RESUMENES DIFICULTAD & EJECUCION

FAMILIA 1 FAMILIA 2 FAMILIA 3
Fuerza Dinamica Fuerza Estatica Circulos de Pierna
A- Frame Support Flair
Straddle Cut V-Support Helicopter
Explosive High - V Planche / Straddle Planche

FAMILIA 4
Salto(Jump) Dinamico
(Obligatoria para V)

FAMILIA 5
Salto (Jump) de Forma

FAMILIA 6
Split Leap/Jump

Air Turn Tuck

Free Fall Cossack Switch Split
Gainer Pike Scissors Leap
Butterfly Straddle/Frontal Split Sagittal Split
Off Axis

|
|

FAMILIA 8
FAMILIA 7 Flexibilidad
Turns (No permitida para V)
Turn Split
Horizontal Turn Balance
lllusion

» Reglas basicas para ejecutar Elementos de Dificultad / Acrobaticos

Todas las
Categorias

Un Minimo de 5 familias deben ser ejecutadas
Un maximo de 2 Elementos del mismo Nombre Base, de

cada familia

Elementos que no rednan los requerimientos minimos, y/o
elementos con una Caida / Error Grande NO seréan
validados y NO recibiran el valor.

Méximo de 2 veces en posicién Wenson (cualquier fase
del elemento que incluya forma “Wenson” contara como

“Posicion Wenson”).

Maximo 3 elementos aterrizando a posicion de PU y/o Split
del Grupo B (Para IV, no aterrizajes a Split)
Los elementos no pueden ser repetidos

(Dificultad/Acrobéticos)

Si cualquier elemento que NO exista en el COP es
ejecutado, pero tiene un nombre base y existe una
posicion final, sera contado pero recibira valor de “0”, y

NO habra Deduccién.




IV /IF .

9 elementos de Dificultad
Maximo 3 elementos pueden ser combinados en un Set
Maximo 3 sets de combinaciones

Obligatorio ejecutar, por lo menos, 1 elemento de la
Familia 4 (Grupo B)

No tienen permitido ejecutar Familia 8 (Grupo C)

Si cualquier elemento base de la Familia 8 es ejecutado,
sera contado pero recibira valor de “0”, y sera deducido
respectivamente.

No tienen permitido ejecutar elementos aterrizando a
posicién de Split (incluyendo Elementos Acrobaticos)

PM /TR /GR

8 elementos

Maximo 2 elementos pueden ser combinados en un Set
Maximo 2 Sets de combinaciones

Deben ejecutar el mismo elemento, al mismo tiempo

TR/ GR: NO pueden ejecutar “elemento superpuesto” (3 o
més competidores en una columna, desde el punto de
vista de los Jueces)

» Reglas Basicas para ejecutar Combinaciones de Elementos de

Dificultad / Acrobéaticos

Todas las Categorias .

Todos los elementos deben ser ejecutados sin una
“Caida” y/o “Error Grande”

2 0 3 elementos deben ser de diferentes familias (Ej.:
Scissors Leap +Tuck + Air Turn, Cossack + Free Fall, etc.)
Seran contabilizados como 2 o 3 elementos

La combinacién de 2 o 3 elementos no puede ser
repetida

Si uno de esos 2 o0 3 elementos no retne los
requerimientos minimos o son ejecutados con una “Caida”
o Error Grande, la combinacién no recibira ningun valor
adicional, pero si seran contabilizados

IV/IF

Maximo 1 combinacion de 2 elementos acrobaticos esta
permitida

PM/TR/GR

Todos los competidores DEBEN ejecutar la misma
combinaciéon de Elementos, al mismo tiempo
(Combinacién de Acrobaticos no esta permitida)

» Reglas Basicas para ejecutar Elementos Acrobaticos + Elementos de Dificultad

Categoria | Combinacién de Elementos Acrobaticos  <Acro + Acro>

Acro)

1 Set (Este Set puede estar conectado con un Elemento de Dificultad)
IV/IF (Ejemplo: Acro + Acro + Elemento de Dificultad 6 Dificultad + Acro +

PM/TR/GR: NO PERMITIDA
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Categoria Evaluacion Ejemplo (D=Dificultad,

