes no Campeonato 
Os juízes do painel, o Juiz Principal e o Diretor Técnico estarão sentados a uma mesa, dispostas paralelamente à frente do palco de competição, a uma distância que proporcione uma visão clara e desobstruída de cada equipe "da cabeça aos pés." Iluminação adequada deve ser fornecida. Os juízes de Performance e Habilidade estarão sentados em posições alternadas, ou seja, Performance, Habilidade, Performance, Habilidade, etc. 
Deveres dos Juízes 

1. Juízes de Performance  
a. Avaliação e pontuação da rotina de acordo com os critérios de Conteúdo de Performance para a Dança de Hip Hop, Performance, Criatividade, Ocupação de Palco, Exibição, Presença de Rua e Variedade Estilos.

2. Juízes de Habilidade  

a. Avaliação e pontuação da apresentação de acordo com critérios de Habilidade para Dança de Hip Hop: Musicalidade, Sincronização, Execução e Dificuldade. 

3. Juiz Principal

a.O Juiz Principal pode ou não dar pontos ás equipes de apresentação. As responsabilidades gerais do Juiz Principal são facilitar e supervisionar a justa e precisa Performance de todos os membros do painel de juízes e avaliar todas as divergências, penalidades, deduções e desqualificações. Um juiz pode ser removido e substituído do painel pelo Juiz Principal por justa causa. O Juiz Principal pode também ajudar na formação dos juízes, especialmente no que diz respeito à identificação e demonstração de dez (10) estilos de dança de rua oficial. 
b. As deveres específicos do Juiz Principal para o Performance de uma apresentação incluem: 
i. Confirmar a Performance e a execução adequada dos estilos de dança de rua. 
ii. Avaliar se movimentos proibidos foram realizados 
iii. Identificar e avaliar as “quedas” menores e/ou grandes maiores.
iv. Avaliar a entrada e saída do palco, começar tarde, início atrasado, o pré-início (início em falso) e interrupção da apresentação. 
v. Avaliar se há violações de vestuário 
vi. Avaliar violações musicais, incluindo linguagem imprópria e duração da música 
vii. Triagem e seleção dos juízes 
4. Diretor Técnico 
Os deveres do Diretor Técnico incluem educação e formação dos juízes sobre as Regras e Regulamentos da HHI e auxiliar o Juiz Principal na avaliação dos resultados justos e precisos, marcação de pontos e resultados do painel de juízes. 
Os direitos específicos do Diretor de Painel incluem: 
i. Gerir as atividades programadas do painel 
ii. Coordenação das sessões de troca de ideias (feedback) da equipe

iii. Programação, ensino e administração de oficinas de formação dos juízes 
iv. Facilitar o sorteio para a ordem de apresentação dos equipes 
v. Destacar as pontuações e resultados para o público. 
vi. Triagem e seleção dos juízes 
vii. Gerenciar perguntas e dúvidas 
viii. Realizar reunião com os representantes das delegações depois da competição.

 
Pontuação e Ranking (Posições) 
1. A contagem Preliminar e/ou Semifinal não está contabilizada na pontuação total para chegar ao resultado final. A pontuação Preliminar é descartada antes da Semifinal e a pontuação Semifinal será descartada antes da Rodada final. 
2. A classificação final das equipes é determinada pela pontuação na última rodada apenas.
3. A pontuação do júri será exibida ao público após as rodadas Preliminar, Semifinal e Final. 
4. Quando as deduções são dadas, os juízes devem informar à equipe através de um cartão de dedução depois da fase preliminar da competição. 
5. A pontuação final determina a classificação da equipe, final e sua posição oficial. 

Cálculo da Pontuação Final 
1. A pontuação máxima possível é de dez (10). 
2. Em um painel de seis (6) juízes, as pontuações de Performance e Habilidade cada um terá a média e, em seguida, totalizará no cálculo do escore final. Em um painel de oito (8) juízes, o julgamento da maior e da menor Performance e Habilidade pontuações será descartado e o restante terá uma média e, em seguida, será totalizado o cálculo do escore final. 
3. Qualquer dedução de pontos dada pelo Juiz Principal será deduzida da pontuação total, para igualar a pontuação final. 
4. A pontuação final será arredondado para o centésimo ponto. 

Empates

Os empates serão decididos de na  seguinte ordem: 
1. A(s) equipe(s) com a mais alta pontuação de Performance. 

2. A(s) equipe(s) com a mais alta pontuação de Habilidade. 
3. Uma análise da ordem de posições pelos juízes. 

 
Divergências nas regras e /ou Competição 
1. Qualquer problema ou divergência durante a competição será levado ao conhecimento do organizador da competição que irá abordá-lo com o Juiz Principal, o Diretor Técnico e/ou a comissão de evento, e a(s) respectiva(s) decisão(ões) será(ão) definitiva(s).

 2. Interpretação errada devido à tradução ou interpretação das regras será resolvida de acordo com a versão em Inglês. Em caso de divergência, a versão mais atual das regras em inglês será mantida. 
Protestos 
Os protestos são proibidos e não serão aceitos relativamente a qualquer pontuação ou resultado de uma decisão. 

Cerimônia de Premiação 
A competição irá terminar com uma cerimônia de homenagem às equipes com maior pontuação geral. Medalhas, troféus, faixas e/ ou prêmios serão concedidos, pelo menos  as três primeiras equipes em cada categoria da competição.
