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竞赛规则

        竞赛规则是裁判员执裁的核心技术依据与工作准则。2005年，中国登山协会完成首版

国际攀联竞赛规则中文编译，为我国攀岩竞赛规范化发展奠定基础。伴随攀岩运动全球快

速发展，项目先后进入2020东京奥运会、2024巴黎奥运会、2028洛杉矶奥运会，成为备

受关注的奥运新兴竞技项目。2025年12月，国际攀岩联合会（IFSC）正式更名为世界攀岩

联合会（World Climbing），标志着攀岩运动迈入全球化发展新阶段。2026年1月，世界攀

岩联合会发布全新竞赛规则。为精准把握规则更新、对接国际标准，中国登山协会攀岩专

业委员会组建团队，完成新版规则中文编译与审定工作。

        本次2026版规则编译工作，得到国家体育总局登山运动管理中心、中国登山协会的高

度重视与有力指导，凝聚了攀岩专业委员会全体成员的集体智慧与辛勤付出。在此，谨向

参与翻译、校对、审阅工作的厉国伟、王庆福、张浩然、程莹、阮威、胡洁、汤海、黄世

志、门立、白玲、林艳琼、邵海涛等各位委员致以诚挚感谢。

        世界攀岩联合会将以四年为周期更新竞赛规则。中国登山协会攀岩专业委员会将持续

跟踪规则动态，深化研究解读，强化实践应用，为推动我国攀岩竞赛工作标准化、国际化、

专业化发展提供坚实支撑。

                                                    中国登山协会攀岩专业委员会

                                                                                                                         2026年3月

前 言
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关于竞赛规则
        竞赛规则的宗旨是确保公平，这是体育运动精神的核心基石与重要特质。

        竞赛规则相对简洁，但由于诸多情形具有主观性，且技术官员也是普通人，部分裁决

难免引发争议与讨论。无论个人对这些裁决持何种看法，都应尊重技术官员的判罚。所有

行使管理权的人员，尤其是随队官员，对本项目负有明确责任，应尊重技术官员及其决定。

        竞赛规则无法涵盖所有可能出现的情形。因此，当规则和规程未做出直接规定时，技

术官员应兼顾规则的条文与宗旨进行裁决。相关指导说明已纳入规则，用于辅助技术官员

执裁，并可根据需要进一步补充完善。

        所有竞技体育均存在意外与受伤风险。无论赛场内外，技术官员必须格外重视涉及赛

事及运动员安全的相关规则。

规则修订
        世界攀岩联合会计划以四年为周期发布竞赛规则。

        规范攀岩运动的竞赛规程，包括为各场赛事落实本规则的具体规定，可根据参与者及

其他相关方的需求，视情况进行调整。

规则说明
        世界攀岩联合会发布英文版本竞赛规则。

        若各成员协会编制规则译本，欢迎将译本提交至世界攀岩联合会，并在封面明确标注

官方译本，以便发布至世界攀岩联合会官网供他人使用。若规则各译本在措辞或含义上存

在任何分歧，以英文文本为准。

        竞赛规则适用于各级赛事。各成员协会在不违背规则的内容与精神的前提下，可根据

当地实际情况对规则做出调整。
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竞赛规则

1     竞赛区域与比赛场地
1.1   依据本规则举办的赛事仅适用人工岩壁，不适用自然岩壁。

竞赛区域

1.2   竞赛区域包含比赛场地，以及所有场外等候区（如过渡区）、转换区、技术区、运动

        员准备区（用于热身和放松的区域），以及用于赛后即时活动的混合区域。

1.3   竞赛区域必须明确划分，并与赛场对公众开放的区域进行隔离。

比赛场地

1.4   比赛场地是面向公众进行竞技活动的区域。根据赛事安排，可包含多面岩壁。

1.5   比赛场地的尺寸由赛事所需岩壁的数量、布局与大小决定。

        比赛场地边界应覆盖所有岩壁的脱落区域，确保运动员与临场裁判安全通行。

1.6   比赛场地的出入口应保证运动员与技术官员无障碍通行。

设计要求

1.7   难度和攀石线路的设计，应尽可能降低运动员或第三方受伤的风险，避免对其他运动

        员或线路造成干扰，不得设定可能引发冲撞的动作。[1]

          [注1]：禁止设定可能导致运动员与岩壁或任何支点发生碰撞的向下或侧向的蹿跳动作（无论

                      该动作是否完成）。

1.8   所有难度和攀石线路周边的脱落区域不得存在障碍物。

        主定线员须根据安全垫的实际情况，调整攀石线路的数量与设计。[2]

          [注2]：运动员清理攀石线路支点后，应将清理工具放置在合理的位置，最大化降低对其自身

                      或附近运动员造成伤害的风险。

1.9   如相关竞赛规程允许，难度和攀石线路可使用视觉辨识度高的支点（如特定颜色）。 

        不具备该视觉特征的支点，视为界外支点。

1.10 每条攀石线路的手点数量不得超过 12 个，每轮比赛攀石线路的平均手点数量应为4至8 

        个。

技术标识

1.11 每条难度线路必须清晰标识出完攀（TOP）对应的保护点。

1.12 每条攀石线路必须清晰标识：[3]

