2023 - 2024 SISTEMA DE CALIFICACION ALL STAR PREP * HOJAS

Este sistema SOLO aplica para las categorias PREP: Mini,Youth,Juniory Senior.
Revisar el documento de Regulaciones NOVICE Y PREP para mayor informacion Hacer click para revisar la informacién de NOVICE y PREP.

HOJA DE ELEVACIONES gy pine TOTAL  DIFICULTAD  EJECUCION
ELEVACIONES, grynrs 8.0 4.0 4.0
PIRAMIDES | pygamins 8.0 4.0 4.0
HOJA DE GIMNASIA - 1yyg0inG TOTAL  DIFICULTAD  EJECUCION
GIMNASIA DESDE EL LUGAR | sanping TumBLING 6.5 2.5 4.0
GIMNASIA CON CARRERA  gynwinaTumBLING 6.5 2.5 4.0
SALTOS | ;s 35 1.5 2.0
HOJA GENERAL, ggpay, TOTAL  DIFICULTAD  EJECUCION
DANZA pance 2.0 1.0 1.0
FORMACIONES Y TRANSICIONES, roruanions & ransmons 2.0 2.0

TODOS LAS HOJAS (PROMEDIO DE LOS JUECES) TOTAL PUNTAJE
CREATIVIDAD DE RUTINA poume creanviry 2.0 2.0

HABILIDAD PARA ENTRETENER/ SHOWMANSHIP 2.0 2.0

Este documento le pertenece a THE ADVENTURE BRANDS  y no se responsabiliza por la interpretacion o uso de este documento por otras organizaciones.

THE ADVENTURE BRANDS 4 solo se responsabiliza por el uso documento durante los eventos/campeonatos organizados por nuestra marca.


https://theadventurebrands.com/wp-content/uploads/2023/08/REGULACIONES-NOVICE-PREP-ADV-BEST-CHEER-2023.pdf

2023 - 2024 SISTEMA DE CALIFICACION ALL STAR PREP * HOJAS

DIFICULTAD DE PIRAMIDES | PYRAMIDS

La seccion de piramide comienza cuando 2 o0 mas elevaciones se conectan entre siy
terminacuando todas las elevaciones se separan/desmontan.

DIFICULTAD DE ELEVACIONES | ¢pynrs TABLA DE CANTIDAD EN
Las habilidades de elevaciones solo son consideradas si muestran control ELEVACIONES |BUILDING
2.5 | Las habilidades realizadas no cumplen con los requerimientos de 3.0 # DE GRUPOS
3.0 | 4habilidades diferentes del nivel realizadas por GRAN PARTE o5t del equipo # DEATLETAS MAY()RiA",W,,m,v GRAN PARTE, 057
2 habilidades compulsorias diferentes del nivel, cada una realizada en un mismo momento por GRAN
35 R . : : . 10-16 2 3
PARTE, 057 del equipo, de forma sincronizada o en canon, sin repetir atletas
40 3 habilidades compulsorias diferentes del nivel, cada una realizada en un mismo momento por GRAN 17-22 3 4
: PARTE, 057 del equipo, de forma sincronizada o en canon, sin repetir atletas
HABILIDADES COMPULSORIAS DE ELEVACIONES 23-24 4 5
* Elevacion Prep (Flyer parada en ambas piernas sobre 2 bases y 1 spotter atrds en nivel prep) e stunt P
* Elevacion en 2-Piernas a Nivel de Cintura |1y,q egs waist Level Stunt 25_'30 4 5

* Elevacién en 1-Pierna a Nivel de Cintura |sge Leg waist Level stunt
*_Cuna Recta desde Elevacion Prep sy cradie from pre stunt

EN ALL STAR PREP NO SE PERMITE:

ELEVACIONES, g1 pinG

* Elevaciones en Nivel Extendido |gyended stunts - De€SCUENtO dE .5
* Lanzamientos |y, - Descuento .5

