A REGLAMENTO DE SEGURIDAD ALL STAR 2025

ADVENTURE
BRANDS

INFORMACION IMPORTANTE
Esta es una traduccion en espafiol NO OFICIAL del reglamento de seguridad IASF hecha por nuestra compafia para facilitar su comprension.
Tanto esta version, como la original de IASF en inglés son igualmente validas en cualquiera de nuestros eventos (a excepcion del contenido de

NOVICE, NOVICE PLUS y PREP).
Este documento quedara sin efecto en el momento en que IASF proporcione directamente una version oficial en espafiol. En este caso, crearemos
un documento anexo para NOVICE, NOVICE PLUS y PREP alineando nuestra realidad lo mejor posible con las propuestas IASF y USASF.

En eventos internacionales, los entrenadores deberan utilizar la versién original o aquella proporcionada por el Productor de ese Evento en
particular. La version original All Star puede ser descargada en www.iasfworlds.com. La version original NO incluye informacidn sobre NOVICE,
NOVICE PLUS ni PREP ya que estas, por el momento, no son reguladas por IASF. Las restricciones en este documento reflejan parte del estandar
propuesto por IASF para divisiones PREP y lo utilizado por USASF en divisiones NOVICE dentro de nuestros eventos.

e En rojo los ajustes 2025
e En turquesa, palabras/informacion COMPLEMENTARIAS a la traduccion del documento que pueden ayudar a completar la regla/idea/concepto
e En amarillo, palabras/informacién que NO es parte del documento original, que aplica en Argentina y Chile dentro de nuestros eventos


http://www.iasfworlds.com/

GLOSARIO IASF

IASF GLOSSARY

Aerial: Ruedajcatwheel 0 INversidnwaikower €n donde las manos del atleta no tocan el suelo.
Airborne — Aéreo: Estar libre del contacto con alguna persona y/o la superficie de presentacion.
Backbend (stunting) — Arqueado (elevacion): Es cuando el cuerpo del atleta forma un arco/puente, tipicamente apoyando las manos y pies con el abdomen mirando hacia arriba.

Backward Roll — Voltereta Atras: Es una habilidad de gimnasia no aérea, donde el atleta rota hacia atras pasando por una posicion invertidajneres @l levantar las caderas por sobre la cabeza/hombros
curvando la espalda, agrupando las rodillas y aterrizando en los pies.

Ball-X: Cuando la flyerop person pasa desde una posicién agrupada hacia una posicion “X” extendida con los brazos y piernas o solo con las piernas, usualmente durante un lanzamientojoss.
Barrel Roll — Giro de Barril: Ver “Log Roll — Giro de Tronco”.

Base: La persona que proporciona apoyo a una flyerqp person- La(S) persona(s) que sostienen, levantan o lanzan a una flyerop person hacia una elevacionisun. Debe(n) tener contacto fisico directo con la
superficie de presentacion. Si solo hay una persona debajo del pie de la Flyer;qp, person, independiente de donde sitlie las manos, esa persona se considera una base. Una base en una posicion arqueada
o invertida no puede estar en contacto con una flyefriop person-

Basket Toss — Lanzamiento de Malla: Es un lanzamiento que involucra a 2 o 3 bases y un spotter, en el cual 2 de las bases utilizan sus manos para entrelazar las mufecas.
Block Cartwheel — Rueda con Blogueo: Es una ruedajcawnesl que Se vuelve aéreapimome cuando el gimnastaumoier empuja con los hombros en contra de la superficie durante la ejecucion de la habilidad.

Brace/Bracer — Conexién/Conector: Una conexiOnyrace €S €l contacto fisico entre una flyerp person €ON otra flyerop person que ayuda a proporcionar estabilidad. El cabello y/o uniforme de una Flyergp person
no son partes legales del cuerpo para usar al estabilizar una piramide o transicién de piramide. Un conector pracer €S Una flyerjop person €N contacto fisico directo con otra Flyerjiop person qUe ayuda a
proporcionar estabilidad. Un conector|ymcer requerido no puede pasar por una posicion invertidajineres durante una transicion.

Braced Flip — Mortal Conectado: Una habilidad en la que una la flyerop person realiza una rotacion de cadera sobre cabeza mientras esté en contacto fisico con otra flyerjop person-

Cartwheel — Rueda: Una habilidad de gimnasiaumning donde el atleta permanece en contacto con la superficie de presentacion, rotando lateralmente, apoyando una mano a la vez mientras el cuerpo se
inviertejnwered Y aterriza con un pie a la vez hacia una posicion verticaljprignt-

Catcher(s) — Receptor(es): La(s) persona(s) responsable(s) de la recepcion segura de una flyeryqp person durante una elevacion/desmonte/lanzamiento/al ser soltada. Todos los receptores:
e Deben estar atentos

No deben estar involucrados en otra coreografia (movimiento)

No deben participar en actividades que pueda impedir la recepcion

Deben hacer contacto fisico con la flyefr|ep person @l atraparla

Deben estar en la superficie de presentacion cuando inici€jniiaion la habilidad.

Chair - Silla: Una elevaciénsun: @ nivel prepioep ievel €N la que la(s) base(s) sostiene(n) a la flyer;o, por el tobillo con una mano y con la otra mano debajo de los gluteos. La pierna que es sostenida debe
estar en posicion vertical debajo de la flyeriop person-

Coed Style Toss — Lanzamiento Estilo Coed: Cuando una sola base sujeta a la flyeryo, por la cintura y la lanza desde el nivel del suelogound ievel-

Cradle — Cuna: Un desmonte en el que la flyerop person €5 atrapada en posicion de cuna (la flyeryop person aterriza debajo del nivel prep, boca arriba en una posicién “V"/carpadapi./concava con las piernas
juntas y extendidas, con las bases sujetando a la flyerop person €NVOIviéndola con los brazos por debajo de su espalda y debajo de sus piernas).

Cupie: Una elevacionsun donde la flyerop person €Sta parada en posicion verticaluprign: y tiene ambos pies juntos la(s) mano(s) de la(s) base(s). También se conoce como “Awesome”.

Dismount — Desmonte: El movimiento final desde una elevacionsun 0 pirdmide que se suelta hacia una cunarae 0 hacia la superficie de presentacion. Si se suelta hacia la superficie de presentacion,
la flyer|op person debe aterrizar en ambos pies. Ninguna elevacionsun, pirdmide o individuo puede desplazarse por sobre o por debajo de un desmonte y un desmonte no puede lanzarse por sobre, por
debajo o a través de elevacionessuns, piramides o individuos.

Los desmontes:



¢ No deben desplazarse intencionalmente. No se permiten caidas/volteretas de tensiOnjension dropirolls d€ NINGUN tipo.

e Deben regresar a la(s) base(s) original(es), a menos que sea un desmonte desde una elevacion con una sola base singie based swunt SOSteniendo multiples flyers;iops persons-

¢ Hacia la superficie de presentacion requieren asistencia de la base/spotter original a menos que la flyerop person descienda directamente/con un pequefio salto sin habilidades adicionales desde el nivel
de cinturawaist level, O inferior, hacia la superficie de presentacion.

Las flyersqp persons N0 pueden estar en contacto entre si mientras son soltadas por las bases.

Todas las cunascagies Multibase muii.nased 1aNzadas desde el nivel de cinturaaistievel €N €l cual las bases comiencen con las manos debajo de los pies de la flyerjop person, S€ CONsideraran un lanzamientoyoss y
deben cumplir las reglas de lanzamientoSgsses.

Dive Roll — Voltereta Alta: Una habilidad aéreaimome que comienza con un movimiento de inmersion hacia el frente terminando en una voltereta adelantejoward rol-
Downward Inversion — Inversién Descendente: Una elevacionswun 0 piramide en la que el centro de gravedad de una persona invertidajnered, S€ desplaza hacia la superficie de presentacion.

Drop — Caida: Caer de rodillas, muslos, gliteos, de frente, de espaldas o en posicion de split/spagat hacia la superficie de presentacion desde una posicion aéreaimome 0 invertidajinvered Sin primero
cargar el peso en las manos/pies para amortiguar el impacto de la caida.

Extended Arm Level — Nivel de Brazo Extendido: El punto mas alto del/los brazos de una base (no de los brazos del spotter) mientras se encuentra de pie con el/los brazos completamente extendidos
sobre la cabeza (incluyendo la punta de los dedos de las manos).

Extended Stunt xended Leveliabove prep Levely — Elevacion Extendida ivel exendidorsobre el Nivel prep): ES cuando todo el cuerpo de la flyeryqop person €Sté sobre el nivel de la cabeza de la(s) base(s). Si la/las bases
primarias se agachan, arrodillan o bajan la altura general de la elevacioniwun mientras extienden sus brazos (excluyendo las elevaciones de sueloyicor sunis), 1@ habilidad se considera extendida. Las
elevacionessuns donde los brazos de la(s) base(s) se extienden por sobre la cabeza, pero NO son consideran “Elevaciones Extendidasiexended sunts” debido a que la altura del cuerpo de la flyerjip person €S
similar a la de una elevacion en nivel prepjprep ievel, iNcluyen: Sillasichairs, antorchasyorches, acostado de espalda/supinOsa backs, levantamientos en escuadrassaddie iits » Volteretas suspendidassuspended rolis Y
saltos de ranayeap frogs-

Flat Back — Acostado de Espalda/Supino: Una elevacionisun: €n la que la flyerqp person €St& €n posicion boca arriba, con el cuerpo recto y paralelo a la superficie de presentacion. Esta se considera una
elevacion en dos piernaswo ieg stunt-

Flat Body — Cuerpo Plano: Cuando el torso de la flyer;op person €Sta paralelo a la superficie de presentacion.

Flip — Mortal: En elevacionessuning, €S una habilidad que pasa por una posicion invertidanereds CON UNa rotacion de la cadera sobre la cabeza, sin contacto con alguna base o la superficie de
presentacion. En gimnasiajumsiing, €S Una habilidad que implica pasar por una posicion invertidajnered CON UNa rotacion de la cadera sobre la cabeza, sin contacto con la superficie de presentacion.

Flipping Toss _Lanzamiento con Mortal. Un lanzamiento donde |a flyer i person fota pasando por una posicion invertidajnerted-
Floor Stunt — Elevacion de Suelo: La base esta acostada de espaldas con el/los brazos extendidos. Esta se considera una elevacion a nivel de cinturayaist ievel-
Flyer: Ver “Top Person — Persona Elevada”.

Forward Roll — Voltereta Adelante: Una habilidad no aérea de gimnasia donde el cuerpo del atleta rota hacia adelante pasando por una posicién invertidajnered al levantar las caderas por sobre la
cabeza/hombros encorvando la espalda, agrupando las rodillas y aterrizando sobre los pies.

Free-Flipping Stunt — Elevacion Con Mortal Libre: Es un movimiento sueltoeiease move de elevacionsun que implica que 1a flyerop person PaSE por una posicion invertidajneres CON UNA rotacion de las caderas
sobre la cabeza sin contacto fisico con una base, conectorpacer, 0 1a superficie de presentacion. Esto no incluye los Movimientos Sueltosreiase Moves qUE COMieNzan en posicion invertidajnvered Y rotan hacia
una posicion no invertidayon-inverted-

Free Release Move — Movimiento Suelto Libre: Un movimiento suelto en el cual la flyerjqp person queda libre del contacto con todas las bases, conectores;pacers ¥ la superficie de presentacion.
Front Tuck — Mortal Agrupado Adelante: Una habilidad de gimnasiapmsing €N la que el atleta genera un impulso ascendente para realizar un mortalg, adelante en una posicion agrupada.
Full — Giro Completo: Es un giro con 360 grados de rotacién.

Ground Level — Nivel del Suelo: En la superficie de presentacion.

Hand/Arm Connection — Enlace Mano/Brazo: El contacto fisico entre dos o mas atletas utilizando la(s) manos o brazo(s). El hombro no se considera una conexién legal cuando el “Enlace Mano/Brazo
|Hand/Arm Connection” €S requerido.



Handspring — Flic flac/Hand Vault: Una habilidad aéreajimome de gimnasiaumbing donde el cuerpo rebota desde los pies hacia las manos y vuelve a aterriza sobre los pies, ya sea hacia adelante (hand
Vaultiront handspring) O hacia atras (flic flacipack nanaspring), Mientras rota pasando por una posicion de parado de manoSpandstand-

Handstand — Parado de Manos: Una habilidad que implica sostener el cuerpo en una posicion invertidajneres Y Vertical, equilibrandose sobre las manos, con los brazos del atleta extendidos rectos al
lado de la cabeza y orejas.

Helicopter — Helicoptero: Una elevacionun en el que la flyeriop person, €N posicion horizontal, es lanzada para que rote en el eje verticaljerica axs (COMO las aspas de un helicdptero) antes de ser atrapada
por las bases originales.

Horizontal Axis (Twisting in stunts) — Eje Horizontal (Girar en Elevaciones): Una linea invisible trazada desde la espalda a través del ombligo de una flyerop person U€ NO esté en posicion verticalyprignt.