         A）起步点（Start）：由固定在岩壁上的支点和造型构成，须使用醒目颜色对双手双

        脚的位置进行标识，但不指定具体手点位置；[4]
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竞赛规则

         B）完攀（Top）：结束支点，应与起步支点使用相同颜色标识，或是站立在线路顶端       

         的状态；

         C）得分点（Zone）：应与起步支点使用不同颜色标识。

         [注3]：此类标识的类型和颜色在整场赛事中须保持一致。可在热身区设置标识示例。

     [注4]：无论起步支点由多少支点或造型构成，须有4个清晰的标识。

           若定线员使用额外的支点修改或限制起步支点的可用区域，这类遮挡点不得被认定为

           起步支点。运动员在起步时，不得控制任何遮挡点。

1.13 安全支点（Safety Hold）及对应的挂片位置均必须分别用蓝色十字清晰标示，所有安

    全支点必须在相关线路图中标明，并在集体观察路线时予以说明。

1.14 难度或攀石线路的界外支点或岩壁区域不可使用，必须清晰标识。[5]

     [注5]：边界标识可用于标示攀爬过程中禁止使用的支点、造型或岩壁区域，包括岩壁棱角和

           转角等明显结构。这些边界标识也可用于防止相邻的难度或攀石线路相互干扰。

           在比赛任一轮次及整场比赛中，所有难度或攀石线路的边界标识必须使用统一颜色

           （黑色）。若使用边界标识来划分岩壁某一部分，则该标识应延伸至岩壁的边缘处。

           运动员接触或使用边界标识本身，不视为出界违规。

           在裁决出界违规时，应考虑是否获利或危及安全。裁决应避免主观臆断，并须遵循相

           关边界标识的设定意图。若违规属于有意行为或改变了预设的攀爬难度或动作性质，则

           应判定为出界；

           若违规属于无意行为，判定是否出界应重点看实际影响：

           • 允许无意接触（如轻擦、无重心转移的触碰）；

           • 不允许主动或被动使用（如抓握、踩踏、借力稳定或用于前进）。

2      技术器材
2.1   赛事组织方、器材合作伙伴、运动员或队伍提供或使用的攀岩设施、安全垫、支点或

    造型、固定锚点以及所有技术设备，必须符合器材规范（Equipment Code）。

3      个人装备
3.1   每位运动员全权负责其在比赛中使用和穿戴的技术装备与服装。

3.2   除相关竞赛规程允许，运动员不得使用或穿戴任何可能妨碍临场裁判与其沟通的装置

    或装备。

3.3   运动员在攀爬时必须穿着攀岩鞋，必要时穿戴安全带。运动员还可使用：

         A）镁粉袋及市售固态或液态攀岩镁粉；
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         B）攀岩头盔。

3.4   除非相关竞赛规程允许，运动员严禁：

         A）使用任何会改变支点或岩壁表面状态的物质或器材；[6]

         B）佩戴手套或护膝。[7]

         [注6]：第3.3 A）条与第3.4 A）条的核心原则是：

           运动员个人使用的任何物品，无论是液态或其他形态，不得对后续出场的运动员产生

           任何影响。严禁使用任何通过添加剂增加黏性或改变支点状态的物质。

           运动员在攀爬过程中，手上的镁粉自然残留到支点上，不视为违反第3.4  A）条规定。

           运动员可在攀爬尝试前使用饮用水或市售的无油性保湿剂清洁双手，但必须在开始攀

           爬尝试前擦去所有多余液体。

           严禁在攀爬尝试前或攀爬尝试中使用口水和唾液等。支点或岩壁如被唾液污染，按受

           伤出血同等方式处理。必须清理被污染的支点，不予补偿相关运动员额外的时间。

           违反第3.3条和第3.4 条可依据第13.1条予以处罚。

         [注7]：运动员可在手臂或腿部使用弹性加压绷带或纱布，必要时可使用肌贴及类似胶带，

           以预防或处理运动损伤。

4     技术官员
裁判长

4.1   每场比赛由裁判长全权负责竞赛规则的执行。裁判长必须保持严格中立与独立，且必

    须：

         A）独立于赛事组织方之外；

         B）与任何运动员或随队官员无亲属、职业或密切私人关系；

         C）不存在可能影响其裁决的任何经济或其他利益关系。

4.2   裁判长与主定线员商议后，有权对竞赛区域内的安全问题做出裁决。

    裁判长可以：

         A）出于安全考虑，在必要时延迟、中断、推迟或终止比赛，及要求更换任何设施和

        器材；

         B）当运动员的行为可能对本人或他人造成安全风险时，终止其攀爬尝试；

         C）驱离任何已造成或可能造成他人安全风险的人员。

4.3   在任何情况下，裁判长不得做出偏袒个别运动员的决定。[8]
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     [注8]：不得批准以下请求：