A=Acrobatico)

No valor adicional A+A
+0.1 D+D/A+D/D+A
IV/IF +0.2 D+A+D/A+D+A

A+D+D/D+D+A/D+D+D

+0.2 A+A+D/D+A+A

(solo 1 Set permitido)

+0.1 D+D/A+D/D+A
Recibiran Valor, si rednen los D+A+D/A+D+A
requerimientos minimos, y seran contados
PM/TR/GR dentro de los Elementos de Dificultad A+D+D/D+D+A
ejecutados, pero Sin \_/falor Adicional y D+D+D
Deduccion

» DEDUCCIONES DIFICULTAD

Categoria Razones

Todas las Menos de 5 familias

Categorias Mas de 2 elementos de Dificultad de una misma Familia (Nombre Base)




Mas de 9/8 elementos de dificultad

Mas de 3 elementos de dificultad aterrizando a posicion de Push Up y/o a
posiciéon de Split del Grupo B (IV no tiene permitido aterrizajes a Split)

Repeticion de Elemento de Dificultad

Mas de 2 veces en posicion de Wenson (cualquier fase del elemento de
dificultad que incluya la forma Wenson contara como Posicion Wenson)

Mas de 3/2 elementos en combinacion

Mas de 3/2 Sets de Combinaciones

Combinacion de elementos de la misma familia

\Y/ Familia 4 Faltante (Grupo B)

Ejecutando Elementos de la Familia 8 (Grupo C)

Ejecutando elementos con aterrizaje a Split (Grupo B)

PM/TR/GR | Ejecutando diferentes elementos de Dificultad o combinacién con diferentes
elementos, y/o NO AL MISMO TIEMPO

» REQUERIMIENTOS MINIMOS DE DIFICULTAD

GRUPO A - ELEMENTOS DE PISO

Familia |

» Todos los elementos en la Familia 1 deben mostrar una Fase Aérea.

A-Frame e Posicién Pike (90° minimo), en fase aérea

Straddle Cut e Hombros més altos que el nivel de la cadera antes del
corte, en fase aérea y ejecutar en un plano vertical

Explosive High-V e Una posicion High-V debe ser mostrada antes de la fase
aérea
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Familia 2

» Todos los elementos en la Familia 2 deben ser sostenidos por lo menos 2 segundos.

Support

e Sintoque

V-Support

e Sintoque

Planche / Straddle Planche

e Sintoque

e Elcuerpo recto no debera exceder 20° por arriba de la
horizontal

e Las piernas no deberan exceder 20° mas bajo que la
horizontal

Familia 3

» Todos los elementos en la Familia 3 deben ser ejecutados con la Rotacion Completa de

las piernas.

Flair

Helicopter

Con %z giro:

Desde la posicién de inicio, balancear a FREE Front Support sobre
ambas manos

Rotaciéon del cuerpo en soporte sobre las manos (una después de la
otra)

Comenzando a partir de la pierna lider cruzando la otra pierna
Los circulos de pierna deben ser soportados sobre la espalda

Se debe completar un minimo de % de rotacion

La posicion final debe ser mirando en la misma direccion como la
posicién de inicio

La posicion final debe ser mirando en direccién opuesta a la posicion
de inicio (con tolerancia de 45°)

Familia 4

» Para IV: Es obligatorio ejecutar, por lo menos, 1 elemento de la Familia 4

Air Turn e Ambos pies aterrizan juntos

e Manos y pies deben aterrizar juntos (al mismo tiempo)
Free Fall

e Manos y pies deben aterrizar juntos (al mismo tiempo)
Gainer

e El cuerpo (tronco) no excede 45° por arriba o por debajo de la
Butterfly horizontal

e El cuerpo no excede 45° por arriba o por debajo de la horizontal
Off Axis




Familia 5

e Una forma agrupada debe ser mostrada con las rodillas, por lo
Tuck menos, paralelas al piso

e Una forma Cossack debe ser mostrada con las piernas, por lo
Cossack menos, paralelas al piso

e Una forma Pike debe ser mostrada con las piernas, por lo menos,
Pike paralelas al piso

e Una forma Straddle / Frontal Split debe ser mostrada con las
Straddle / Frontal Split iernas, por lo menos, paralelas al piso

Familia 6

» Todos los elementos en la Familia 6 deben ser ejecutados con posicién de Split de
minimo 170°.