Initiation/Initiating — Iniciacién/Iniciando: El comienzo de una habilidad; el punto desde donde se origina. El punto de inicio para una habilidad de construccién es el fondo de la flexién del cual se
origina la habilidad.

Inversion/Inverted — Inversion/Invertida: Cuando el atleta tiene al menos un pie por encima del nivel de la cabeza y los hombros por debajo del nivel de la cadera.

Jump — Salto: Una posicion aéreaimome que no implica rotacion de la cadera sobre la cabeza, creada mediante el uso los propios pies y la fuerza de la parte inferior del cuerpo para impulsarse lejos de
la superficie de presentacion.

Jump Skill — Habilidad de Salto: Una habilidad que implica el cambio en la posicion del cuerpo durante un salto. Es decir, toe touch, pike|capado, €tC. Un “salto recto” stmaignt jumpr CON giro no convierte el
salto en una “habilidad de saltojjump sci”. Si un salto esta incluido en un pase de gimnasiayumning, €l salto rompera el pase.

Layout —Mortal Extendido: Una habilidad aéreajsimome de gimnasia,umbing, d€SmMonteismeunt O lanzamiento,ess que implica una rotacion de la cadera sobre la cabeza con el cuerpo en posicién extendida y
concava.

Leap Frog — Salto de Rana: Una elevacionsun en la que una flyeryop person S€ traslada desde un grupo de bases hacia otro o de regreso a las bases originales al desplazarse sobre el torso y entre los
brazos extendidos de la base que la sujeta. La flyerop person PEFManece en una posicion verticalpigney mantiene contacto continuo con la base que la sujeta durante la transicion. Las Variaciones de Salto
de Ranay eap frog variaiions IMplican a la flyerop person realizando la transicion por sobre el torso de una base y/u otra flyerjiop person-

Leg/Foot Connection — Enlace de Pierna/Pie: El contacto fisico entre dos o mas atletas utilizando la(s) pierna(s) o el/los pies. Cualquier conexion desde la pantorrilla hacia los dedos de los pies se
considera una conexion legal cuando el enlace de pierna/pi€jiegioot conneciion €S permitida.

Liberty: Una elevaciéniun en la que la/las bases sujetan un pie de la flyeryop person Mientras que el otro pie esté al lado de la rodilla con la pierna flexionada. Ambas rodillas apuntan hacia el frente/misma
direccion.

Load-In - Posicién De Carga: Una posicion de elevacion en la que la flyeryop person tiene al menos un pie en las manos de la(s) base(s). Las manos de la/las bases estan a nivel de cinturayaist ievel-

Log Roll — Giro de Tronco: Un movimiento sueltojeiease move que inicia en el nivel de cinturayuaist iever, €N €l cual el cuerpo de la flyerop person tipicamente rota 360 grados mientras permanece paralela a la
superficie de presentacion. Un “Assited Log Roll — Giro de Tronco Asistido” seria la misma habilidad, pero con la ayuda de una base que mantiene contacto durante toda la transicion.

Multi-based Stunt — Elevacion Multibase: Es una elevacionun que tiene 2 o mas bases, sin incluir al spotter.

New Base(s) — Base(s) Nueva(s): Base(s) que previamente no estaba(n) en contacto directo con la flyericp person d€ Una elevacionisunt.
Non-Inverted Position — Posicion No Invertida: Es una posicién corporal en la que se cumple cualquiera de las siguientes condiciones:
1. Los hombros de la flyeriop person €Stan al nivel de la cintura o superior a ella.

2. Los hombros de la flyeriop person €Stén por debajo del nivel de su cintura y ambos pies estan por debajo del nivel de su cabeza.

Onodi: Un flic flacjpack hanaspring CON Medio giro hacia el apoyo de manos, donde el atleta termina con un hand vaultyont handspring-

Original Base(s) — Base(s) Original(es): Base(s) que esta(n) en contacto con la flyerjup person durante la iniciacionjniiaion de la habilidad/elevacion;sun:.

Pancake — Panqueque: Una elevacionun de inversion descendente|gownward inversion €N €l que ambas piernas/pies de la flyerop person p€rManecen sujetados la(s) base(s) mientras realiza una rotacion hacia
adelante flexionando el cuerpo a la altura de la cadera/carpaday para ser atrapada por la espalda.



Paper Dolls — Mufiecas de Papel: Son elevacionessuns €n una sola piernaginge-eg que se conectan entre si. Las elevacionesyuns pueden estar o no estar extendidas.
Pike — Carpado: El cuerpo se flexiona hacia adelante a la altura de la cadera, con las piernas juntas y extendidas.

Prep Level — Nivel Prep: La conexion més baja entre la(s) base(s) y la flyeriop person €St por encima del nivel de cinturaywaist ievel Y POr debajo del nivel extendidojexended ievel, €S decir: Elevacion prep,
ganchoyicn @ nivel de hombrognouder ievel Y S€Ntado €n hombroshouider sit-

Una elevacionsun también puede considerarse en Nivel Prepjerep Lever Si €l/l0s brazos de la(s) base(s) estan extendidos por encima de sus cabezas y siempre que la altura del cuerpo de la flyerjiop person S€A
similar al de una elevacionsun @ nivel de hombro/prep shouderiprep level Para que no se identifique como “Elevaciones Extendidasexended swunts”» POr ejemplo: Acostado de espaldaysa; back, levantamiento en
escuadrabtradme lift/v-sity siIIa|chair, levantamiento en T|T_|ift.

Si la o las bases primarias se agachan, arrodillan, o reducen la altura general de la elevaciénisun con la conexion mas baja en nivel prepprep ever, 1 habilidad se consideraria a Nivel Prepiprep Level-

Una elevacionsun: se considera inferior al Nivel Preperep Lever Si @l menos un pie de la flyerjop person €Sta €n nivel de cinturaaistiever, S€gUN lo determinado por la altura/posicion de la(s) base(s).
(Excepciones: Sillaichair, levantamiento-Tirir y sentado en hombrojsnouiger sit SON €levacionessuns @ nivel de prepiprep iever)-

Primary Support — Soporte Principal: Sostener la mayor parte del peso de una flyercp person-
Prone Position — Posicion Prona: Una posicién boca abajo con el cuerpo planoyat body-

Prop — Accesorio: Un objeto que se puede manipular, COmo pomponesipons, Cartelessigns y megafonosmegaphones: Cualquier pieza del uniforme retirada intencionalmente del cuerpo, se considerara un
prop/accesorio.

Punch Front — Rebote Mortal Adelante: Ver “Front Tuck — Mortal Agrupado Adelante”.
Pyramid — Piramide: Dos 0 mas elevacionessuns conectados.

Rebound — Rebote: Una posicion aéreaimome que no implica la rotacion de la cadera sobre la cabeza, donde el atleta utiliza sus propios pies y la potencia de la parte inferior del cuerpo para rechazar
lejos de la superficie de presentacion desde/hacia una habilidad de gimnasiajumoiing-

Release Move — Movimiento Suelto: La flyeryop person queda libre del contacto con todos los atletas en la superficie de presentacion.

No puede pasar por sobre, debajo o a través de otras elevacionessuns, piramides, individuos (0 props/accesorios). Las flyersqp persons €1 movimientos sueltosjreiease moves S€Parados, no pueden estar ni
entrar en contacto entre si.

No se permiten atrapes en split|spagatspiit caches CON UNA Sola basesingie based-
Para determinar la altura de un movimiento sueltojriease move, €N €l punto més alto del movimiento se utilizara la distancia desde las caderas de la flyeryqp person hacia los brazos extendidos de las bases, si
la distancia es mayor al largo de las piernas de la flyerjqp person (€N l0s Niveles 3-4) o mayor al largo de las piernas de la flyer op person Mas adicionalmente 45 centimetrosis puigadas (€N los Niveles 5-7), se

considerara un desmonte o lanzamiento y debe seguir las reglas correspondientes a “Desmontespismounts” 0 “Lanzamientosrosses”-

Todas las cunascradges Multibasemuri-vased desde el nivel de cinturaaistievel €N 1as que las bases comienzan con las manos debajo de los pies de la flyerjqop person SErAN consideraran un lanzamientoyess Y
deben seguir las reglas de lanzamientosjisses.

Rewind: Un movimiento con mortal libreee-ipping atras, originado desde el nivel del suelogouad ever Utilizado como una habilidad de entrada hacia una elevacionsun:.

Round Off — Rondat: Es similar a una ruedacanwheer, €XCepto que el atleta aterriza con ambos pies en la superficie de presentacion en lugar de un pie a la vez, mirando en la direccién de donde
comenzo.

Running Tumbling — Gimnasia de Carrera: Gimnasiagumsing que incluye un paso o un salto hacia adelante para ganar impulso como entrada hacia una habilidad de gimnasiaumbiing.-
Second Level — Segundo Nivel: Es cualquier persona levantada por encima del nivel de la superficie de presentacién por una o0 mas bases.

Series Front or Back Handsprings — Serie de Hand Vaults o Flic-flacs: Son dos 0 méas hand vaultSsont handsprings 0 flic-flaCS|pack hanasprings realizados consecutivamente por un atleta.



Shoulder Level —Nivel de Hombros: Una elevacionsu donde el punto de conexion entre la(s) base(s) y la flyeryop person €Sta a la altura de los hombros de la(s) base(s).

Shoulder Sit —Sentado en Hombros: Una elevacionisun en la que la flyeriop person S€ Sienta en el/los hombros de la(s) base(s). Esto ser considera una elevacionsun: €n nivel prepprep ievel-
Shoulder Stand —Parado en Hombros: Una elevacidnisun €n la que un atleta esta de pie sobre el/los hombros de la(s) base(s).

Shushunova: Es un salto con piernas separadas (toe touch) aterrizando en la superficie de presentacién en una posicién pronapne/flexion de brazospush-up-

Single Based Stunt —Elevacién Con Una Sola Base: Una elevacionyun que utiliza una sola base para soporte.

Single Leg Stunt —Elevacion en Una Pierna: Ver “Stunt — Elevacion”.

Split Catch —Recepcion en Spagat/Split: Una elevacionswun con una flyeriop person €N POSICION verticaliupigh: cON las rodillas hacia el frente. La(s) base(s) sujeta(n) ambas piernas por la parte interior de los
muslos mientras que la flyer;op person realiza tipicamente un movimiento de V-altayigh.v, creando una “X” con el cuerpo.

Sponge Toss —Lanzamiento de Esponja: Una elevacionsun: similar a un lanzamiento de mall@jasket 1oss €N la que la flyerjop person €5 lanzada desde una posicion de cargayoad-in- La flyeriop person tiene ambos
pies sobre las manos de las bases antes del lanzamiento.

Spotter: Una persona responsable de prevenir que la flyeriop person S€ lesione durante una elevacionsun, pirdmide o lanzamientoyess, protegiendo la cabeza, el cuello, la espalda y el area de los hombros.

El spotter debe ser integrante de su propio equipo y debe estar capacitado en técnicas adecuadas de vigilancia/asistenciaspotting-

El Spotter:

e Debe estar parado (de pie) en la superficie de presentacion.

e Debe estar atento a la elevacionyun que se esté realizando y no puede participar en actividades que le impidan cuidar, como, por ejemplo, sosterner un cartelgign.

Debe poder tocar a la base de la elevacionun que esté cuidando.

No puede estar parado con su torso debajo de la elevacionsunt.

Puede sujetar la(s) mufieca(s) de la(s) base(s), otra parte de los brazos de la(s) base(s), las piernas/tobillos de la(s) flyer(s)jwop personts) © puede no tocar en absoluto la elevacionsunt.

No puede tener ambas manos debajo de la planta del/los pies de la flyerjp person 0 debajo de las manos de las bases.

Si una mano del spotter esta por debajo de la planta del pie de la flyerjqp person, €Sta debe ser sumano delantera y la mano trasera puede ubicarse la parte posterior del tobillo/pierna de la flyer op person

0 en la parte posterior de la mufieca de la base.

e No puede ser al mismo tiempo la base y el spotter requerido. Si solo hay una persona debajo del pie de la flyer;op person, iNdependientemente de la posicion de las manos, esa persona se considera
una base.

Standing Tumbling —Gimnasia Estatica: Una habilidad de gimnasiajumbing (0 Serie de habilidades) realizada desde una posicion parada sin un impulso previo hacia adelante. Todavia se define como
“Gimnasia Estaticaysiandging Tumbiing” Si €sta es realizada con cualquier nimero de pasos hacia atras previo a la ejecucion de la(s) habilidad(es).

Step Out — A una Pierna: Una habilidad de gimnasia;uming que aterriza con un pie a la vez, en lugar de aterrizar con ambos pies simultaneamente.
Straddle Lift —Levantamiento en Escuadra: Ver “V-Sit — Sentando en V”

Straigtht Cradle —Cuna Recta: Un movimiento sueltojeiease move/desmonte desde una elevacioniun hacia una posicion de cunacrage, donde la flyerqp person mantiene el cuerpo en posicion de “Vuelo
Rectojswaight rige” SiN realizar ninguna habilidad (como: rotar, patear, girar, chica lindaprety gin, €tc.).