                    （i） 使用梯子等非难度和攀石线路的固定装备返回地面；

                    （ii） 提供非必要的安全措施，如预先挂入快挂和增加安全垫等。

其他技术官员

4.4   根据相关竞赛规程，可任命其他技术官员（如项目裁判、线路裁判和定线员）。

    裁判长、项目裁判和线路裁判共同组成临场裁判。

4.5   临场裁判有权对难度或攀石线路的攀爬尝试进行计分、认定技术故障以及对违规行为

    进行判罚，相关竞赛规程必须明确各临场裁判的权力范围。

其他

4.6   仅在规则允许抗议或申诉的情况下（第12条），方可对临场裁判对规则的解释与执行

    提出异议。

4.7   相关竞赛规程必须明确技术官员无法开始或继续履职时应由何人替补。

5    攀爬尝试的定义与类型
概要

5.1   运动员在难度或攀石线路上的单次攀爬，称为一次攀爬尝试。

    攀爬尝试一旦开始，即视为进行中，直至被判为成功或失败。

    本规则规定以下内容：

         • 攀爬尝试的次数与时长限制（第6条）；

         • 攀爬尝试的开始（第7条）；

         • 攀爬尝试的成功或失败（第8条）；

         • 攀爬尝试的判罚与计分（第9条）。

攀爬尝试的类型与原则

5.2   运动员及随队官员不得：

         A）干扰其他运动员的攀爬准备或攀爬尝试；[9]

         B）更改或试图更改某条难度或攀石线路上的任何支点或标识，或改变后续出场运动

        员的线路攀爬条件。[10]

     [注9]：运动员为受伤或遇到危险的其他运动员提供帮助，不视为干扰行为。

     [注10]：运动员在攀爬过程中，手上的镁粉自然残留到支点上，不视为违反本条规则。
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5.3   攀岩是一项解题运动，需要具备创造性动作、空间意识以及解读复杂三维挑战的能力，

    这些能力在on-sight攀爬尝试中能得到最有效的检验。在on-sight轮次中：

         A）运动员不得通过任何非官方途径或在任何既定的线路观察时段外获取难度或攀石

        线路信息。禁止观察其他运动员的攀爬尝试及定线员的定线工作。[11]

         B）禁止随队官员及相关的其他人员向运动员传递任何关于难度或攀石线路的信息。

         C）任何违反本规则的行为，无论是运动员主动打探信息，还是他人试图提供信息，

        均视为严重违规。

     尽管只有运动员的第一次攀爬尝试可视为on-sight，但所有运动员的每一次攀爬尝试

    都应符合上述公平竞赛与独立解题原则。本规则的解释与执行，均应以此为基本原则。

     [注11]：在室外场地严格执行攀岩比赛on-sight规则面临一定挑战。运动员与随队官员的诚信，

            以及他们对竞技精神的恪守，是维护公平竞赛的根本。若比赛场地对公众开放，或

            可从公共区域俯瞰，运动员可在场地开放期间从公众区域观看难度或攀石线路。但

            严禁以下行为：

                      • 观看或录制定线员工作过程，或以任何方式利用此类影像资料；

                      • 使用无人机或其他设备获取公众通常无法获得的近距离或精细化视角。

5.4   在on-sight轮次中：

         A）可在轮次开始前组织运动员进行集体观察线路。

        在此期间，运动员可观察难度或攀石线路，触摸起步支点，但不得在线路上进行

        练习。[12]

         B）运动员仅可在未尝试过难度或攀石线路的前提下，与其他运动员分享集体观察线

        路期间获得的信息。

         C）在运动员完成本轮比赛前，随队官员不得向其传递任何与难度或攀石线路相关的

        信息。

     [注12]：在集体观察线路期间，运动员可触摸岩壁，及：

                   （a）难度赛中，可触摸从地面能够触及的任何支点；

                   （b）攀石赛中，仅可触摸标记的起步支点及相关遮挡点。

                     运动员可使用望远镜观察难度或攀石线路，可手写记录或绘制草图，但严禁拍照或

            录像。

                          若均未尝试过某条路线，运动员可分享集体观察线路期间获得的信息。若均已完成

                          某一轮次的比赛，运动员可在完赛区或类似区域交流线路信息。
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5.5   在flash轮次中：