Scissors Leap e La pierna lider debe estar, por lo menos, 45° al piso
e Una Accion de “Switch” debe ser mostrada en la fase aérea

Switch Split Leap e La pierna lider debe estar, por lo menos, 45° al piso

e Una Forma de Sagital Split (orientacion del cuerpo hacia la pierna
Sagittal Split del frente) debe ser mostrada en la fase aérea

|

Familia 7

» Todos los elementos en la Familia 7 deben ser ejecutados con rotacion hacia la misma
direccion de la pierna de apoyo (en dedans).
» Todos los elementos en la Familia 7 deben ser ejecutados sin brincar.

Turn e Debe ser ejecutado sobre la bola del pie

_ e Debe ser ejecutado sobre la bola del pie
Horizontal Turn e La pierna levantada no debe exceder 15° por debajo del nivel de
la horizontal
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Familia 8

» Todos los elementos en la familia 8 NO estédn permitidos a ser ejecutados por IV.

» Todos los elementos en la familia 8 deben ser ejecutados con minimo un angulo de 170°

entre las piernas.

Vertical Split e La pierna de soporte (apoyo) debe estar en posicién vertical
e La pierna de soporte (apoyo) no debe salir del piso

lllusion e Rotacién completa de la pierna libre

Balance e Debe ser ejecutado sobre la bola del pie
e Rotacién completa sosteniendo la pierna levantada

EJECUCION
» ERRORES
Error Pequefio Desviacion Menor de perfecta ejecucion -0.1
Error Mediano Desviacion significativa de perfecta ejecucién -0.3
Error Grande Técnica incorrecta / Tocar el piso/ 1 - Toque -0.5
CAIDA Caerse, 0 bajar al piso sin control / Mdltiples Toques -1.0

> Todos los movimientos con CAIDA o Toques Mdltiples seran deducidos: -1.0
» Todos los movimientos con 1-Toque seran deducidos: -0.5

DEDUCCIONES POR ELEMENTOS DE DIFICULTAD / ELEMENTOS ACROBATICOS

Pequefio Mediano

Grande

0.1 0.3

0.5

1.0

Errores multiples son sumados
pero la maxima deduccién es de:
-0.8 por elemento

Pequefio Mediano Grande Caida
Posicion de Inicio y/o Fin de la rutina 0.1 0.3 1.0
SPMA (cada cuenta de 8= 1 Unidad) 0.1 0.3 1.0
Transiciones y Enlaces (cada vez) 0.1 0.3 0.5 1.0
Compafierismos (cada vez) 0.1 0.3 0.5 1.0
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SPMA (1 Unidad = cuenta de 8) -0.1 cada unidad

Elementos de Dificultad / Acrobéticos, Transiciones, Compafierismos -0.1 cada vez

EJEMPLOS ERRORES GENERALES / COREOGRAFIA

» Todos los movimientos con una Caida o Toques Multiples seran deducidos: -1.0

» Todos los movimientos con 1 - Togue seran deducidos: -0.5

» Evaluar perfecta ejecucién con maxima precision, mientras se ejecutan SMPA (cada
cuenta de 8), transiciones y compafierismos

Ejemplos Pequefio Mediano |
Alineacion Incorrecta del cuerpo -0.1 -0.3
Posicion incorrecta de los pies -0.1 -0.3
Piernas / pies flexionados o separados -0.1 -0.3
Movimientos descontrolados de los brazos -0.1 -0.3
Movimientos incorrectos / descontrolados -0.1 -0.3
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EJEMPLOS ERRORES GENERALES / ELEMENTOS

» Todos los movimientos con una Caida o Toques Multiples seran deducidos: -1.0

» Todos los movimientos con 1- Togue seran deducidos: -0.5

» Elementos con giros (comenzar de parado): el giro comienza basado en la posicion
de los pies (direccion)