Straigtht Ride —Vuelo Recto: la posicion corporal de una flyerep person @l realizar un lanzamientoy.ss 0 desmonte sin involucrar ningin truco/habilidad en el aire. Es una posicion en linea recta que ensefia
a la flyeryop person @ €xtender y alcanzar la altura méaxima en el lanzamiento/desmonte.

Stunt —Elevacion: Cualquier habilidad en la que una flyer;qp person €S sostenida por encima de la superficie de presentacion por una o mas personas. Una elevacionyu,: se determina como de “Una
Piernajone Leg” 0 “DOS Piernasimue Leg” s€gun el nimero de pies de la flyeriop person qUe son sostenidos por la(s) base(s). Si la flyeryop person NO €Sté sostenida por debajo de ningln pie, entonces el nimero de
piernas en las que es apoyada determinara si es una elevacionyun: de “Una Piernaone Leg” 0 “D0S Piernasimwo Leg”- Excepcion: Si la flyeriop person €St €n posicion sentada en V)y.si;, carpadayike 0 con el
cuerpo planoysat boay, la elevacionsun se considerara como elevacionun en “Dos Piernasimwo Leg”-

Suspended Roll —Voltereta Suspendida: Es una habilidad de elevacionswun que implica una rotacion de la cadera sobre la cabeza de la flyerjqp person Mientras esté conectada mano/brazo a mano/brazo
con la(s) base(s). Cada mano/brazo de la flyeryop person debe estar conectada a una mano/brazo separado de la(s) base(s). La(s) base(s) puede(n) extender sus brazos y soltaran los pies/piernas durante
la rotacion de la habilidad. Esta se considera una elevacionisuna nivel prepprep ievel-



T-Lift —Levantamiento-T: Una elevacionisun en la que una flyerep person, €ON l0s brazos en posicion-T, es sostenida en ambos lados por dos bases que se conectan con cada una de las manos y debajo
de los brazos de la flyerop person- La flyeriiop person PEFManece en una posicion verticaljpright NO iNvertidapnoninverieds Mientras es sostenida en la elevacionisunt.

Tension Roll/Drop —Caida/Voltereta de Tension: Una piramide/elevacionisun en el que la(s) base(s) y la(s) flyer(s)jiwp person(s) S€ inclinan hacia adelante al unisono hasta que la(s) flyer(s)op person(s) S€
separan de la(s) base(s) sin ayuda. Tradicionalmente la(s) flyer(s)jwp persons Y/0 base(s) realizan una voltereta adelanteomard o después de separarse entre si.

Three Quarter (3/4) Front Flip —Tres Cuartos (3/4) de Mortal Adelante:
Elevaciénisun — Una rotacion hacia adelante de la cadera sobre la cabeza en la que una flyerjqp person €5 Soltada desde una posicion verticalyprigh: hacia una posicién de cunaycragie-
Gimnasia;rumbiing — ES Una rotacion hacia adelante de la cadera sobre la cabeza desde una posicion verticalypight hacia una posicion sentada en el suelo, aterrizando primero con las manos y/o los pies.

Tic-tock: Una elevacioniwn que se mantiene en una posicion estatica sobre una piernagne ieg, donde la/las bases flexionan e impulsan a la flyerjqp person de forma ascendente, mientras la flyerjop person
cambia su peso a la otra pierna y aterriza en una posicién estatica sobre la otra pierna.

Toe/Leg Pitch — Impulsar Pie/Pierna: Es una elevacioniwn de una o multiples bases en el que lanzan hacia arriba utilizando tradicionalmente un solo pie o pierna de la flyerjqp person Para aumentar su
altura.

Top Person —Persona Elevada: El/los atletas que son sostenidos por encima de la superficie de presentacion en una elevacion;sun, pirdmide o lanzamientojoss.

Toss —Lanzamiento: Una elevacionisun aéreajimome €N €l que las bases ejecutan un movimiento de lanzamiento iniciado desde el nivel de cinturawaistievel Para aumentar la altura de la flyerop person-

La flyeryop person queda libre del contacto con las bases, conectoreSpracers, y/u otras flyersyop persons-

La flyeryop person NO €Sta en la superficie de presentacion cuando el lanzamientoyess €S iniciadOjnitaion (€jemplo: lanzamiento de mallajasket oss O lanzamiento de esponjasponge toss)-

Requiere un minimo de 3 bases y un maximo de 4 bases lanzando. Todas las bases deben tener ambos pies en la superficie de presentacion. Los lanzamientossses deben ser atrapados en posicion de
Cunagrade POr al menos 3 bases, una de las cuales debe estar en posicion para atrapar el area de la cabeza y los hombros de la flyer|qp person. Las bases deben permanecer estacionarias durante el
lanzamientoyoss.

La flyeryop person debe tener ambos pies en/sobre las manos de las bases al iniciar el lanzamientojss

Ninguna elevacionwn, piramide, individuo o prop/accesorio puede moverse por sobre o debajo de un lanzamientoyess, y un lanzamientoyess N0 puede arrojado por sobre, debajo o a través de
elevacionessunss, individuos 0 prop/accesorio. Las flyersop persons €N lanzamientos)esses Separados no pueden entrar en contacto entre si. Solo se permite una flyerjiop person €N UN lanzamientojoss.

Todas las cunascradges Multibasemuri-vased desde el nivel de cinturaaistievel €N 1as que las bases comienzan con las manos debajo de los pies de la flyerjqp person SEraN consideradas lanzamientoSesses Y
deben seguir las reglas de lanzamientosposses.

Nota: Lanzamientos estilo coed hacia las manosiiss t hangs, hacia una elevacionisyn extendidajexended sunt Y hacia una sillaenair, NO estén incluidos en esta descripcion. (Ver “Release Moves — Movimientos
Sueltos”).

Twisting Tosses — Lanzamientos con Giro: Girar es acumulativo. Toda rotacion de hasta 1 ¥ de girowis; S€ considera 1 habilidad, exceder 1 ¥ y hasta 2 ¥ rotaciones se consideran 2 habilidades. Por
ejemplo, %2 girojwist + posicion “X” + ¥ giropwis: S€ considera 2 habilidades: 1 giro completo y 1 habilidad adicional.

Tower Pyramid —Pirdmide de Torre: Una elevacionsun Sobre otra elevacioniun: que esta al nivel de cinturaaist ievel-

Transitional Pyramid — Transicion de Piramide: Una flyerop person S&€ mueve desde una posicion hacia otra en una piramide. La transicion puede implicar un cambio de bases siempre que la flyerjgp person
mantenga contacto constante con al menos otro atleta que esté en nivel prepjprep iever 0 inferior.

Transitional Stunt —Transicion de Elevacion: La o las flyersop persons S€ mueven desde una posicion en una elevacioniwn hacia otra, cambiando la configuracion inicial de la elevacion. Cada punto de
iniciacionjiiiaion S€ Utiliza para determinar el comienzo de una transicion. El final de una transicién se define como un nuevo punto de iniciaciOnjniiaion, Una detencion del movimiento y/o la flyer|op person
haciendo contacto con la superficie de presentacién.



Traveling Toss —Lanzamiento Desplazado: Un lanzamientoy.ss que intencionalmente requiere que las bases o receptorescachers S€ desplacen en una direccion especifica para atrapar a la flyerop person-
(Esto no incluye un cuarto o medio giro por parte de las bases en lanzamientos como “Pateo Girojick rur”)-

Tuck Position —Posicién Agrupada: Una posicion del cuerpo en la que las rodillas y las caderas se flexionan mientras son llevadas hacia el pecho.

Tumbling —Gimnasia: Cualquier habilidad en la que las caderas pasa por sobre de la cabeza sin el contacto con una base, comenzando y terminando en la superficie de presentacion. Cuando no se
permite gimnasiajumbiing después de una habilidad de gimnasiaumsing €n particular, se debe incluir al menos un paso hacia la siguiente habilidad de gimnasiaumsing Para separar los dos pases. Salir con un
paso de la habilidad se considera una continuacion de este pase de gimnasiaumbingy S€ Necesita un paso adicional para separar los pases. Si el atleta termina la habilidad con ambos pies juntos, solo
se necesita un paso para crear un nuevo pase de gimnasiajumbing-

Twist/Twisting —Giro/Girar: Un atleta realiza una rotacion alrededor del eje verticaljerica axs de Su cuerpo (eje verticalyerica axis = €je de la cabeza a los pies).
Twisting tumbling — La gimnasia con giro son habilidades que implican una rotacion de la cadera por sobre la cabeza mientras gira alrededor de su eje verticaljerical axs-

Twisting stunts — En elevaciones con giro, estos cuentan en dos ejes separados, el verticalerica axis Y €l horizontalorizonta axis- LOS giros simultaneos en ambos ejes se consideraran por separado y no de
forma acumulativa. El grado de giro se determina por la rotacion total acumulada de las caderas de la flyerjop person €N relacion con la superficie de presentacion, (una vez que se logra la elevacionsun Y
la flyeriop person demuestra una detencion clara y definida, la elevacion puede continuar caminando en rotacion adicional). Una nueva transicion con girOjwisting ransiion COMienza con una flexiéon de las bases
y/o un cambio en la direccion de la rotacién del giro.

Two — High Pyramid —Piramide de Dos Alturas: Una pirdmide en la que todas las flyersop persons SON principalmente sostenidas por una o més bases apoyando su peso directamente en la superficie de
presentacion. Cada vez que una flyerjqp person €Sté libre de su(s) base(s) en un “Movimiento Suelto de Piramide|pyramid release Move”» iNdependientemente de la altura lograda, esta flyerjqp person S€ CONsideraria
“por encima de la altura de dos personas”. Pasando “por encima de la altura de dos personas” no se relaciona con la altura lograda por la flyerop person, SINO con el nimero de capas a las que esta
conectada.

Two and One Half (2 %2) — High Pyramid —Pirdmide de Dos Alturas y Media (2 %2): Una piramide en la cual la o las flyersyop persons €stan libres del contacto con la(s) base(s) y tienen su peso apoyado
(no conectadjpraced) €N al menos otra flyerjqp person. La altura de las “Piramides de Dos Alturas y Media” se miden por la longitud corporal segin lo siguiente: sillasichairs, parados en muslosSiigh stands Y
sentados en hombroSgnouer sis SON 1 %2 cuerpos de altura; parados en hombrosshouder stands SON 2 cuerpos de altura; elevaciones extendidasiexended swnts (€jemplo: extension, liberty, etc.) son 2 %2 cuerpos de
altura.

Pasar por “Encima de Dos Alturas y Media (2 ¥2)” es una Capa Intermediayidie Layer Parcial/completamente verticaljprign: €n Nivel prepjprep level qUE sostiene una elevacionsun: completamente verticaluprigh: €N
nivel prepprep evel-

Excepcion: Sillasihais €N 2 ¥2 alturas se consideran piramides de 2 ¥ alturas.

Upright — Vertical: Una posicién corporal erguida de la flyerqp person €N la que el atleta esté de pie o sentado mientras es sostenido por una o mas bases. Por ejemplo: Posicion estrellaar, liberty,
escuadra/sentado en Viy.si.

V-Sit — Sentada en V/Escuadra: La posicion corporal de una flyer;qp person @l S€ntarse en una elevaciéngn con las piernas extendidas y paralelas a la superficie de presentacioén, formando una “V” con
ellas. Esto se considera una elevacionun e€n dos piernasjmo ieg-

Vertical Axis (Twisting in Stunts or Tumbling) —Eje Vertical (Giros en Elevaciones o Gimnasia): Una linea invisible trazada desde la cabeza hasta los pies a través del cuerpo del atleta que realiza
gimnasiaumbiing 0 de 1a flyerjop person-

Waist Level —Nivel de Cintura: Una elevacionisun €n la que la conexion mas baja entre la(s) base(s) y la flyeryop person €St por encima del nivel de suelogoundevel Y POr debajo del nivel prepiprep ievel Y/0 al
menos un pie de la flyer|op person €Sta por debajo del nivel prepjpep eve , SEGUN l0 determine la altura/posicion de la base. Ejemplos de elevaciones que se consideran a nivel de cinturawaist iever:
Elevacionessuns cOn bases en 4 apoyos/cuadrupediajai 4s posiion O SObre bases en posicion agrupada/pepitajnugge:. Una sillacnar y un sentado en hombrosshouier sit S€ consideran elevacionessunts a nivel
PrePjprep level, N0 @ Nivel de cinturaywaist iever-

Waist Level Cradle — Cuna desde Nivel de Cintura: Un movimiento sueltoyeicase move qUE iNiCiajinitates d€bajo del nivel prepiorep ievel Y €S atrapado en posicion de cunacrage. Todas las cunasicradgies Multibasemui-
pased desde el nivel de cinturaaistieve €N las que las bases comienzan con las manos debajo de los pies de la flyerop person S€ CONsideraran un lanzamientoyess y deben seguir las reglas de
lanzamientosjisses-

Walkover —Inversion: Una habilidad no aéreauimome de gimnasiajumning €N la que el atleta se inclina hacia adelante en un parado de manosjhanastand Y lleva las piernas por arriba y hacia el suelo, una a la
vez (inversion adelantemont wakover) 0 arqueandose hacia atrds de manera similar a un parado de manos y aterrizando con un pie a la vez (inversion atraSpack wakover)- El @p0yo puede ser de una o ambas
manos.