         A）轮次开始前，须有难度或攀石线路的攀爬演示；

         B）随队官员可在运动员攀爬尝试前、攀爬尝试中和攀爬尝试后，与其交流线路信息。

6    攀爬尝试的次数与时长
难度赛

6.1   运动员在每轮比赛中，每条线路仅有一次攀爬尝试机会，用于计分。

    在after-work模式下，运动员可进行赛前练习，该练习限制时长或尝试次数。

6.2   若发生技术故障，可允许运动员重新进行攀爬尝试。

6.3   每次攀爬尝试的攀爬时间由相关竞赛规程规定，且不得超过 6 分钟。

速度赛

6.4   运动员在每个比赛轮次或阶段中，每条路线仅有一次攀爬尝试机会，用于计分。

    首轮比赛开始前可安排练习时段，该练习限制时长或尝试次数，但不计分。

6.5   发生技术故障、因抢跑导致比赛停止或由相关竞赛规程规定需区分并列时，可允许运    

    动员重新进行攀爬尝试。

6.6   每次攀爬尝试的攀爬时间由相关竞赛规程规定。

攀石赛

6.7   一轮比赛中，可限制运动员在每条攀石路线上的攀爬尝试次数，或限制每条/全部攀

    石线路的攀爬尝试时长，或结合以上两种形式。首轮比赛开始前可安排练习时段，该

    练习限制时长或尝试次数，但不计分。

6.8   若发生对运动员不利的技术故障，可允许运动员额外时间或攀爬尝试。

6.9   每条或全部攀石线路的攀爬时间由相关竞赛规程规定。可从以下时刻开始计时：

         A）该轮比赛开始时；

         B）每条线路的计时开始信号发出时；或

         C）运动员开始攀爬该条线路时。
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7     攀爬尝试的开始
难度赛

7.1    运动员离开地面，视为攀爬尝试开始。[13]

          [注13]：线路裁判可根据情况判定运动员的动作是起步前的调整，还是正式的起步。

速度赛

7.2   攀爬尝试的开始以下列两种情况中较早发生为准：

         A）发出开始信号时；

         B）运动员施加在起步踏板上的压力低于计时器触发阈值时。

7.3    若运动员的反应时间小于 0.100 秒，判定起步无效（如抢跑）。

攀石赛

7.4    运动员离开地面，视为攀爬尝试开始。[14]

          [注14]：运动员可跳起清理支点，只要在此过程中未利用岩壁或触碰其他支点，不计为一次

                        攀爬尝试。

7.5   运动员必须控制住标注的起步支点，使双手双脚位于起步位置并达到稳定状态，以实

        现正确的起步。若未能满足上述条件或在正确起步前使用了其他支点，判定起步无

        效。[15]

          [注15]：在判定运动员起步是否有效时，线路裁判须确认：

                     （a）运动员是否已控制住标注的起步支点，并位于正确的起步位置；

                     （b）运动员为实现正确起步做出的动作，是否与后续动作明确区分。

8      攀爬尝试的结束
8.1   运动员超出攀爬时间或在攀爬时间内出现以下情况，判定攀爬尝试失败：

         A）起步错误；

         B）从难度或攀石线路上脱落；[16]

         C）触碰地面；

         D）利用第1.9条和第1.14条中标注为界外的岩壁区域、支点或造型获益；

         E）利用绳子、扁带、快挂或挂片等其他安全装备、岩壁的开放边缘、标识牌或用手

                    使用未安装支点或未封堵的T型螺母孔获益；

         F）被临场裁判中止攀爬尝试。
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          [注16]：速度赛中，运动员出现以下任一情形，视为脱落（Fall）：

                     （a）打滑且未能通过抓握或踩稳支点重新控制身体；

                     （b）拍打结束拍板但未能停止计时。

                        其中（a）项取代2020–2024版规则中“使用了低于脱手/滑脚前控制/使用过的最高手

                        点来阻止下落”的表述。原表述存在循环定义，且在实际判罚中，若两名运动员在相

                        近的高度或时间脱落，往往需要人为区分。

                     （a）项可理解为：

                     （i）运动员的手、脚与支点、岩壁之间的摩擦力降低，减缓或停止向上运动的速度，

                              视为打滑。打滑不一定导致脱落。

                     （ii）打滑后或攀爬中运动员双手脱离支点，且在自动保护器受力的情况下下降，视为

                                脱落。运动员发生打滑但未脱落，重新恢复身体控制后可继续攀爬。

                     （b）项为新增条款，用于明确“拍打结束拍板但未能停止计时”的成绩判定。

                        依据本规则第8.1 C）、D） 或E）条判定为失败的攀爬尝试亦视为脱落。

                        除非相关竞赛规程允许，运动员不得在攀爬尝试中或攀爬尝试后练习或反复攀爬某

                        段线路。反复练习线路的行为可依据第13.1条进行处罚。

难度赛

8.2    难度赛中，出现以下情况，判定攀爬尝试失败：

         A）未按顺序挂入快挂；[17]

         B）解开任一快挂（修正Z形挂锁除外）；[18]

         C）做出超过最后安全位置的攀爬动作。[19]