* Cunas desde Nivel de Cintura |yist Level cradles - D€SCUENtO dE .5
* Elevaciones con mas de % giro - Descuento de .5

GIMNASIA | rymsune
* Camino Atrds |g,c walkover - D€SCUENTO dE .05

* Camino Adelante | oot walkover - DeSCUENTO deE .05

* Valdez - Descuento de .05

* Cualquier variacién de las habilidades mencionadas arriba - Descuento de .05

DIFICULTAD DE GIMNASIA DESDE EL LUGAR | s1anome rumsLinG

DIFICULTAD DE GIMNASIA CON CARRERA | uninG TumBLING

Los requerimientos pueden ser cumplidos de forma sincronizaday/o acumulativa

1.5 Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 2.0

TABLA DE CANTIDAD EN

SALTOS/GIMNASIA | ;yups /rumeLing

SALTOS: # DEATLETAS
GIMNASIA: # HABILIDADES / PASES

2.0 Menos de la MAYOR"AIMAJDRITV del equipo realiza 1 habilidad compulsoria del nivel

25 MAYORI’A‘MNOR‘W del equipo realiza 1 habilidad compulsoria del nivel

HABILIDADES COMPULSORIAS DESDEEL LUGAR

* Rol Adelante |ronyard roll
* Rol Atras |g,cqward rol

*  Arco|gacibend * Media Luna |c, yheel
* Parada de Manos |,,ngstand * Rondada |peyng o
* Arco- Pateo inversion g,cpend —kickover * Rondada Rebote |nounq off Rebound

* Parada de Manos-Arco a pararse |jangstand- backbend

HABILIDADES COMPULSORIAS CON CARRERA

#DEATLETAS | MAYORIA, ypopny | GRAN PARTE, o5
10-16 9 10
17-24 11 12
SOLO ECUADOR:
25-30 20 23

Una estructura son2 o mas elevaciones conectadas realizandouna pausa visible. Las
estructuras pueden ser consideradas habilidades del nivel si se permiten por primera
vez en ese nivel en particular

2.5 | Las habilidades realizadas no cumplen con los requerimientos de 3.0

2 habilidades compulsorias diferentes del nivel realizadas por uno o mas grupos

3.0 y 2 estructuras

35 3 habilidades compulsorias diferentes del nivel realizadas por uno o mas grupos
i y 2 estructuras realizadas por GRAN PARTE, o del equipo

40 4 habilidades compulsorias diferentes del nivel realizadas por uno o mas grupos

y 2 estructuras realizadas por GRAN PARTE, o5 del equipo

HABILIDADES COMPULSORIAS DE PIRAMIDES

* Elevacion Prep (Flyer parada sobre 2 bases y 1 spotter atras en nivel prep) | eg

Prep Stunt
* Elevacion en 2-Piernas a Nivel de Cintura |7y Legs waist Level stunt

* Elevacion en 1-Pierna a Nivel de Cintura |sinie (eg waist Level stunt

* Cuna Recta desde Elevacion Prep s aight cradie from prep stunt

* 20 mds Elevaciones conectadas en Nivel de Cintura |, graced stunts at waist Level

* 20 mas Elevaciones conectadas en Nivel Prep |, graced stunts at rep Level

* 20 mas Elevaciones conectadas en Nivel de Cintura y Nivel Prep,,, graced stunts at waist

and Prep Level

DIFICULTAD DE SALTOS | ;yyyps

Los saltos deben tenerun movimiento “whip” al enlazarse para que sean conectados

0.5 Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 1.0

1.0 GRAN PARTE 057 del equipo realiza 1 salto AVANZADO

GRAN PARTE 057 del equipo realiza 2 saltos AVANZADOS. Requieren
15 estar sincronizados, pero no necesitan estar conectados ni tener
variedad

INFORMACION ADICIONAL DE SALTOS | yyps

WHIP: Es un movimiento circular continuo con los brazos para conectar 2 o mas
saltos

Las habilidades de saltos;,m, si; deben aterrizar con pies juntos al mismo tiempo
para que sean considerados dentro de este item.