Whip —Tempo: Una habilidad aéreaimome de gimnasiaumniing Sin giro, que se desplaza hacia atras, en la cual los pies del atleta rotan sobre su cabeza y cuerpo mientras que el cuerpo se mantiene en
una posicion extendida a la altura de la parte superior de la espalda. Un “Whip — Tempo” tiene el aspecto de un flic-flaCjpack nanaspring SIN que las manos entren en contacto con el suelo.

Wrap Around — Envolver: Una transicion de elevacionisun ransiion que implica a una sola baseingie base S0Steniendo a una flyerop person €N UNA POSICiON de cunayrage, Soltando las piernas de la flyerjop person
balanceando las piernas alrededor de la espalda de la base. Luego, la base rodea su brazo libre alrededor de las piernas de la flyer op person, 12 que, con su cuerpo, esté envolviendo la espalda de la
base.

X-Out: Una habilidad de gimnasiajumsing © lanzamientoyess en la que el atleta realiza un mortalg, mientras extiende los brazos y piernas formando una “X” durante la rotacién del mortalip.



ILUSTRACION DE LA ALTURA DE LAS ELEVACIONESstunTs

)3

:
:

Nivel Extendido o »
Pasar Por Encima del Nivel
Prep
Extended Level or Passing Above Prep Level Nivel Prep
Prep Level
Nivel de ¢o— i ,
Hombros :

Nivel de Cintura

Waist Level

Nivel de Suelo
Ground Level

Consulte el glosarioygessary Y las reglas para obtener explicaciones y restricciones adicionales al interpretar la altura de la elevacionsunt



REGLAMENTO GENERAL DE SEGURIDAD Y REQUERIMIENTOS DE RUTINA

GENERAL SAFETY RULES AND ROUTINE REQUIREMENTS

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.
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Todos los atletas deben estar supervisados durante todas las funciones oficiales por un director/entrenador calificado.

Los entrenadores deben requerir competencia/capacidad antes de progresar en las habilidades. Los entrenadores deben considerar el grado de habilidad del atleta, del grupo y del equipo en
relacion con la ubicacion adecuada del Nivel de presentacion. La seguridad de los atletas debe ser considerada en todas las habilidades.

Todos los equipos, instituciones/clubes/academias, entrenadores y directores deben tener un plan de respuesta a una emergencia en caso de una lesion.

Los atletas y entrenadores no pueden estar bajo la influencia del alcohol, narcéticos, sustancias para mejorar el rendimiento o medicamentos sin receta médica que puedan dificultar la capacidad de
supervisar o ejecutar una rutina de manera segura mientras participan en un entrenamiento o presentacion.

Las habilidades técnicas (elevacionessuns, piramides, lanzamientosyesses 0 gimnasiaumoing) NO pueden realizarse en concreto, asfalto, superficies mojadas, irregulares o con obstaculos durante
entrenamientos o presentaciones.

Se deben usar zapatos de suela blanda mientras se compite. No se permiten zapatos de danza/botas ni zapatillas de gimnasia (o similares). Los zapatos deben tener una suela sélida.

Se prohibe el uso de cualquier tipo de joyeria (por ejemplo, joyeria en el ombligo, la lengua, aretes, collares, prendedores/pines en los uniformes, etc.) y debe removerse. No se permite adherir
pedreriaswassiminestones & 12 piel 0 el cabello. Se permiten pulseras médicas siempre que estén sujetas al cuerpo con cinta adhesiva.

No se permite el uso de ningln aparato que impulse y aumente la altura de los atletas. Excepcién: Spring floor/piso con resortes.

Los props/accesorios no son necesarios para la presentacion de una rutina. Los Unicos props/accesorios permitidos son cartelessigns planos estandar, megafonosimegaphones (NO €léctricos) y
pPOMPpOoNES;pom pons- LOS props/accesorios deben ser sostenidos con las manos por un solo atleta. Ninguin prop/accesorio puede soportar peso de un atleta y/o los atletas no tienen permitido apoyarse
sobre cualquier prop/accesorio. Los props/accesorios no pueden usarse en combinacion con elevacionessuns 0 gimnasiauming (incluyendo individuos/habilidades desplazandose por arriba o por
debajo de un prop/accesorio). Todos los props/accesorios deben ser descartados de manera segura (por ejemplo, lanzar un cartelign de material rigido por el tapete desde una elevacion, seria
ilegal).

Los aparatos ortopedicos como, soportes, refuerzos y yesos blandos que no hayan sido alterados en el disefio/produccién original del fabricante, no requieren ningtin acolchado adicional. Los
aparatos ortopédicos como, soportes, refuerzos y yesos blandos que hayan sido alterados en el disefio/produccion original del fabricante, deben estar acolchados con una espuma de recuperacion
lenta con celdas cerradas de al menos 3.8 centimetros (1 1 pugada) € grosor si es que el participante esta involucrado en elevacionessuns, piramides o lanzamientosesses. Un participante utilizando
inmovilizadores rigidos (por ejemplo, de fibra de vidrio o yeso) o una bota ortopédica, no debe estar involucrado en elevacionessuns, pirdmides, lanzamientosjosses 0 giMNasiajumbiing-

En el sistema de Niveles, todas las habilidades permitidas en un Nivel en particular abarcan todas las permitidas en los Niveles que lo preceden. Si una habilidad no esté permitida en un Nivel en
particular, tampoco esta permitida en el o los niveles que lo preceden.

Los spotters requeridos para todas las habilidades deben ser integrantes de tu propio equipo y deben ser entrenados en una técnica adecuada de vigilancia/asistenciaspotiing-

Las caidas, incluyendo, pero no limitandose a, caidas de rodillas, en gliteos, de frente, de espalda y caidas en split/espagat desde un salto, elevacionsyn 0 posicion invertidajnvered, NO €StaN
permitidas a menos que la mayor parte del peso se amortigiie primero en las manos o los pies, lo que reduce el impacto de la caida. Se permiten Shushunovas. Aclaracion: Las caidas que incluyan
el apoyo del peso en las manos y los pies no son una infraccion clara a esta regla.

El cronometraje comenzara con el primer movimiento, voz o nota musical, lo que ocurra primero. El cronometraje terminara con el ltimo movimiento, voz o nota musical, lo que ocurra al final. El
tiempo de presentacion de las rutinas Elite e International no pueden exceder de 2:30. Las rutinas Sin Gimnasia/Non-Tumbling, Prep y Novice no pueden exceder los 2:00.

Los atletas deben tener al menos un pie, una mano o una parte del cuerpo (que no sea el cabello) en la superficie de presentacion cuando comienza la rutina. Excepcién: Los atletas pueden tener
los pies en las manos de la(s) base(s), si las manos de la(s) base(s) estan apoyadas en la superficie de presentacion.

Los competidores que comienzan la rutina deben ser los mismos durante el transcurso de toda la rutina. No se permite que un participante sea “remplazado” por otro durante la rutina.
Un atleta no debe tener en su boca chicle, dulces, pastillas para la tos u otros elementos comestibles 0 no comestibles que puedan causar asfixia durante los entrenamientos y/o presentaciones.



NIVEL Lever 1

NIVEL jLever 2

GIMNASIATumBLING

NIVEL jLever 3

NIVEL LeveL 4

NIVEL jLever 5

NIVEL LeveL 6

A. GENERAL

Permitido saltar/rebotar|jumpirebound
por sobre un individuo; Permitido
rebotarrenound hacia una transicion
de elevacion|swn; al rebotarjrepound
hacia una transicién de
elevacionisun, NO puede realizarse
hacia una posicion invertidajinverted 0
pasar por una posicion
invertidajinveriea; NO se permite
gimnasia sobre, debajo o a través
de una elevacion|sun 0 individuo
(cualquier parte del cuerpo)

Permitido rebotar con ¥z girojuwist
hacia posicién pronaprone

NO se permiten volteretas altasdive

rolls

NO se permiten volteretas altasdive
rolls €N posicién arqueada o “cisne” y
no pueden girar

NO se permiten volteretas altasdive
rolls €N POsicion arqueada o cisne y
no pueden girar

NO se permiten volteretas altas)dive
rolls €N posicion arqueada o cisne y
no pueden girar

NO se permiten volteretas altasdive
rolls €N POSicion arqueada o cisne 'y
no pueden girar

Las volteretas altasgive rolls NO
pueden girar

B. ESTATICA

B. STANDING

Las habilidades requieren contacto
fisico constante con la superficie de
presentacion, como ruedascartwheels,
volteretasrols, iNversionesiwakovers y
parados de
manos|invertidasjhandstands

Permitidas las ruedas con
bloqueoypiocked cartwheels-

Permitida con un solo flic flacjback
nandspring (NO Se permiten series de
flic flacs)

NO se permite girar o virar después
de un flic flac a 1 piernajpack handspring
step out; NO se permiten habilidades
de saltosjump skils €N combinacion
con hand vault|flic flacjhandspring @
viceversa; NO se permite girar en
fase aéreajaimorne @ excepcion de
los rondatsyround offs

Permitidas las series de hand
vaults|flic flacsjnandspring series;
Permitidas las habilidades de
saltojjump skils €N combinacién con
hand vault(s)|flic flac(s)|randspring(s) ¥
viceversa

NO se permiten mortalesips; NO se
permite girar en fase aéreajaiborne @
excepcion de los rondatsjround offs

Permitida con hasta 1 rotacién de
mortaljsip y @ rotaciones de girojwist;
Se permiten Aerials (inversion
adelantejront walkover Sin apoyo de
manos y ruedajcartwheel Sin apoyo de
manos) y Onodis.

NO se permiten habilidades de
saltojjump skils €N combinacion con
mortaljnip O Viceversa, ni mortales
consecutivosiiip|fip

Permitidas las habilidades de
saltojjump skils €N combinacion con
mortaljnip Y Viceversa; Permitido
hasta 1 rotacion de mortalysip y @
rotaciones de girojwist

Permitida con hasta 1 rotacién de
mortaljsip y 2 rotaciones de girojuwist;
Si excede 1 girojwist, debe ser
precedido por minimo 2 habilidades
consecutivas de gimnasia sin giro y
que se desplacen hacia atras (una
debe ser un flic flacjback handspring,
excluyendo voltereta atras hacia
parado de manosipack extension roll)

NO se permiten mortalesyiips que
giren al entrar hacia una habilidad
con doble girojwis; NO se permite
giraruwist saliendo de una habilidad
con doble girojwist

C. CON CARRERA

C. RUNNING

Las habilidades requieren contacto
fisico constante con la superficie de
presentacion, como ruedasicarwheels,
volteretasirolis € iNversioneswaikovers

Permitidas ruedas con
bloqueopiocked cartwheels Y rondatsiround

offs

NO se permite gimnasiajumbiing
inmediatamente después de un
rondatjround oft O del rebote de un
rondatjround off

Permitidas las series de
handvolts|flic flacsjnandspring series

NO se permite girar o virar después
de un flic flac salida con pasojback
handspring step out; NO Se permite girar
en fase aéreajaimorne @ €XCEpPCION de
los rondatsjround ofts

Permitido rondatyround of O rondatjround
oft flic flac(s) back handspring(s) hacia un
mortal agrupadoypack wek; Ruedas
aéredjaerial carwheels; Mortales
agrupados adelantejfont weks; ¥+ de
mortal adelanteysa front fiips

NO se permite combinar
gimnasiajumbing después de un
mortal agrupado atrésjback tuck 0
rueda aéreajaerial cartwheel; NO S€
permite gimnasiawmbiing pPrevio al
mortal agrupado adelantejsont uck;
NO se permite girar en fase
aéreajaimome @ €xcepcion de los
rondatsjround ofts Y las ruedas
aéreas|aerial cartwheels

Permitida con hasta 1 rotacion de
mortaljnp y @ rotaciones de girojwist;
Permitidas las ruedas/inversiones

aéreas|aerial cartwheelsjwalkovers Y Onodis.

Permitida con hasta 1 rotacién de
mortaljsip y 1 rotacion de girojwist
desde un rondatjround off, flic flaciback
handspring © handvoltjsront handspring

NO se permite ningin
truco/habilidad durante una
habilidad con giro completou y
deben aterrizar con ambos pies en
la superficie de presentacién; NO
se permite combinar ninguna
habilidad de gimnasiawumbling
después de una habilidad con giro
completoyui wist.