          [注17]：若绳子在攀爬尝试时从快挂中脱出，视为未正确挂锁（可申辩），成绩判定为该快

                        挂的最后挂锁位置。除非有确凿证据证明：

                     （a）最初已正确挂好快挂；且

                     （b）快挂脱出是由运动员无法控制的外部因素造成。

          [注18]：Z形挂锁的快挂视为未挂入，运动员到达该快挂的最后挂锁位置时，计分暂停。在运

                        动员修正Z形挂锁后，计分恢复。

                        Z形挂锁可通过解开并重新挂入任意一个相关快挂进行修正。

                        若运动员未修正Z形挂锁，依据第8.2 C）条，判定攀爬尝试失败。

          [注19]：最后安全位置与最后挂锁位置概念不同。最后安全位置指若未挂入对应快挂，继续

                        前进将存在安全风险的位置；最后挂锁位置指可以挂入该快挂的最后位置。两者不

                        一定相同：
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                      •  若运动员在到达最后挂锁位置时未挂入相应快挂，计分暂停，但不终止其攀爬尝

                           试（即运动员可进行修正）。若运动员在超过最后安全位置之前挂入快挂，计分

              恢复。

                      • 若运动员到达最后安全位置，在未挂入相应快挂的情况下做出任何超过最后安全位

                           置的动作，计分停止，判定攀爬尝试失败。

                        裁判长必须始终对赛事安全负责，若判定运动员继续攀爬存在危险，必须终止其攀

                        爬尝试。

8.3   难度赛中，运动员将绳子挂入线路最后的保护点，判定攀爬尝试成功。[20]

           [注20]：难度赛中，运动员从任意支点挂入线路上的最后一个保护点时，成绩记为Top。

                               两项全能赛的难度阶段，运动员从标记的结束点挂入最后一个保护点时，成绩记为

                               Top。

速度赛

8.4    速度赛中，运动员用手拍打结束拍板使计时器停止计时，判定攀爬尝试成功。

攀石赛

8.5    攀石赛中，出现以下情况，判定攀爬尝试成功：

         A）在攀爬时间结束前，站立在线路顶端；或

         B）在标注的结束点上并手[21]，并且：

                i）在攀爬时间结束前达到稳定状态，且

                ii）明显控制住结束点。[22]

           [注21]：并手要求双手同时接触标记的结束点。一只手叠放在另一只手上，但未直接接触支

                        点，不视为并手。

           [注22]：控制住结束点的表现：

                        a） 利用该支点制动；

                        b） 抓握该支点保持稳定的身体状态。

                        运动员身体状态稳定时，攀岩运动中的常见动作也可视为控制，包括：

                        •  甩手放松（缓解疲劳）；

                        •  庆祝动作（认为完攀）。

                        反之，以下情况不视为控制住结束点：

                        •  仅触碰或拍打结束点；

                        •  无法保持稳定状态；

                        •  因惯性脱离结束点。
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9     攀爬尝试的成绩判定
难度赛

9.1   难度赛中，运动员未完攀时，成绩判定为其控制住的最后一个计分支点，

        运动员可用手利用该支点：

         A）完成控制动作[23]；或

         B）做出前进动作[24]。

        若运动员利用该支点做出前进动作，则成绩记为支点编号加后缀“+”。

           [注23]：参见「控制动作」定义。

           [注24]：参见「前进动作」定义。难度赛中，动作序列中的下一支点通常是线路图上按顺序

                               编号的下一个手点。但如果有运动员证明有可能完成跳过下一支点抓到更大编号的

                               手点的动作，则该更大编号手点也可被认定为动作序列中的下一支点。

9.2   若攀爬尝试因第8.2条情形被判定失败，成绩不记后缀“+”。

9.3   难度赛中，成功的攀爬尝试的成绩记为Top，如相关竞赛规程要求，可同时记录实际

        攀爬时间。

速度赛

9.4   速度赛中，失败的攀爬尝试的成绩，根据具体情形记为Fall（脱落）或False Start（抢

        跑）。

9.5   速度赛中，成功的攀爬尝试的成绩记为实际攀爬时间。

攀石赛

9.6   攀石赛中，成功的攀爬尝试的成绩记为Top，同时记录所用尝试次数。

9.7   如果在攀石线路中设定并标记了得分点（Zone），且运动员在攀爬尝试中用手利用

        该支点：

         A）完成控制动作；[25]或

         B）做出前进动作，并在后续支点上达到稳定状态；[26]

        则判定获得得分点（Zone）。

           [注25]：参见「控制动作」定义。

           [注26]：某些情况下，运动员可能尝试在攀爬中顺势使用得分点，但未在得分点稳定身体

                      （如 “过渡动作”）。若运动员利用得分点改变运动方向并使手或身体前进，该动作

                        可视为前进动作。但是，只有在成功完成后续动作并达到稳定状态时，才可以获得

                        得分点。
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10   攀爬尝试的计时
10.1 只有在计分的攀爬尝试中记录的时间，才可用于纪录、成绩或排名。