VARIEDAD: Al menos 1 de los saltos debe ser diferente. NO se considera
“variedad” el realizar el mismo salto con diferente pierna

SALTOS BASICOS: Salto de Aguila/Estrella/X syreaq eager SaIt0 ABrUPAO, 1yci jump

SALTOS AVANZADOS: Pike, Salto de Valla Frontal o purdierss Salto de Valla
Lateral|sige yuraierr TO€ Touch, Doble Nueve,po e nine
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EJECUCION | EXECUTION

HABILIDAD VALOR INICIAL DESCRIPCION
ELEVACIONES|STUNTS Es una expe:ctativa el que.lf)s atletas demuestren una excelente técnica (forma y precision) al ejecutar cada habilidad. El puntaje de Ejecucion es determinado por todos los
PIRAMIDES 4.0 atlt.-:ntas reallzand.o .Ia.s habilidades o ) y )
IPYRAMIDS « Tiene un valor inicial y se reduce en 0.1, 0.2 0 0.3 basado en el grado de deficiencia en la ejecucién técnica de cada DRIVER
* Menos 0.1 - Si el equipo presenta problemas técnicos menores, no solo lo que hace 1 atleta (esto puede ser diferente en equipos de 5-11 atletas)
GIMNASIA DESDE EL LUGAR, syanpinG TUMBLING 4.0 * Menos 0.2 Si el equipo presenta multiples prL?bIt.amas técnic?s
GIIVINASIA CON CARRERA|RUNNING TUMBLING * Menos 0.3 - Si el equipo presenta problemas técnicos generalizados )
* Se puede descontar un maximo de 0.3 por cada DRIVER. Excepcidon: ALTURA de Lanzamientos y SINCRONIZACION de Saltos
« Las diferencias en el “estilo” NO seran un factor en este u otro puntaje. Un “estilo” es algo que caracteriza a un Club/Institucién al momento de ensefiar y/o mostrar
SALTOSUUMPS 2.0 habilidades. Un “estilo diferente”, no compromete la eficiencia del movimiento y es uniforme (igual en todo el equipo)
* Los ejemplos en cada DRIVER son solo una guia y no serdn los Unicos a considerar por los Jueces

DRIVERS DE ELEVACIONES,/ PIRAMIDES ;s /pvramios

Cada Driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:

e Control del cuerpo
FLYER e Flexibilidad uniforme
TOP PERSON « Piernas extendidas/bloqueadas y pies en punta
e Estabilidad de la Elevacion
BASES/SPOTTERS e Postura sélida
* Pies estacionarios
e Subidas
TRANSICIONES « Desmontes
TRANSITIONS « Control desde una habilidad hacia otra
.  Timing/Precisién (Incluyendo inconsistencias en canons)
SINCRONIZACION Los equipos que NO realicen al menos 1 habilidad/transicién del Nivel con 2 0 mds grupos
SYNCHRONIZATION en Elevaciones y Pirdmides, se les descontard automdticamente 0.3

DRIVERS DE GIMNASIA DESDE EL LUGAR/ CON CARRERA s 7anDING, RUNNING TUMBLING

Cada Driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:

Cada Driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:

* Aproximacion

* Movimiento consistente en la entrada/inicio
* Braceo/preparacion

* Posicién de los brazos durante el/los saltos

¢ Piernas extendidas

* Pies en punta

 Posicién/Rotacion de caderas/Hiperextension
o Altura

 Piernas/pies juntos

* Posicion del pecho

® Aterrizajes

o Timing/Precision

. * Posicion de los brazos hacia el pase/habilidad
APROXIMACION * Braceo/preparacién DRIVERS DESALTOSUUMPS
APPROACH e Posicion del pecho
* Posicién de la cabeza
* Posicién de los hombros/brazos en las habilidades POSICION DE LOS BRAZOS
CONTROL DEL CUERPO * Posicion de las caderas ARM PLACEMENT
BODY CONTROL e Posicion de las piernas en las habilidades
¢ Control desde una habilidad hacia otra durante un pase
® Pies en punta
¢ Controlados A
ATERRIZAJES | = Posicién del pecho POSICION DE LAS PIERNAS
LANDINGS e Pases/habilidades terminadas LEG PLACEMENT
¢ Habilidades con giros incompletos
. o Timing/Precision
SINCRONIZACION Los equipos que NO realicen al menos 1 habilidad/pase sincronizado en grupo (2 o mds SINCRONIZACION
SYNCHRONIZATION | g¢jetas), se les descontard automdticamente 0.3 SYNCHRONIZATION

No puede descontarse mds de 0.1
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FORMACIONES Y TRANSICIONES, ormarions & TRANSITIONS

1.0-2.0 La habilidad de un equipo para demostrar una espacialidad precisa y movimiento uniforme
. : Este item tiene un valor inicial de 2.0 y se reducird 0.1 por CADA VEZ que la espacialidad carezca de precisién en formaciones y/o transiciones

CREATIVIDAD DE RUTINA, ourine creairy

La Creatividad de Rutina es el promedio de 3 opiniones entregadas por los Jueces de Construccion | gyiging » GIMNasia, rympiing Y G€Neral|o.ery ¥ s€ basa en la incorporacion de ideas innovadoras, visuales e intrincadas durante la rutina.
Cada Juez observa de forma especifica las secciones de habilidades que pertenecen a sus respectivas hojas de evaluacién

JUEZ GENERAL  gyggary jupce: Ideas innovadoras, visuales e intrincadas, asi como también habilidades adicionales realizadas para aumenta el atractivo general y el flujo de la rutina. El puntaje del Juez General encapsula la rutina
1.5-2.0 completa desde inicio a fin

JUEZ DE CONSTRUCCI()NlBU|LD|NG,UDGE: Incorporacion de elementos creativos, innovadores y visuales en las Subidas/Entradas, Transiciones y Desmontes de todas las habilidades de Construccién. Esto incluye tanto las habilidades del
Nivel como las de Niveles inferiores. Sera considerada la velocidad/cadencia al conectar las habilidades durante la/las secuencias

JUEZ DE GIMNASIA 1L upce: Incorporacion de patrones visuales claros al incorporar la gimnasia para aumentar el atractivo de las habilidades/pases realizados y que esto también facilite su evaluacién

I)ANZ/'H DANCE

La Danza se evaluard como la habilidad de un equipo para demostrar un alto nivel de energia y valor de entretencién, mientras incorpora una variedad de elementos de dificultad demostrando una fuerte ejecucion
(Se basa SOLO en los elementos abajo)

0.5-1.0 EL[I)EII\ICIIE:TJ.:_(');I;)E * Elementos Visuales « Variedad de Niveles « Cambios de Formaciones ¢ Trabajo de Pies, oo work ® Trabajo de Suelo|pgo, wor ® Trabajo en Pareja ¢ Cadencia/Ritmo/Velocidad
0.5-1.0 EJECUCION e Técnica » Perfeccion ¢ Fuerza/Precision de los Movimientos e Sincronizacion

HABILIDAD PARA ENTRETENER/ SHOWMANSHIP

La Habilidad para Entretener o Showmanship es el promedio de 3 opiniones entregadas por los Jueces de Construccion,giging » GIMNasia|rympiing Y GeNeral|o e,y basado en la percepcion de la energia del equipo, el entusiasmo genuino, la
capacidad de mantener la atencion del espectador, el contacto visual y la expresion facial durante toda la presentacion

1.0-2.0

Este item NO se basa en habilidades técnicas, pero considera la adecuada impresion atlética durante toda la rutina