Permitida con hasta 1 rotacion de
mortaljnp y 2 rotaciones de girojwist

NO se permiten mortalesysips que
giren al entrar hacia una habilidad
con doble girojwis; NO se permite
giraruwist saliendo de una habilidad
con doble girojwist
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NIVEL . eve 1

NIVEL j ever 2

ELEVACIONESstunts — PAGINA 1

NIVEL j ever 3

NIVEL | eveL 4

NIVEL ever 5

NIVEL | eveL 6

A. SPOTTERS

Requeridos en elevacionesstunts €n
nivel prepjprep level Y SUPErior;
Requeridos en elevaciones;swns de
suelOjioor stunts

Excepciones: Sentado en
hombrojshoutder sit, levantamiento-Tr.
i, cuando la flyerjiop person €5
sujetada solo por la cintura

Requeridos en elevacionesiswunts por
encima del nivel prepjavove prep level;
Requeridos en elevaciones de
suelOjsioor stunt

Requeridos en elevacionesistunts por
encima del nivel prepjapove prep level;
Es requeridos un spotter para cada
flyertop person €N €levacionesstunts
con una sola basejsingle based
sosteniendo muiltiples flyersjtwop

persons

Requeridos en elevacionesstunts
por encima del nivel prepjasove prep
lever; ES requerido un spotter para
cada flyerjtop person €N
elevacionessunts con una sola
basejsingle based SOSteniendo
multiples flyersjtop persons

Requeridos en elevacionesstunts
por encima del nivel prepjavove prep
level; ES requerido un spotter para
cada flyerjtop person €N
elevacionessunts CON una sola
basesingle based SOSteniendo
multiples flyersjtop persons

Requeridos en elevacionesistunts
por encima del nivel prepjavove prep
level; ES requerido un spotter para
cada flyerop person €N
elevacionessunts con una sola
basejsingle based SOStENiendo
multiples flyersjtop persons

B. ALTURAS DE
ELEVACIONES

B. STUNT HEIGHT

NO se permiten elevaciones
extendidasjextended stunts CON UNa sola
basejsingle based asistidas, o0 no
asistidas, en las divisiones Y12,
YOUTH e inferior, pero pueden pasar
por encima del nivel prepjprep level Si
esta permitido

Permitidas las elevacionessuns en
1 piernaone leg @ Nivel de cinturaywaist
level; Permitidas las elevacionesistunts
en 2 piernasiuwo leg a Nivel prepjprep
level (PUeden pasar por encima del
nivel prepjavove prep level); Permitidas
las elevaciones;swnis €n 1 piernajone
leg @ Nivel prepjprep level CON UNa base
adicional enlazando
mano/brazojrandjarm connection & la
flyertop person Previo a la
iniciacioniniiation de la habilidad;
Permitido subir escalando a
pararse en los hombrosishouider stand

NO se permiten elevaciones con

una sola basesingle based stunts
sosteniendo multiples flyersjop

persons,

Permitidas elevaciones;swns en 1
piernajone leg @ Nivel prepiprep level
(pueden pasar por sobre el nivel
Prepjprep tevel Si iNiCiaNiniiation Y
terminan en nivel prepjprep level 0
inferior); Permitidas las
elevacionesswunts €N 2 piernasmwo leg
por encima del nivel prepjasove prep

level

NO se permiten elevaciones con
una sola basesingle based stunts
sosteniendo miuiltiples flyersjop

persons

Permitidas las elevacionessuns en
1 piernajone leg por encima del nivel
Prepjabove prep level

Permitidas las elevacionesswuns en
1 piernayone leg pOr encima del nivel
Prepjabove prep level

Permitidas las elevaciones;swuns €n
1 piernaone Ieg por encima del nivel
Prepjabove prep level

Permitidas las elevacionessuns en
1 piernaone leg por encima del nivel
Prepjabove prep level

C. TRANSICION

Debe permanecer en contacto con
al menos una base

Debe permanecer en contacto con
al menos una base

Debe permanecer en contacto con
al menos una base a menos que

Debe permanecer en contacto con
al menos una base a menos que

Ver movimientos sueltosreiease moves

Ver movimientos sueltosjreiease moves

EXCEPCIONES: Rebotarjrebound
con ¥z giropwist hacia pronojprone;
Envolver|wrap around; Hasta ¥ girojwist
en elevaciones;swnis que comiencen
y terminen en la superficie de
presentacion y sean sujetadas solo
por la cintura

EXCEPCION: Un giro completo de
troncojiog ronl Sin habilidades
adicionales que comienza y
termina en posicion de cunajcradie

Hasta %2 girojwist hacia elevaciones
extendidasjexteded stunt €N 1 piernajone
leg; Hasta 1 girojwun hacia
elevaciones extendidasiextended stunt
en 2 piernasiwo leg

Hasta 1 %2 girosjwisis hacia
elevaciones extendidasiexteded stunt
en 2 piernasiuwo legs; Hasta 1 girojsui
hacia elevaciones
extendidasextended stunt €N 1
piernajone leg

girosjwists hacia elevaciones
extendidasiexeded stunt €N 2
piernasiwo legs; Hasta 1 %2 girosjwists
hacia elevaciones
extendidasiexiended stunt €N 1
piernajone leg

C. TRANSITION a anm
. . sea legal como movimiento sea legal como movimiento
NO se permiten saltos de rana ni suelto suelto
variaciones de saltos de ranajeap Irelease move Irelease move
frog|leap frog variations
D. GIROS Permitidos con hasta ¥4 de girojwist Permitidos con hasta %2 girojwist Permitidos con hasta 1 giroyui Permitidos con hasta 1 Y2 girosjwists Permitidos hasta 2 girosjwists hacia Permitidos hasta 2 ¥ girosjuwist
D. TWISTING hacia nivel prepjprep level 0 inferior; hacia nivel prepjprep level 0 inferior; nivel prepjprep level O inferior; Hasta 2

E. MOVIMIENTOS
SUELTOS

E. RELEASE MOVES

Requieren 3 receptoresicarchers para
elevaciones multibase|muti-based stunts Y
2 receptoresicatchers para elevaciones
con una sola basesingle based stunts qUe
aterricen en posicion horizontal; NO
pueden aterrizar invertidosjinverted; NO
pueden desplazarse
intencionalmente; Deben regresar a
la(s) base(s) original(es)joriginal base(s);
NO se permiten mortales libresjsree
fiipping (ver EXCEPCION en el Nivel 6)

NO se permiten excepto en
desmontes

NO se permiten excepto en
desmontes, lanzamientosjtosses
girostui de troncojiog roiis Sin
habilidades adicionales que
comiencen y terminen en una
posicién de cunacradie

Permitidos iniciando desde el nivel
de cinturaywaist level 0 inferior y
aterrizando en nivel prepjprep level O
inferior; NO pueden exceder el
nivel de los brazos
extendidosjexended arm level; Hasta 1
habilidad y @ girosjwists
EXCEPCION: Permitido hasta 1
girojrul de troncojog roy deben
aterrizar en posicion de cunacradie,
acostado|supinojfiat back O ProNOjprone

NO se permiten
helicopterosiheicopters; NO pueden
involucrar inversionesjinversions

Permitidos iniciando desde el nivel
prepjorep level O inferior si aterrizan
en elevaciones extendidasiexiended
swnt; NO pueden exceder el nivel
de los brazos extendidos|extended arm
level, Hasta 2 habilidades;
Permitidos helicopterosneicopters de
hasta 180 grados con @ giroSjuwists,
requieren al menos 3
receptoresicatchers; Permitidos
desde posicion invertidajinverted
hacia no invertidajoninverted CON &
girosjwists, requieren spotter si
aterrizan en nivel prepjprep level 0
superior

NO se permite girar desde o hacia
una elevacion extendidaextended stunt;
NO pueden pasar por una posicién
invertidajinverted (NO pueden iniciar
no invertidos y luego invertirse)

NO pueden exceder 46 cm.|1s
pulgadas POT encima del nivel de los
brazos extendidos de las
basesjexiended arm level; Permitidos
helicopterosiheiicopters de hasta 180
grados, requieren al menos 3
receptoresicatcners; Permitidos
desde posicion invertidajinverted
hacia no invertidajnon-inverted cON &
girosjwist, requieren spotter si
aterrizan en nivel prepjprep level 0
superior

NO pueden pasar por una posicién
invertidajinverted (NO pueden iniciar
no invertidos y luego invertirse)

NO pueden exceder 46 cm.j1g
pulgadas PO encima del nivel de los
brazos extendidos de las
bases|extended arm level; Permitidos
desde posicion invertidajinverted
hacia no invertidajnon-inverted CON
hasta % girojwist; Permitidos
helicopterosjneicopters de hasta 180
grados, requieren al menos 3
receptoresicatchers

NO pueden pasar por una posicién
invertidajinverted (NO pueden iniciar
no invertidos y luego invertirse)
EXCEPCION: Se permiten rewinds
SOLO con 1 rotacién de mortaljnp y
@ girosjwists, requieren al menos 1
receptor|cacher/1 Spotter para
elevaciones con una sola basesingie
based stunt Y al menos 2
receptoresicachers/1 spotter para
elevaciones multibase|muti-based stunt.
NO se permite lanzar de una
piernayieg pich, lanzar de un pieje
pitch O impulsos similares para
iniciar la habilidad; NO se permite
gimnasiajumbiing previo al rewind
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F. INVERSIONES

F.INVERSIONS

NIVEL i ever 1

NIVELjeveL 2

ELEVACIONES;stunts — PAGINA 2

NIVEL jLever 3

NIVEL L eveL 4

NIVEL jLeveL 5

NIVEL jLeveL 6

NO se permiten

(El atleta invertidojinvere debe
mantener contacto con la superficie
de presentacion)

Permitidas inversiones desde el
nivel del sueloiground level €N
transicion directa hacia una
posicién no invertidayon-inverted

Permitidas hasta nivel prepjprep level

Volteretas suspendidasisuspended rolis
que excedan ¥z girojwist deben
aterrizar en posicion de cunajcradie

Permitidas hacia/en nivel
extendidojexiended

Permitidas hacia/en nivel
extendidojexiended

Permitidas hacia/en nivel
extendidojexended

G. INVERSIONES
DESCENDENTES

G. DOWNWARD INVERSIONES

Las inversiones
descendentesdownward inversions NO
pueden entrar en contacto entre si;
Deben mantener contacto con una
base originaljorigiai base
EXCEPCION: La base originalioriginal
vase puede perder contacto cuando
sea necesario hacerlo, como en
transiciones estilo ruedajcarwheel

NO se permiten

NO se permiten

Permitidas desde nivel de
cinturaywaist level O inferior (pueden
pasar por nivel prepjprep level); Deben
tener 2 receptoresicatchers €N
contacto de la region entre la
cintura y los hombros del torso de
1a flyer|top person

NO se permiten elevacionesstunts
estilo “pancake” en 2 piernasuwo leg

Permitidas desde nivel prepjprep level
con 3 receptoresicatchers (Pueden
pasar por encima del nivel prep-
Jabove prep level), 2 de ellos en contacto
con laregién entre la cinturay los
hombros de la flyerjtop person
EXCEPCION: Se permiten una
bajada controlada desde una
elevacion invertidajinverted
extendidaextended stunt hacia el nivel
Prepiprep level

Si pasa por encima del nivel
Prepjabove prep level NO puede
aterrizar, detenerse ni tocar el
suelo en posicion invertidajinverted
EXCEPCION: Se permite una
bajada controlada desde una
elevacion invertidainverted
extendidajextended swnt hacia el nivel
Prepjprep level

Permitidas por encima del nivel
Prepjabove prep level CON 3
receptorescachers, 2 de ellos en
contacto con la regién entre la
cintura y los hombros de la flyerjtop

person

Desde encima/pasando por encima
del nivel prepjavove prep level, NO
puede aterrizar, detenerse ni tocar
el suelo en posicion invertidajinverted

EXCEPCIONES: Bajar una
elevacion invertidajinverted
extendidaexended swnt hacia el nivel
Prepjprep level, Pasar por encima del
nivel prepjabove prep level acia nivel
Prepjorep level 0 desde elevacion no
invertidajnon-nverted €Xtendidajextended
swnt hacia una elevacion
invertidajinveried €N NiVel Prepjprep level

Permitidas encima del nivel
Prepjabove prep level CON 3
receptoresicachers, 2 de ellos en
contacto con la regién entre la
cinturay los hombros de la flyerjiop

person

Desde encima/pasando por encima
del nivel prepjavove prep level, NO
puede aterrizar, detenerse ni tocar
el suelo en posicion invertidajinverted

EXCEPCIONES: Bajar una
elevacion invertidajinverted
extendidaexended swnt hacia el nivel
prepjprep level, Pasar por encima del
nivel prepjabove prep level Nacia nivel
Prepjprep level 0 desde elevacién no
invertidajnon-inverted €Xtendidajextended
swnt hacia una elevacion
invertidajinverted €N Nivel prepprep level

H. SOBRE/DEBAJO

H. OVER|UNDER

Elevacion|sunt 0 individuo
desplazandose por sobre o debajo
de otra elevacion|swne 0 individuo
separado