11    特殊情况
11.1  任何影响运动员进行攀爬尝试的事件或异常/意外情况，均按以下原则判定：运动员

        对自身的行为和决定负主要责任，同时应知晓外部因素可能对其攀爬尝试造成阻碍或

        助益。

技术故障

11.2  临场裁判判定影响运动员攀爬尝试的任何事件或异常/意外情况是否属于技术故障，

        必要时可与主定线员商议。

11.3 当出现尚未认定或已认定的对运动员攀爬尝试不利的技术故障后，该运动员仍然选择

        继续攀爬尝试，则视为该运动员放弃就此提出主张。运动员不可以在技术故障中获益。

        

11.4 若技术故障已确认：

         A）可判定相关攀爬尝试失败；

         B）技术故障修复后，运动员可重新攀爬线路，必要时，应重置或调整允许其攀爬的

                时间；

         C）成绩计为两次攀爬尝试中较好的成绩。

11.5 相关竞赛规程中应明确技术故障的处理流程。

出血性创伤

11.6 若运动员受伤出血，必须清理和包扎伤口，并清理受污染的支点。裁判长必须确认其

        伤口已妥善处理，血液传播风险已降至最低，方可允许运动员继续进行攀爬尝试。[27]

           [注27]：受伤出血的运动员，必须先止血，才能开始或继续攀爬尝试。若运动员受伤出血，

                             临场裁判可中止其攀爬尝试。若运动员无法自行止血，裁判长可要求赛事医疗人员

                             或队医进行处理。

                             若支点被血液污染，必须在其他运动员开始攀爬尝试前清理干净。

                             出血伤情不视为技术故障，不给予额外时间或攀爬尝试次数，除非是由技术故障导

                             致的出血。
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12   抗议与申诉
12.1 在比赛中，当运动员或随队官员认为成绩或排名受以下情况影响时可提出申诉：

         A）判罚错误；

         B）计分或计时错误；

         C）与运动员或随队官员的资格或行为相关的问题。

12.2 申诉须以书面形式提交至申诉委员会，且满足以下条件方可被受理：

         A）由相关竞赛规程规定的受影响的运动员或具备申诉资格的随队官员（申诉人）提

                      交；

         B）在相关竞赛规程规定的时限内提交；

         C）写明受影响的运动员、申诉事由和规则依据；

         如不予受理，退回申诉表并标注无效，不收取申诉费。

12.3 申诉委员会处理申诉时，应遵循竞赛规则的精神与宗旨，维护项目的公正性与完整

         性。[28]

           [注28]：申诉委员会在裁决任何申诉时，应遵循以下原则：

                        • 一致性：裁决应前后一致；

                        • 准确性：裁决应准确应用规则并体现其精神；

                        • 公平性：不应刻板遵循先例而忽视公平。

12.4 申诉委员会应参考竞赛规程规定的可采纳的证据进行裁决。如证据：

         A）可形成确定性结论且支持申诉内容，则申诉成功，更正原始判罚或纠正错误；

         B）无法形成确定性结论或不支持申诉内容，则申诉不成功，维持原始判罚。

         所有裁决均以书面形式确认并通知申诉人。

12.5  如可采纳的证据无法裁定申诉内容，则维持原始判罚，申诉标注为无法裁定。

12.6 申诉费仅在申诉不成功时收取。

12.7 申诉委员会的裁决视为现场最终决定，除非世界攀岩联合会纪律准则允许，不接受

        进一步复核或申诉。
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13 　违规与不当行为
处罚

13.1 可对违规行为和不当行为进行处罚：

13.2 可依据相关竞赛规程中具有规则效力的准则作出处罚。

13.3 警告处罚须同时出示黄牌，取消资格须同时出示红牌。[29]

           [注29]：首次违规可酌情先给予口头警示。

　　　　　   裁判长有权判定相关事项应给予警告或是取消资格。

后果

13.4 被警告的运动员可继续参赛，被警告的随队官员不得再进入竞赛区域。

13.5 被取消资格的运动员不得参加后续轮次，且不计排名。[30]

           [注30]：被取消资格的运动员，在总排名及最后一个轮次中不计排名。

　　　　　   可重新公布相关轮次成绩。

13.6 如运动员在任何单项比赛中因严重违规被取消资格，则一并取消其在本次赛事中所有

    项目的参赛资格。

其他人员

13.7 裁判长可责令驱离任何违反规则或干扰赛事的人员，必要时可暂停比赛。

警告 取消资格

违反规则，但对赛事公平或成绩无实际

或潜在重大影响。

违反规则，且对赛事公平或成绩有实际

或潜在重大影响。

在on-sight模式下违规获取难度或攀石线

路信息。

不服从技术官员指令。 

轻微的违反体育道德行为。 

情节相对轻微的低俗或辱骂性语言或行

为。

严重的违反体育道德行为。 

情节严重的低俗或辱骂性语言或行为。 

同一赛事中累计两次警告。
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词汇表
1. 　下列词汇解析适用于本规则：