Ejemplos ‘ Pequefio  Mediano ‘ Grande

Forma Incorrecta del cuerpo -0.1 -0.3 -0.5

Los pies no estén juntos al aterrizar

Incorrecta posicion de los pies -0.1 -0.3

Pérdida de balance (equilibrio) -0.1 -0.3 -0.5

Técnica incorrecta -0.5

Incorrecta / descontrolada posicién de push up al
aterrizar




Incorrecta / descontrolada posicién de Split al aterrizar

Elementos Acrobaticos ejecutados sobre codo (s) --

Posicion Wenson: la pierna lider se coloca mas baja
gue el triceps superior; no soportada, o no de manera
inmediata

EJEMPLOS DE ERRORES ESPECIFICOS — GRUPO A

» Todos los elementos con una “Caida” o “Toques Multiples” seran deducidos: -1.0

“Familia 1” Fuerza Explosiva
(A Frame, Straddle Cut, Explosive High V) Pequefio Mediano  Grande
Elementos sin fase aérea -0.3
A-Frame: posicion pike méas de 60° -0.3

A-Frame: manos y pies no dejan el piso al mismo tiempo y/o

no aterrizan al mismo tiempo con fase aérea -0.3

Straddle Cut: la posicién Straddle no es mostrada -0.5
Straddle Cut: el Straddle Cut no es mostrado -0.5
Straddle Cut: la cadera esta mas alta que los hombros antes

del corte -0.5
Explosive High V: la espalda no esta paralela al piso -0.3

“Familia 2” Fuerza Estética

(Support, V-Support, Planche / Straddle Planche) Pequefio Mediano Grande
La Habilidad no es sostenida por lo menos 2 segundos -0.5
Cuerpo desequilibrado / inestable durante la habilidad -0.1 -0.3
Straddle Support: las piernas estan abiertas menos de 90° -0.1 -0.3
V-Support: las piernas no estan en linea vertical -0.1 -0.3




High V-Support: la espalda no esta paralela al piso -0.1 -0.3

High V-Support: extra preparacion -0.3

Horizontal Supports: el cuerpo / piernas no estan paralelos

(por arriba o por abajo) al piso -0.1 -0.3 -0.5
Horizontal Supports: los brazos no estan extendidos -0.1 -0.3

Straddle Planche: piernas mas abiertas que 120° -0.5

“Familia 3” Circulo de Pierna

(Flair, Helicopter)
Flairs: La cadera no esta levantada durante la fase de

Pequefio  Mediano Grande

extension -0.3
Flairs: Las piernas son empujadas hacia adelante a una -0.5
posicién de Straddle
Helicopter: Girando sobre los gliteos antes de realizar los -0.3
circulos de piernas
Helicopter: Ejecutado con brazos agarrando las piernas -0.5
Giro incompleto -0.1 -0.3
(0° - 45°) (+45° 0 mas)

EJEMPLOS DE ERRORES ESPECIFICOS - GRUPO B

Todos los elementos con una “Caida” o “Toques Multiples” seran deducidos: -1.0

“Familia 4 Salto Dinamico

Pequefio

Mediano

e

(Air Turn, Free Fall, Gainer, Butterfly, Off Axis)

Grande

Los pies y manos (s) no aterrizan al mismo tiempo -0.1 -0.3 -0.5
Free Fall: la posicion del cuerpo esta por arriba, 30°,de la -0.3
horizontal
Gainer: la posicion del cuerpo esté por arriba de la horizontal -0.3
Butterfly: sin % giro en el piso antes del despegue -0.5
Butterfly: brazos / piernas descontroladas -0.1
Butterfly: el cuerpo no esta extendido en la fase aérea -0.1 -0.3
Butterfly: la posicion del cuerpo (tronco/piernas) esta por
arriba o por debajo de la horizontal -0.1 -0.3
Off Axis:
e La posicion del cuerpo no esta fuera del eje -0.3
e Cuerpo y piernas debajo de la horizontal -0.1 -0.3 -0.5
e El angulo del eje del cuerpo esta 45° por arriba de la
Horizontal -0.5
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“Familia 5 Salto(Jump) de Forma

(Tuck, Cossack, Pike, Straddle/Frontal Split)