Permitido por sobre/debajo de
brazos y piernas

Permitido por sobre/debajo de
brazos y piernas

Permitido por sobre/debajo de
brazos y piernas

Permitido un individuo por debajo
de una elevacion|swn; Permitida
una elevacionswun por sobre un
individuo

Permitido

Permitido
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A. GENERAL

NIVEL L ever 1

NIVEL jeveL 2

PIRAMIDES pyramips — PAGINA 1

NIVEL jLeveL 3

NIVEL eveL 4

NIVEL |LeveL 5

NIVEL |LeveL 6

Deben seguir las reglas de elevacionessuns y desmontes y se permiten con hasta 2 alturasjuwo high pyramia; La flyerjop person debe recibir el soporte principal|primary support de una base, a menos que sea legal como transicion sueltareiease move;
Los movimientos sueltosjrelease moves NO pueden entrar en contacto con otros movimientos sueltos;reiease moves d€ elevacionessuns/pirdmides; Los receptoresicachers/Spotters requeridos deben estar estacionarios, mantener contacto visual
con la flyerjop person durante toda la transiciéon y NO pueden estar involucrados en ninguna otra habilidad o coreografia cuando inicia la transicién; El peso primario de una flyerjwop person N0 puede estar apoyado en el segundo nivel

B. ESTRUCTURAS

B. STRUCTURES

NO se permiten elevaciones
extendidasiexiended stunts CON UNa sola
base;single based asistidas, o0 no
asistidas, en las divisiones U12;
YOUTH e inferior; El o los
CONectores)pracers/e€nlacesconnections
requeridos deben estar conectados
con la flyerjtop person €N la
iniciacioninitation de la habilidad y
permanecer en contacto durante
toda la transicion

Permitidas elevaciones
extendidasexiended stunts €N 2
piernasjuwo leg cON enlace
mano/brazojhandjarm connection @ UN
CONECtOrjbracer qUE eSté en nivel
prepjprep level 0 inferior; Permitidas
elevaciones a nivel prepjprep level €N
1 piernaone leg cON enlace
mano/brazojnandjarm connection & UN
CONECtOr|bracer qUE €sté en nivel
prepjprep level O inferior

NO se permite conectar una
elevacion extendidayextended stunt CON
otra elevacion extendidaextended stunt

Los conectorespracers €N nivel
prepjprep level deben tener ambos
pies en las manos de la(s) base(s)
amenos que sea un sentado en
hombrosishoutder sit, acostado de
espalda/supinoysat back,
levantamiento de escuadra/sentado
en Vistraddie liftjv-sit O parado en
hombrosishouder stand

Permitidas elevaciones
extendidasiextended stunts €N 1
piernajone leg CON enlace
mano/brazojhandjarm connection @ UN
CONECtOr|bracer qUE €Sté en nivel
Prepjprep level O inferior

NO se permite conectar una
elevacion extendidajextended stunt CON
otra elevacion extendidayextended stunt

Los conectoresipracers €n nivel
prepjprep level deben tener ambos
pies en las manos de la(s) base(s)
amenos que sea un sentado en
hombrosshoutder sit, acostado de
espalda/supinoysat back,
levantamiento de escuadra/sentado
en Vistraddee litjv-sit O parado en
hombrosshouger stand

NO se permite conectar una
elevacion extendidajextended stunt €N 1
pierna con una elevacion
extendidaextended stunt

NO se permite conectar una
elevacion extendidajextended stunt €N 1
pierna con otra una elevacion
extendidajexended stunt €N 1 pierna

C. TRANSICIONES
SIN SOLTAR

C. NON-RELEASED TRANSITIONS

Elolos
CONectores;pracers/€Nlaces;connections
requeridos deben estar conectados
con la flyerjop person al iniciariniation la
habilidad y permanecer en contacto
durante toda la transicién

GIROS|twisTinG
Permitidas con hasta ¥4 de girojwist

INVERSIONESinversions
Deben seguir las reglas de
elevacionesistunts

GIROS|twisTiNG
Permitidas con hasta %2 girojuwist

Giros de troncojiog rois NO pueden
estar asistidos por otra flyeriop person

INVERSIONES inversions
Deben seguir las reglas de
elevacionesistunts

GIROS|twisTinG

Permitidas con hasta 1 girojui
(debe tener enlace
mano/brazojnandjarm connection CON UN
CONECtor|pracer €N Nivel prepjprep level 0
inferior si excede Y2 girowist hacia
una elevacion extendidaextended stunt
en 1 piernajone leg)

INVERSIONESinversions

Deben seguir las reglas de
elevacionesstunts

EXCEPCION: La flyerjiop person
puede pasar por una posicion
invertidajinverted €Xtendidajexiended Y
debe permanecer en contacto con
la base y el conector|pracer €n nivel
prepjprep lever 0 inferior durante toda
la transicién, la habilidad debe
comenzar y terminar en nivel
Prepjprep level O inferior

GIROS|twisTinG

Permitidas con hasta 1 ¥z girosjuwists
(debe estar en contacto con un
CONectorjbracer €N Nivel prepprep level 0
inferior si excede de un completojfui
hacia una elevacion
extendidajextended stunt €N 1 pieMajone
leg)

INVERSIONESinversions
Deben seguir las reglas de
elevacionesstunts

GIROS|twisTiNG

Permitidas con hasta 2 girosjuwists
(debe estar en contacto con un
CONECtor|bracer €N Nivel prepjprep level 0
inferior si excede de 1 %2 giroSjwists
hacia una elevacion
extendidajexiended stunt €N 1 piernajone
leg)

INVERSIONES inversions
Deben seguir las reglas de
elevacionesistunts

GIROS|rwisTinG
Permitidas con hasta 2 ¥ girosjwists

INVERSIONESinversions
Deben seguir las reglas de
elevacionesistunts
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D. TRANSICIONES
SUELTAS

D. RELEASED TRANSITIONS

El contacto debe mantenerse con
el 0 los mismos conectores)pracers
durante toda la transicién; Debe
establecerse el contacto con una
base en la superficie de
presentacion antes de perder el
contacto con el o los
conectoresipracers (€Sto no incluye el
uniforme o el cabello); Si se
requieren 2 conectoresSybracers, €l
contacto debe ser en 2 lados
separados del cuerpo; NO se
permite la conexién/enlace a una
flyerjwop person que esté por encima
del nivel prepjavove prep level; Las
Inversiones/Mortales
Conectadosypraced inversions/fips NO
pueden descender mientras estan
invertidosjinverted

NIVEL jLever 1

NIVEL jLever 2

PIRAMIDES pvramips — PAGINA 2

NIVEL jLever 3

NIVEL LeveL 4

NIVEL LeveL 5

NIVEL jLeveL 6

NO se permiten excepto en
desmontes

NO se permiten excepto en
desmontes y lanzamientoSjtosses

Giros de troncojiog rois NO pueden
estar asistidos por otra flyerjop person

NO INVERTIDAS |NON-INVERTED
Requieren 2 conectorespracers (UNO
de los cuales debe tener enlace
mano/brazo a mano/brazojhand arm
connection Y €l 0tro puede ser enlace
mano/brazojhand arm connection O
mano/brazojhand arm connection &
pierna/piejiegifoot connection); Deben
tener 2 receptoresicatchers; NO
pueden cambiar de bases
EXCEPCION: Los movimientos
SUEItOS|release moves legales en
elevacionesswunts pueden realizarse
con 1 conectorpracer; LOS
movimientos SUeltosjreiease moves hacia
nivel extendido con 1 conector|pracer
deben iniciarsejinitaion desde el nivel
de cinturaywaist level 0 inferior con
enlace mano/brazojhandjarm connection

GIROS|twisTinG

Permitidas hasta 1 giro completojui
€on 2 conectorespracers que deben
tener enlace mano/brazojhandjarm

connection

INVERSIONES
CONECTADAS|BRACED INVERSIONS
NO se permiten

NO INVERTIDAS|NON-INVERTED
Requieren 1 conector|pracer; Deben
tener 2 receptoresicatchers (Minimo 1
receptor|cacher y 1 spotter)

GIROS rwisTinG

Permitidas hasta 1 %2 girosjuwists con
1 conector|pracer; Deben tener 2
receptoresjcatchers (Minimo 1
receptor|catcner y 1 spotter)

INVERSIONES/MORTALES
CONECTADOSsrAcED
INVERSIONS|FLIPS

Requieren 2 conectorespracers;
Permitidas con hasta 1 ¥4 rotacién
de mortaljsipy @ girosjwists; NO
pueden cambiar de bases; Deben
tener 3 receptorescatchers
EXCEPCION 1: Mortales
conectadosipraced fips qU€ aterrizan
en una posicién verticaljyright @ nivel
prepjprep level O SUPETior, requieren
un minimo de 1 receptor|catcher Y 2
spotters

EXCEPCION 2: Los movimientos
SUEltoS|release moves legales en
elevacionesswnis pueden realizarse
con 1 conector|bracer

NO INVERTIDAS|NON-INVERTED
Requieren 1 conector|pracer; Deben
tener 2 receptoresicachers (Minimo 1
receptor|cacher y 1 spotter)

GIROS|rwisTinG

Permitidas hasta 2 girosjwists con 1
conectorpracer; Deben tener 2
receptoresicatchers (Minimo 1
receptor|cacher Y 1 Spotter)

INVERSIONES/MORTALES
CONECTADOS grACED
INVERSIONS|FLIPS

Requieren 1 conector|pracer;
Permitidas con hasta 1 ¥4 rotacién
de mortaljtip y @ girosjwis;; Deben
tener 3 receptoresicatchers
EXCEPCION: Mortales
conectadoS|braced fiips qUE aterrizan
en una posicion vertical|upright @ nivel
Prepjprep level O SUPErior, requieren
un minimo de 1 receptor|catcher Y 2
spotters

NO INVERTIDAS|NON-INVERTED
Requieren 1 conector|pracer; Deben
tener 2 receptoresicatchers (Minimo 1
receptor|cacher y 1 spotter)

GIROS|twisTinG

Permitidas hasta 2 Y2 giros)wists con
1 conectorbracer; Deben tener 2
receptoresicatchers (Minimo 1
receptor|cacher y 1 spotter)

INVERSIONES/MORTALES
CONECTADOS gracED
INVERSIONS|FLIPS

Requieren 1 conector|pracer;
Permitidas con hasta 1 ¥ rotacién
de mortaljip Y ¥2 girojwist 0 ¥ de
mortaljsp y hasta 1 giroyu; Deben
tener 3 receptoresicatchers
EXCEPCION: Mortales
conectadoSpraced fips SiN giro que
aterricen en una posicién
verticaljupright @ Nivel prepjprep level 0
superior, requieren minimo de 1
receptor|caicher y 2 Spotters

E. SOBRE/DEBAJO

E. UNDER/OVER

Elevacion;sun, piramide o individuo
desplazandose por sobre o debajo
de otra elevacion|sun, piramide o
individuo separado

Permitido por sobre/debajo de
brazos y piernas

Permitido por sobre/debajo de
brazos y piernas

La flyerjiop person NO puede
desplazarse por sobre/debajo del
torso de otra flyertop person

Permitido por sobre/debajo de
brazos y piernas

La flyerjiop person NO puede
desplazarse por sobre/debajo del
torso de otra flyeriop person

NO se permite una elevacion;stwun
por sobre otra elevacion;swunt que
esté separada (no conectadas
entre si)

Una flyerjtop person NO puede
invertirsejinvert por sobre/debajo del
torso de otra flyeriop person
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A. GENERAL

A. GENERAL

NIVEL i ever 1

NIVEL L ever 2

DESMONTES pismounTs
NIVELjevet 3 | NIVELjever 4 | NIVELieveL 5

NIVEL |eveL 6

Las cunasicradies desde elevaciones con una sola basejsingie based stunts requieren 1 spotter con al menos una mano-brazo sujetando la region entre la cintura y los hombros de |a flyerjtop person; Las cunasicradies desde elevaciones

multibasemuti-based stunts requieren 2 receptoresicarchers Y 1 spotter con al menos una mano-brazo sujetando la regién entre la cintura y los hombros de |a flyerjiop person; Las cunasicradies desde elevaciones con una sola basejsingie based stunts
sosteniendo multiples flyersitop persons, requieren 2 receptoresicatchers para cada flyerjiop person y tanto las bases como los receptoresicarcners deben estar estacionarios previo a la iniciacionjiniiaion del desmonte; Los desmontes NO pueden
invertirse o aterrizar invertidos; NO se permiten desmontes con mortales libresisree fipping Ni Mortales asistidos|assisted fipping

B. DESMONTES

B. DISMOUNTS

Permitidos los impulsos para
descender directo hacia la
superficie de presentacion y cunas
béasicas rectasstraight cradies
(desmontes con el cuerpo recto sin
trucos/habilidades)