　　Shall/Must（须/必须）：表示强制性要求。

　　Shall not/Must not（不得/不许）：表示禁止性规定。

　　Should/Should not（应该/不应该）：表示建议性规定。可采用不同方式，但必须熟知

　　规则内涵并谨慎权衡。

　　May（可以）：可根据实际情况酌情决定的事项。

　　Athlete、Climber和Competitor在本规则里面均译为运动员。

2. 　下列定义适用于本规则：

　　Admissible Evidence（可采纳的证据）：指相关竞赛规程中规定的、可用于裁定申诉

　　的证据。

　　Advancing Movement（前进动作）：指运动员为了抓住线路中的下一顺序编号支点，试

　　图用手触及或握住该支点，并移动或调整身体做出的单个或一系列连续的攀爬动作。[31]

           [注31]：若运动员脱落时，身体未朝线路下一个支点或岩壁方向移动，则单个或连续的攀爬

　　　　　　    动作不视为前进动作。前进动作的判定依据包括：

　　　　　 　   • 在攀爬动作中，运动员髋部、肩部与手部朝线路下一顺序编号支点方向进行的同步

　　　　　　　     或依次运动。

　　After-Work（练习后攀爬）：指运动员通过在线路上进行攀爬练习获取线路信息之后

　　进行的攀爬尝试。

　　Appeal Eligibility（申诉资格）：指相关竞赛规程中规定的提起申诉的资格。

　　Appeal Jury（申诉委员会）：指相关竞赛规程中规定的对申诉做出裁决的技术官员。

　　Climbing Time（攀爬时间）：

　　A）指允许运动员在线路上攀爬尝试的最长时间（允许攀爬时间）；或

　　B）以下时间：

　　　　i） 难度赛和攀石赛：根据本规则第7条和第8条的定义，运动员在难度或攀石线

　　　　　 路上从攀爬开始至攀爬结束所用的时间；

　　　　ii）速度赛：根据本规则第8条的定义，从起步信号发出至线路攀爬完成所用的

　　　　　 时间。

　　Competition Area（竞赛区域）：指场地内专门划定的区域：

　　• 供技术官员、计时计分团队使用的区域；

　　• 供运动员攀爬前后热身、放松及恢复的区域；
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　　• 检录区、转换区和比赛场地及其周边技术区域，包括为随队官员设置的区域

　　　（如“教练通道”）。

　　Control（控制）：指运动员通过以下任一方式，有意识地控制自身状态与动作：

　　A）利用岩壁表面或支点；或

　　B）移动重心。

　　Establishing Movement（控制动作）：指运动员为了在某一支点上达到平衡与稳定，

　　利用其调整姿势、重新抓握或转移重心做出的单个或连续的一系列攀爬动作。[32]　