Pequefio

Mediano

Grande

Tuck: las rodillas estan mas abajo del nivel de la cintura -0.1 -0.3 -0.5
Cossack, Pike, Straddle, Split: la pierna (s) mas abajo que la

linea horizontal -0.1 -0.3 -0.5
Straddle/Frontal Split: las piernas no estan simétricas -0.1 -0.3

“Familia 6” Split Leap / Jump
(Scissors Leap, Switch Split, Sagital Split)

Pequefio Mediano  Grande

Scissors Leap, Switch Split: la pierna lider no esta minimo a -0.1 -0.3 -0.5

45° al piso

Elementos de Split: el angulo de las piernas es menor de 180° -0.1 -0.3 -0.5
(170°) (150°) (<150°)

La orientacion del cuerio no esta hacia la iierna del frente -0.3 -0.5

EJEMPLOS DE ERRORES ESPECIFICOS — Grupo C

» Todos los elementos con una “Caida” o “Toques Multiples” seran deducidos: -1.0
» Las deducciones de abajo son hechas independientemente de “en dedans”

“Familia 7” Turns
(Turn, Horizontal Turn)

Pequefio  Mediano Grande

Pérdida de balance (equilibrio) -0.1 -0.3 -0.5
Falta de continuidad (flujo) de la habilidad -0.1 -0.3

Giro (Turn) brincando -0.5
Giro no en la bola del pie -0.5
Extra preparacion -0.3

Turn with leg at the Horizontal: la posicion de la pierna no esta -0.1 -0.3 -0.5
horizontal (<15%) (15° - 45°) (>45°)

DR. VIVEROS
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“Familia 8” Flexibilidad

(Split, lllusion, Balance) Pequefio Mediano Grande

Elementos a Free Support: mano en apoyo sobre -0.3
la pierna, durante la habilidad

Elementos a Split: el &ngulo de las piernas es -0.10 -0.3 -0.5
menos de 180° (170°) (150°) <150°)
Vertical Split: el pie de apoyo se levanta del piso -0.5
Vertical Split: piernas fuera de la linea vertical -0.1 -0.3 -0.5
lllusion: Inhabilidad para completar la rotacion -0.1 -0.3

completa

lllusion: extra giro después de terminada la -0.10 -0.3

habilidad (45°) (>45°)

lllusion: falta de continuidad (flujo) -0.1 -0.3

[llusion: rotacién completa de la pierna libre fuera -0.1 -0.3

de la linea vertical o fuera de la trayectoria circular

[llusion: Brincando durante la habilidad -0.3

[llusion: deslizamiento del pie durante la habilidad -0.3

[llusion: toque durante la habilidad -0.5
Balance Turn con brinco -0.5
Balance Turn NO sobre la bola del pie -0.5

ERRORES GENERALES
PEQUENO MEDIANO

EJEMPLOS -0.1 -0.3

1 0 2 partes

3 0mas
@ @ 5 '

/ 4

Incorrecta alineacion del cuerpo en
SPMA (Cuentas de 8)

o’
g |ncorrecta alineacion del cuerpo en las
Push Up, Wenson Push up
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Posicién descontrolada de los pies

-0.1

-0.3

Pies separados

< /=ancho de la

cadera

> ancho de la
cadera

Rotacion incompleta / Giro

+/- 45°

Push up: hombros no en linea

con la parte superior del brazo

+45° 0 mas

. ERRORESESPECIFICOS

EJEMPLOS

~mmmm Planche: Cuerpo / Piernas no
paralelas al piso

Tuck: piernas no a nivel de la cintura

PEQUENO MEDIANO GRANDE
-0.1 -0.3 -0.5
30°

20°

Forma incorrecta del cuerpo

Explosive A-Frame

Pike

Straddle

Cossack

45°

Piernas no paralelas al piso

> Pike

» Cossack I‘f‘
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> Straddle | L. —id

!' / L!ﬂd Split: el &ngulo de las piernas es

menos de 180°

=

Vertical Split: La amplitud entre las dos piernas es

menos de 180°

170-160° 160-150° <140°
ERRORES ESPECIFICOS
EJEMPLOS PEQUENO MEDIANO GRANDE
-0.1 -0.3 -0.5
Straddle Jump: Piernas No
Simétricas -0.1 -0.3

DR. LAURA VIVEROS
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