NO se permiten cunasicrades desde
el nivel de cinturawaist levels
incluyendo aquellas con
conector(es)jbracer(s) €N piramides,
lanzamientos de esponjajsponge tosses
o desmontes desde encima del
nivel prepjabove prep level €N 1as
piramides

Permitidos los impulsos para
descender directo hacia la superficie
de presentacion (con el cuerpo recto
sin trucos/habilidades)

, CUNAs rectasistaight cradies basicas y
Cunascradies CON ¥4 de girojwist

cinturajaistieveiincluyendo-aguellas

Permitidos con hasta 1 ¥z girosjuwists
o 1 truco/habilidad desde
elevacionesstunts €N 2 piernasiwo leg;
Permitidas cunascrades con ¥ de
giro desde elevacionesisunts €n 1
piernajone leg (Sin trucos/habilidades
adicionales); Todos los desmontes
desde el nivel prepjprep level 0
superior que involucren un
truco/habilidad, deben aterrizar en
CUNajcradie

NO se permiten desmontes desde
una posicién invertidajinverted

Permitidos con hasta 2 ¥4 girosjwist
desde elevaciones;swnts €n 2
piernasjwo leg; Permitidos con hasta
1 Y4 giropwist desde elevacionesistunts
en 1 piernajone leg; NO pueden
exceder 2 trucos/habilidades

NO se permiten desmontes que
girenpwist desde posicion una
posicion invertidayinverted

Permitidos con hasta 2 ¥4 giroswist;
NO pueden exceder 3
trucos/habilidades

NO se permiten desmontes que
girenywist desde posicion una
posicion invertidajinverted

Permitidos con hasta 2 ¥4 girosjwist

Los desmontes desde posicién
invertidajinverted pueden realizar
hasta ¥z girojuwist

A. GENERAL

A. GENERAL

NIVEL jLever 1

NIVEL jLever 2

LANZAMIENTOS rossEs

NIVEL jLever 3

NIVEL | eveL 4

NIVEL jLeve 5

NIVEL jLeveL 6

Requieren minimo 3 y méaximo 4 bases lanzando, una de las cuales debe estar detras de la flyerjwop person; Deben ser recibidos en posicion de cunajcrade por al menos 3 bases originalesioriginal bases, Una de las cuales debe estar ubicada
en el area de la cabeza y hombros de la flyerjiop person; NO se permiten lanzamientos con mortaljfipping tosses, invertidosjinverted, 0 que se desplacen intencionalmentejiraveiing tosses

B. LANZAMIENTOS

B. TOSSES

NO se permiten, incluyendo
Cunasicradies desde el nivel de
cinturaywaist level (faMpoco se
permiten con conector(es)|pracer(s)
en piramides) y lanzamientos de
€Sponjaysponge tosses

Permitidos los vuelos rectos;straight
rides (CON €l cuerpo recto sin
trucos/habilidades)

permiten-cunas desde-el-nivel
aquellas-con-conector(es) en

Permitidos con 1 truco/habilidad o
con hasta 1 ¥4 girosjuwists
EXCEPCION: Ball-X

Arquear no es considerado un
truco/habilidad

Permitidos con hasta 2 ¥4 girosjwists;
NO pueden exceder 2
trucos/habilidad

Permitidos con hasta 2 Y2 girosjwist;
NO pueden exceder 3
trucos/habilidad

Si exceden 1 %% girosjwist, N0 se
permite ninguna otra habilidad

Permitidos con hasta 2 Y% girosjwists
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GIMNASIA|TUMBLING

A. GENERAL Permitido saltar/rebotar|junprrenound POr sobre un individuo; Permitido rebotarrenound hacia una transicién de elevacionsun; al rebotarienound hacia una transicién de elevacion s, NO puede realizarse hacia una posicion
invertidajinverted 0 pasar por una posicion invertidajinverted (EXCEPCIONES: Se permite ruedajcartwheel — rewind, rondatjround oft — rewind, un solo flic flac estatico|standing back handspring— rewind. NO se permite ninguna otra habilidad
de gimnasiajumbiing Previo a la ruedajcartwheel, rondatjround off 0 flic flac estaticojstanding back handspring); NO se permite gimnasiajumbing POr sobre, debajo o a través de una elevacionsun 0 individuo (tampoco sobre props/accesorios);
Las volteretas altasjdive rois NO pueden girar

B ESTA‘“CA Permitida con hasta 1 mortaljsip y 2 rotaciones de giropwist; Si excede 1 giro, este debe ser precedido por al menos una habilidad de gimnasiajumbing que se desplace hacia atras y que no gire.

B. STANDING NO se permite girar saliendo de una habilidad con doble giro

C. CON CARRERA Permitida con hasta 1 mortaljsip y 2 rotaciones de girojuwist

C.RUNNING NO se permite girar saliendo de una habilidad con doble giro
ELEVACIONES stunTs

A. SPOTTERS Requeridos durante elevaciones;suns encima del nivel prepjasove prep level €N UN solo brazo, excepto cupies y liberties; Cuando la subida implican un movimiento sueltojreiease move que excede 1 giro completojsu, un movimiento

sueltojrelease move hacia/desde una posicién invertida aterrizando en nivel prepjprep lever 0 superior, un mortal librejee fip; En elevacion|sun con la flyerjiop person invertida encima del nivel prepjanove prep lever; Cuando la flyeriiop person €5
soltada desde un nivel superior al del suelojabove ground level hacia una elevacion;sun €n un brazo; En lanzamientos estilo coedjcoed style tosses hacia una nueva base|new vase (Ia base que lanza originalmente a la flyerjtop person puede
convertirse en el spotter); Es requerido un spotter para cada flyerjtop person €N elevaciones;swnis con una sola base;single based SOSteniendo multiples flyersitop persons

B. ALTURA DE ELEVACION

B. STUNT HEIGHT

Permitidas las elevacionesswns €n 1 piernajone ieg por encima del nivel prepjanove prep level

C. GIROS

C. TWISTING

Permitidos con hasta 2 ¥4 girosjwists

D. MOVIMIENTOS SUELTOS

D. RELEASE MOVES

NO pueden exceder 46 cm. 1 puigadas POr €ncima del nivel de los brazos extendidos de las basesiexended arm level; NO pueden aterrizar invertidos (EXCEPCIONES: Un parado de manos/inveﬂida\hamgand anivel de suelojground
level puede lanzarse hacia una elevacion|sun de mano a mano con 0 girosjwisis Y 0 mortalessips; Soltar desde nivel prepprep level 0 inferior hacia una posicién invertidajinverted a nivel prepjprep level ON 0 girosywists y 0 mortalesfips);
Deben regresar a base(s) original(es)joriginal bases (EXCEPCION 1: Se permiten lanzamientos estilo coed|coed style tosses hacia una nueva basenew base Si la flyerop person €S lanzada por una sola base y es atrapada por al menos
una base que no esté involucrada en cualquier otra habilidad o coreografia cuando se iniciayiniiaion I transicion, la base original que lanza originaimente puede convertirse en el spotter requerida; EXCEPCION 2: En
elevaciones con una sola basejsingle based stunts Sosteniendo multiples flyersjiop persons, la base que lanza originalmente puede convertirse en el spotter requerido); Permitidos helicopterosjneicopters cOn hasta 180 grados de
rotacion y requieren al menos 2 receptorescachers, UN0 de los cuales debe estar ubicado en la region de la cabezay los hombros de la flyerwop person; NO pueden desplazarse intencionalmente excepto en los casos
mencionados anteriormente.

E. REWINDS / TRANSICIONES
CON MORTALES LIBRES

E. REWINDS/FREE FLIPPING TRANSITIONS

Deben regresar a su(s) base(s) original(es)original(s) base(s)- Originados Desde Nivel De Suelo|ground Level: Con hasta 1 ¥ rotacion de mortaljip y 1 ¥ girojwist ; Se PERMITE lanzar del piejtoe pitch, Pi€rnajieg pitch 0 cualquier tipo
similar de lanzamientos para iniciarjiniiation las habilidades de mortal librejsree fipping; S€ permite ruedajcartwheel — rewind, rondatjround oft — rewind, flic flac estatico|standing back handspring — rewind sin ninguna otra habilidad de
gimnasiajumbiing Previo a la ruedajcarwheel, Fondatjround off 0 flic flac estaticojstanding back handspring. Originados Desde Una Elevacion;swnt: Permitidos con hasta 1 ¥ rotacion de mortalysip y % giropwist; Deben iniciarse SOLO desde
el nivel prepprep lever y debe aterrizar en cunaycradie,posicion horizontal o parada (de pie) en la superficie de presentacion (si aterriza en la superficie de presentacion, debe seguir las reglas de DESMONTES pismounts; Con
hasta 1 rotaciéon de mortaljfip 0 menos requiere minimo 2 receptoresicatchers, Si excede 1 rotacion de mortalyip requiere al menos 3 receptoresicatchers

F. INVERSIONES

Permitidas por encima del nivel prepjanove prep level CON 2 receptoresicatchers, 2 de ellos en contacto con la regién entre la cintura y los hombros de la flyertop person; La flyerjtop person debe mantener en contacto con una base
EXCEPCIONES: Bajar una elevacion invertidajinverted €xtendidayexiended swunt hacia el nivel prepjprep level, pasar por encima del nivel prepjaove prep level hacia nivel prepjprep level 0 desde elevacion no invertidajnon-inverted

F. INVERSIONS K ! Ve k " A
extendidajexended stunt hacia una elevacion invertidainveried €N Nivel prepjprep level S€ permiten con 1 basey 1 spotter
PIRAMIDESpyrAMIDS
A. GENERAL Se permiten con 2 Y5 alturasiwo and a haif igh; EXCEPCION: Se permiten Piramides de Torretwower pyramia
B. SPOTTERS Deben seguir las reglas de spotters en elevaciones;suns. EXCEPCION: Las mufiecas de papeljpaper dois €xtendidas en un solo brazo requieren un spotter para cada flyefjiop person

Piramides De 2 %2 Alturas|two and A Half High Pyramids: Requieren un spotter al frente y otro atras de cada flyerip person €n €l nivel superior, en posicién todo el tiempo que la flyerjiop person €St€ en los 2 ¥ niveles)z v nigh. Los
spotters pueden pararse ligeramente a los lados, pero deben permanecer en posicion para cuidar a la flyerjtop person, €l contacto visual debe mantenerse con la flyer|top person durante todo el tiempo que esta esté en los 2 %2
nivelesyz v nigh Y N0 pueden ser soporte principaljprimary support d€ la piramide; PIRAMIDES DE 2 ¥ NIVELES CON FLYERrop person EN POSICION HORIZONTAL debe tener spotters en 2 de los 4 lados de la piramide, pero
NO puede ser el lado del o los pies/piernas de |a flyerjiop person; PIRAMIDE DE TORRE rower pyramip FeQuiere un spotter que no esté en contacto con la piramide, ubicado atras de la flyerjiop person- Si S€ necesita una base
para asistir a la capa intermedia, se requiere adicionalmente un spotter que no esté en contacto con la piramide.

C. SUBIDAS / TRANSICIONES
CON VUELO LIBRE

C. FREE FLYING MOUNTS/TRANSITIONS

Se permiten desde el nivel de suelojground level €ON hasta 1 rotacion de mortalyip y 1 giropwist 0 @ rotacién de mortalyip y hasta 2 ¥4 girosjwisis. Desde un nivel superior al del suelo se permiten con hasta 1 ¥ rotacion de
mortaljip Y @ girosjwist 0 @ mortaljsip y hasta 2 girosyiwsts

NO pueden aterrizar en posicion invertidajinvertes; NO pueden exceder significativamente la altura de la habilidad intentada; NO pueden pasar sobre, debajo o a través de elevacionesisuns, piramides o individuos

D. MOVIMIENTOS SUELTOS

D. RELEASE MOVES

Pueden pasar por encima de los 2 %2 niveles durante las transiciones; Si se suelta desde una persona en la capa intermedia y se recibe por una persona en la capa intermedia, la flyerjiop person debe ser atrapada por la
persona en la capa intermedia que originalmente soltd a la flyerjop person; NO pueden aterrizar en posicion invertidajinvertes; NO pueden pasar por sobre, debajo o a través de elevaciones;swns, pirdmides o individuos

Movimientos sueltos libresiiree release moves desde piramides con 2 ¥z niveles de alturajiwo and half high pyramid NO pueden aterrizar en posicion invertida; Se permiten con hasta @ mortaljip y 1 giropwist. Requieren 2 receptoresicatchers

E. INVERSIONS

E. INVERSIONS

Permitidas hasta en 2 %2 niveles2 . nigh; Inversiones descendentes|dowmward inversions desde un nivel superior a prepjanove prep level, requieren la asistencia de al menos 2 receptoresicachers y deben mantener el contacto con una
base u otra flyerjiop person