           [注32]：运动员明显抓握住某一支点，并能利用其稳定身体姿态（如将重心转移至该支点），

　　　　　  视为控制动作成功。

　　控制动作完成的依据包括：

　　• 止住身体移动；

　　• 能够松开或调整另一只手；

　　• 移动重心，并调整单脚或双脚位置。

　　Event Seeding（赛事种子排名）：根据运动员过往成绩或其它指定标准，在赛前确定

　　的初始排序。

　　False Start（抢跑）：依据第7.3条和第7.5条的规定。

　　Fixed Time（既定时间）：某项赛事或活动计划进行的具体时间。

　　Flash：在知晓线路攀爬信息但未事先练习的前提下，对线路进行的首次攀爬尝试。

　　Invalid Result Mark/IRM（无效成绩标记）：表示不计分或无效成绩的标记，包括：

　　未出场（DNS）、因技术违规被取消资格（DSQ）和因违反体育道德行为被取消资格

　　（DQB）。

         Last Clipping Position（最后挂锁位置）：主定线员判定可挂锁的最后一个支点，或

    运动员证明可挂锁的最后一个支点。

         Last Safe Position（最后安全位置）：运动员已控制住的支点，且尚未做出超越该支

    点的攀爬动作，此支点为：

         A）对应快挂未挂入的安全支点；或

         B）经裁判长或临场裁判合理判断，继续攀爬将存在安全隐患的支点。

        Not Earlier Than/NET（最早时间）：某项赛事或活动开始的最早时间。

　　Official Results（官方成绩）：每轮比赛结束后，由授权官员认定和发布的正式成绩。

　　Official Start List（官方出场名单）：规定所有参赛运动员出场顺序和/或出场时间的

　　名单，须标明：
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　　• 项目与轮次；

　　• 出场顺序，若运动员按既定时间出场，则注明每位运动员的出场时间；

　　• 运动员姓名及其国际奥委会国家/地区代码；

　　• 热身区开放/关闭时间、集体观察线路时间、比赛开始时间；

　　• 线路清理的安排。

　　On-Sight：指运动员在未获得线路攀爬动作序列信息，也未进行过任何练习或尝试的

　　情况下，对一条难度或攀石线路进行的首次攀爬尝试。

　　Provisional Results（临时成绩）：某轮次比赛进行期间或官方成绩发布之前公布的成

　　绩。

　　Reaction Time（反应时间）：计时器发出起步信号与运动员施加在起步踏板的压力降

　　至触发阈值的时间间隔。

　　Safety Hold（安全支点）：难度线路上指定的支点，如未挂入该支点对应的快挂，继

　　续攀爬会产生重大安全隐患。安全支点及其对应的快挂必须在线路上清晰标示。

　　Starting Signal（起步信号）：

　　A）速度赛：线路左侧出发信号灯亮起，同时计时系统发出提示音，表示计时开始；

　　B）攀石赛：自动计时系统发出提示音，表示计时开始。

　　Start of Play（比赛开始时间）：任一轮次中，第一位运动员进入比赛场地，开始攀爬

　　尝试或进行个人准备/观察的时间。

　　Technical Incident（技术故障）：

　　A）支点破损或松动；

　　B）快挂或锁扣位置不当；

　　C）因保护操作导致的绳子过紧，对运动员产生助力或阻力；

　　D）官方计时系统发生严重故障；[33]

　　E）因任何异常或不可预见的情况，使运动员处于与其他运动员不同的竞赛情境。

　　且上述情况由非运动员自身原因导致，但对运动员的攀爬尝试造成实质性的不利或

　　获益影响。

           [注33]：以下情况可视为计时系统的严重故障：

　　　　　　    难度赛中：（i）攀爬尝试开始时未正常显示攀爬时间，

　　　　　　　　　　　      （ii）在剩余时间不足1分钟时，计时显示中断或失效。

　　　　　　    攀石赛中：攀爬时间的开始或结束无法计时。（若未影响开始或结束信号，计时信

　　　　　　　　　　　   号在轮换期间的临时中断，不视为技术故障。）
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3. 　下列出场顺序相关的术语适用于本规则：

　　Rank Ascending Order（排名升序出场）：指种子排名最高的运动员最先出场。

　　每个轮次的种子排名首先由运动员的总排名决定，其次由赛事种子排名决定。无种

　　子排名运动员在所有有种子排名运动员之后随机出场，种子排名相同的运动员随机

　　出场。

　　Rank Descending Order（排名降序出场）：指种子排名最高的运动员最后出场。

　　每个轮次的种子排名首先由运动员的总排名决定，其次由赛事种子排名决定。无种

　　子排名运动员在所有有种子排名运动员之前随机出场，种子排名相同的运动员随机

　　出场。

　　Tournament Bracket Order（淘汰赛对阵顺序）：指有4人、8人或16人参加个人淘汰赛

　　的对阵顺序。编排对阵顺序的基本原则是，在其他条件相同的情况下，种子排名最高

　　的运动员应在最后一轮相遇。若两名运动员种子排名相同，随机决定其在首轮对阵中

　　的位置。

　　Random Order（随机出场顺序）：指每名运动员的出场顺序与排名无关，随机编排。

　　Offset Order（交错排序）：指每条赛道或线路的出场顺序相对其他赛道或线路做循

　　环轮换。交错位置通常与线路数量成正比（例如：2条赛道或线路时，交错位置为运

　　动员数量的1/2，向下取整）。

4. 　下列排名和成绩相关术语适用于本规则：

　　General Ranking（总排名）：指对参加过至少一轮比赛的运动员进行的综合排名（赛

　　事期间或之后被取消资格者除外）。

　　若某轮比赛分为多组进行，则该轮次运动员的总排名：

　　A）通过合并各组排名决定，各组中名次相同的运动员视为并列；

　　B）不得用于后续轮次的并列追溯。

　　Ranking（排名）：除另有规定，指采用标准竞赛排名方法确定的运动员排名顺序。

5. 　下列竞赛单元相关的术语适用于本规则：

　　Event（赛事）：指不同项目、分类、年龄组和类别（即性别分组）的比赛。

　　Round（轮次）：指符合资格的运动员可以参加的赛事的主要细分单元。例如：

　　预赛轮、半决赛轮和决赛轮。

　　Phase（赛段）：在排名计算、奖牌评定及头衔授予的情况下，与轮次同义。

　　例如：赛事的奖牌赛段通常是决赛轮；若决赛无法进行，也可能是更早的轮次。[34]

         [注34]：轮次与赛段用于区分组织形式与排名方式。例如：若赛事决赛轮取消，则半决赛轮

　　　　　  作为奖牌赛段。可能使用某些通常不适用于半决赛的区分并列的规则。
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　　Stage（阶段）：指轮次内的细分单元。

　　例如：速度赛决赛轮通常至少包含决赛阶段和半决赛阶段。

　　 Heat / Race（对阵）：指一个阶段或一个轮次内的竞赛单元，通常有多名运动员参加。

　　两个术语在速度赛中同义。

　　 Course（线路组）：指一组运动员攀爬的若干条攀石线路的集合。一个轮次或一个阶

　　段通常只有一组线路，如运动员分为两组出场，可能有多组线路。

　　Attempt（攀爬尝试）：最小的竞赛单元，指运动员在线路上进行的单次尝试。
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