F. INVERSIONES / MORTALES
CONECTADOS EN
MOVIMIENTOS SUELTOS

F. RELEASED BRACED INVERSIONS/FLIPS

Se permiten con hasta 1 % rotacion de mortalyip Y 1 girojwis;; Requieren 1 un conectorjpracer €N Nivel prepjprep ever 0 inferior; 2 receptoresicatcners (EXCEPCION: Si aterrizan en una posicion verticaljuprign €N Nivel prepjprep level 0
superior, requieren 1 base y adicionalmente 1 spotter); Las inversiones conectadas hacia piramides de 2 %2 niveles % nigh pueden ser recibidas por 1 persona; Base/Spotter debe estar estacionario, mantener contacto
visual con la flyerjiop person durante toda la transicion y no puede estar involucrado en otra habilidad o coreografia al momento de la iniciacioniitiation de la transicion.
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A. GENERAL

DESMONTES pismounTs

Ver “Dismounts — Desmontes” en el Glosariociossary

B. REQUERIMIENTOS

B. REQUIREMENTS

A. GENERAL

DESMONTES DESDE ELEVACIONESstunts HACIA CUNA|crapLe: Permitidos hacia cunasicradies cOn hasta 2 ¥ girosjuwists; Desmontes que excedan 1 ¥ girosywists requieren un spotter adicional que asista en la cunaycradie;
Cuando se desmonten cunasicradies desde elevaciones con una sola base;single based stunts SOsteniendo multiples flyersiiop persons, S€ requieren 2 receptoresicatchers para atrapar a cada flyerjwop person y deben estar estacionarios
previo a la iniciacionjiitation del desmonte; Las cunasicradies desde elevaciones extendidasiexended sunts €n 1 solo brazo que involucren giropwist deben tener un spotter asistiendo la cunacrage con al menos una mano/brazo
apoyando la cabeza y los hombros de la flyer|iop person; LOS desmontes con mortales libres hacia cunajcuna, S€ permiten con hasta 1 ¥ rotacién de mortaljip y ¥2 giropwist, deben originarse desde el nivel prepjprep lever, requieren
al menos 2 receptoresicatchers, UNO de los cuales debe ser una base originaljoriginal base; LOS desmontes con mortales libresree ipping hacia atras deben ir hacia en una cunaycradie

DESMONTES DESDE ELEVACIONESstunts HACIA LA SUPERFICIE DE PRESENTACION: Permitidos con hasta 2 ¥4 girosjwisis; Si exceden 1 ¥4 girojwist deben ser asistidos con al menos 2 receptorescachers 0 1
receptorcacher Y 1 Spotter; Desmontes con mortales libresisree fipping S0l0 S€ permiten con rotacion frontal de hasta 1 mortaljnip y @ girospwisis, deben tener 1 spotter y deben originarse desde el nivel prepjprep fevel

DESMONTES DESDE PIRAMIDES DE 2 ALTURAStwo - HicH pYrAMIDS: Deben seguir las reglas en desmontes de elevacionesistunts.
DESMONTES DESDE PIRAMIDES DE 2 %2 ALTURAS HACIA CUNA|TWO AND HALF - HIGH PYRAMID TO cRaDLE: Permitidos con hasta 2 ¥4 giroswists, requieren 2 receptoresicachers, 1 de los cuales debe estar estacionario en la
iniciacionjintiation de la cunaycradie; Se permiten con hasta ¥ de mortaljsip adelante y %2 girojwist, requieren 2 receptoresicatchers, Uno a cada lado de la flyerop person Y 1 de los cuales debe estar estacionario en la iniciacionjiitiation

de la cunacradie

DESMONTES DESDE PIRAMIDES DE 2 %2 ALTURAS HACIA LA SUPERFICIE DE PRESENTAC'oN\TWO AND HALF - HIGH PYRAMID TO PERFORMANCE SURFACE: Permitidos con hasta 1 ¥4 giros;wists y deben ser asistido por 2
receptorescarchers 0 1 receptorcatcher y 1 spotter

LANZAMIENTOSrosses

Requieren minimo 3 y maximo 4 bases lanzando; Una de las bases debe estar de}rés de la flyerjtop person durante el lanzamientoy puede asistir a la flyerjwop person €n la entrada al lanzamiento (EXCEPCION 1: Lanzamientos
desde un grupo de bases hacia otro grupo de bases/receptoresicatchers. EXCEPCION 2: Arabians); Deben realizarse desde el nivel del suelojground level y deben aterrizar en posicion de cunajcradie recibidos por al menos 3
bases, una de las cuales esta ubicada en el area de la cabeza y hombros de la flyerjiop person

B. REQUERIMIENTOS

B. REQUIREMENTS

Los lanzamientosjisses Sin mortaljip NO pueden exceder 3 Y2 girosjwists; LOS lanzamientos con mortaljsipping tosses S€ permiten con hasta 1 % rotacion de mortaljsip y 2 habilidades adicionales. Las posiciones agrupadasituck,
carpadaspike 0 extendidasayout N0 cuentan dentro de las 2 habilidades adicionales

C. SOBREVUELOS

C. FLYOVERS

Las flyersjiop persons lanzadas hacia otro grupo de bases deben ser impulsadas por 3 0 4 bases estacionarias y deben ser recibidas en posicién de cunajcradie por al menos 3 receptoresicarcners €stacionarios; Los
receptoresicachers NO pueden estar involucrados en ninguna otra coreografia y deben tener contacto visual con la flyeritop person cuando se iniciayiniiation €l lanzamiento, asi como durante toda la trayectoria del lanzamientojtoss;
Estos lanzamientosjisses Se permiten con hasta @ mortaljsip y 1 ¥2 girosjwsis 0 ¥4 de mortaljip adelante con @ girosjuwists
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SIN GIMNASIA NON-TUMBLING (REGLAMENTO DEL NIVEL + LAS SIGUIENTES RESTRICCIONES)

A. GENERAL Debe seguir las Reglas Generales de Seguridad/Requerimientos de Rutina y las Reglas correspondientes al Nivel considerando las restricciones en la letra “B” mas abajo

B. GIMNASIA NO se permiten

B. TUMBLING EXCEPCIONES: Se permiten volteretas adelantefoward rol, parados de manos/invertid rueda y rondats; offs para propdsitos de elevacionessuns 0 cambios de formacién
PREP (REGLAMENTO NIVEL 1 + LAS SIGUIENTES RESTRICCIONES)

A. GENERAL Debe seguir las Reglas Generales de Seguridad/Requerimientos de Rutina y las Reglas correspondientes al Nivel considerando las restricciones en la letra “B” mas abajo

B. DESMONTES Y
LANZAMIENTOS

NO se permiten los desmontes desde nivel de cinturajwaist leve hacia cunajcradie (ACLARACION: Tampoco son permitidos los movimientos sueltosjreiease moves desde el nivel de cinturajwaist level hacia cunacradie CON conector[es]jbracer(s] €N
piramides)
NO se permiten los lanzamientos

A. GENERAL

NOVICE PLUS (REGLAMENTO NIVEL 1 + LAS SIGUIENTES RESTRICCIONES)

Debe seguir las Reglas Generales de Seguridad/Requerimientos de Rutina y las Reglas correspondientes al Nivel considerando las restricciones en las letras “B y C” mas abajo

B. GIMNASIA

NO se permiten inversiones adelante/atras con piernas juntas ni separadasifront/back limber, front/back walkover, Voltereta atras a parado de manosjback extension roll, Fondatjround off Ni cualquier combinacion o variacion de las anteriores.

C. ELEVACIONES

NO se permiten elevaciones/transiciones hacia/en 1 pierna a nivel prep o superior; NO se permiten elevaciones/transiciones hacia hacia/en extension; NO se permite 1/2 giro (SIN EXCEPCIONES); NO se permiten transiciones HACIA
prono

D. PIRAMIDES

Debe seguir las reglas de Nivel 1

E. DESMONTES Y
LANZAMIENTOS

NO se permiten los desmontes hacia la superficie de presentacion ni desde nivel de cinturajwaist level hacia cunaycradie (ACLARACION: Tampoco son permitidos los movimientos sueltosjreiease moves desde el nivel de cinturajwaist level hacia
CUN3jcradle CON CONECtOr[€S]bracerfs) €N piramides)
NO se permiten los lanzamientos

A. GENERAL

NOVICE (REGLAMENTO NIVEL 1 + LAS SIGUIENTES RESTRICCIONES)

Debe seguir las Reglas Generales de Seguridad/Requerimientos de Rutina y las Reglas correspondientes al Nivel considerando las restricciones en las letras “B y C” mas abajo

B. GIMNASIA

NO se permiten inversiones adelante/atras con piernas juntas ni separadasifront/back limber, front/back walkover, Voltereta atras a parado de manosjback extension roll, Fondatjround off Ni cCualquier combinacion o variacion de las anteriores.
TINY NOVICE — NO se permiten las habilidades de gimnasia que implique arquear la espalda (como puentes; inversiones, etc.)

C. ELEVACIONES Y
PIRAMIDES

SOLO se permiten elevaciones en nivel de cintura (NO se permiten elevaciones/transiciones hacia/en nivel prep o superior); NO se permite girar (incluyendo 1/4 de giro); NO se permiten transiciones HACIA prono
TINY NOVICE — NO se permiten habilidades de construccién. Aclaracion: Los atletas deben permanecer en contacto con la superficie de presentacion cuando estan en contacto con uno o mas atletas.

D. DESMONTES Y
LANZAMIENTOS

NO se permiten los desmontes hacia la superficie de presentacion ni desde nivel de cinturajwaist level hacia cunajcragie (ACLARAC ION: Tampoco son permitidos los movimientos sueltosjrelease moves desde el nivel de cinturajwaist level hacia
CUNajcradie CON CONeCtor[es]ibracerfs) €N pirdmides)
NO se permiten los lanzamientos
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A. COREOGRAFIA /
MUSICA / LETRAS

A. CHOREOGRAPHY / MUSIC / LYRICS

ESTANDARES DE REPRESENTACION ATLETICA ATHLETIC PERFORMANCE STANDARDS

Todos los aspectos de una presentacion o rutina, incluyendo la coreografia y la seleccion musical, deben ser adecuados para toda la familia, respetando la dignidad de los atletas y ser consiente de los contextos globales.
Ejemplos de coreografia inapropiada pueden incluir, pero no se limitan a:

- Simular el uso de un arma para representar violencia contra una persona o grupo de personas y/o la promocién de cualquier tipo de violencia con armas
- Movimientos como empujes de cadera y contacto inapropiado

- Gestos, movimientos de manos/brazos y sefiales

- Palmadas, posiciones de partes del cuerpo y posiciones entre personas.

- Actos o comportamientos violentos

Ejemplos de musica, palabras o efectos de sonido inadecuados para la audiencia familiar, que incluyen, pero no se limitan a:

- Palabras ofensivas o vulgaridades

- Connotaciones de cualquier tipo de acto o comportamiento sexual

- Drogas

- Mencién explicita de partes especificas del torso

- Eliminar palabras o lenguaje inapropiado de una cancién y reemplazarlos con efectos de sonido u otras palabras, puede seguir siendo inapropiado

B. POLITICA DE
IMAGEN

B. IMAGE POLICY

Los atletas que vistan uniformes que no cubran completamente el torso, deben usar una camiseta/polera o una prenda adecuada sobre sus uniformes, excepto cuando estén en el area de calentamiento, viajando en grupo directamente
hacia o desde el area de calentamiento o en el escenario de presentacion.

Politica de Imagen del Mundial IASF (IASF WORLDS): Todos los equipos que compitan en The Cheerleading Worlds (el Mundial de Cheerleading) en una divisién de IASF, deben cubrir su abdomen (no se permiten “crop tops”)

GUIA DE AYUDA PARA INTERPRETACION DE REGLAS

ELEVACIONES/PIRAMIDES | GENERAL

STUNTS/PYRAMIDS

* Un parado de manos/invertida en la superficie de presentaciéon NO es considerada una elevacionsun, pero es una inversionjinversion €n nivel de suelojground tevel

« Una persona en contacto con la superficie de presentaciéon NO es una flyerwop person

e Conectadojpraced, €Nlazadojconnected O €N contacto “durante toda la transicién”, significa que debe efectuarse desde el fondo de la flexién que inicia la habilidad hasta: El fondo del atrape, una pausa/detencién definida y clara o
una nueva flexiéon

e Al requerir un nimero determinado de receptoresicatchers, hace referencia al minimo de receptoresicaichers. S€ permiten receptoresicaichers adicionales a los requeridos

GIROS|twisTiNG
* Se considera una transicién que gira cuando el movimiento realiza una rotacién en el eje vertical de la flyerjiop person Y adicionalmente:
- Se realiza una flexion hacia la habilidad
- El movimiento es continuo cuando hay un cambio de altura o va hacia la superficie de presentacién
- Cambiade 1 pierna hacia 2 piernas o viceversa
- Cambia de 1 base hacia 2+ bases o viceversa
e NO se considera una transicién que gira, sino una elevacion que camina girando cuando NO hay flexién hacia la habilidad, NO hay un cambio en la altura, NO se cambia de 1 pierna a 2 piernas (o viceversa) y NO se cambia
de 1 base a 2+ bases (0 viceversa)
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