ALL STAR
ADYENTURE ELITE

ECUADOR

2025-2026

SISTEMA DE CALIFICACION

RUBRICA- ALL STAR
ELITE INTERNACIONAL-
ECUADOR



SISTEMA DE CALIFICACION 2025 - INTERNATIONAL SCORE SHEETS

HOJA DE ELEVACIONES g pin TOTAL  DIFICULTAD  EJECUCION  DRIVERS
ELEVACIONES stunts 11.5 6.0 4.0 15
PIRAMIDES ppyramps 9.5 55 4.0
LANZAMIENTOSrossEs 4.0 2.0 2.0

HOJA DE GIMNASIAryveLNG TOTAL DIACULTAD EJECUCION DRIVERS
GIMNASIA ESTATICASTANDNG TUMBLING 6.5 2.0 4.0 0.5
GIMNASIA CON CARRERA rixinG 6.5 20 40 05
TUMBLING

SALTOS jjumps 4.0 2.0 2.0

HOJA GENERAL o eraLL TOTAL DIFCULTAD  EJECUCION
DANZA/DANCE 20 10 10
(I:TOREZ/llfils()NES Y TRANSICIONES,rormaTiONS 20 20

TODOSLAS HOJAS (PROMEDIO) TOTAL PUNTAJE

CREATIVIDAD DE RUTINAgouting 20 20

CREATVITY

HABILIDAD ESCENICA|SHOWMANSH": 2.0 2.0

MAXIMO POSIBLE

Con el fin de mantener el Sistema de
Puntaje y armonizar el trabajo internacional
con el nacional, se utilizara una version de
UNITED SCORING - INTERNATIONAL US
con adaptaciones, que se ajusta mejor a
Ecuador y favorece el desarrollo del Cheer
en direccion hacia un estandar global.

Este Sistema sera utilizado en ECUADOR,

para los niveles All Star International del 1
al7.

Leer todas las Regulaciones para mayor
informacion.

En ROJO los ajustes respecto a la
temporada pasada

FORMULAPARA CALCULAR EL PORCENTAJE DE PERFECCION

NIVEL 1-46 PTS

(Puntaje Obtenido x 100) / 46 = Escala de 100 — Descuentos/llegalidades = % de Perfeccion

NIVEL 2-7 -50 PTS

(Puntaje Obtenido x 100) / 50 = Escala de 100 — Descuentos/llegalidades = % de Perfeccion

NON-TUMBLING -37 PTS

(Puntaje Obtenido x 100) / 37 = Escala de 100 — Descuentos/llegalidades = % de Perfeccion

Este documento es propiedad exclusiva de THE ADVENTURE BRANDS® y no nos hacemos responsables por la interpretacion o uso que otras organizaciones puedan darle. THE ADVENTURE BRANDS® Unicamente garantiza el uso legitimo de este documento durante

los eventos o campeonatos organizados por nuestra marca. Si desea utilizar este sistema de forma parcial o completa, debe solicitar autorizacion; de lo contrario, se considerard como plagio y se tomaran las medidas legales correspondientes.




SISTEMA DE CALIFICACION 2025 - CONSTRUCCION - INTERNATIONAL f\

DIFICULTAD DE ELEVACION e L DIFICULTAD DE PIRAMIDE
Las habilidades de elevacion recibiran el crédito completo solo si demuestran CONSTRUCCION
control CANTIDAD DE GRUPOS 30.35| Lashabiidades reaizadasnocumplencon elrequerimiento de 354
35 Las habilidades reaizadas no cumplencon el requerimiento de 4.0 AngTiS o T - 1 40
MAY ORIA MAX o . .
4.0 4 habilidades diferentes del nivel realizadas por GRAN PARTE del equipo CAETE 35-40] 2habiidades diferentes delnively 2 estructuras
— - - - - 10 - 15 L 2 3 4.0-45 3 habilidades diferentes del nivel y 2 estructuras realizadas por
45 2 habilidades diferentes del nivel realizadas enun mismo momento por 16 - 20 5 3 4 %21 GRANPARTE del equipo
GRANPARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
— _ _ _ _ 21 - 24 3 4 5 45-50 4 habilidades diferentes del nivel y 2 estructuras realizadas por
50 3 habilidades dlferente_s delnivel reallzac_ias enun mismo momento por ' ' GRANPARTE del equipo
GRAN PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas 25 - 30 4 5 6 — - - -
— : : : : 50-55 5 habilidades dlferente_s del nively 2 estructuras realizadas por
55 4 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por ' ' GRANPARTE del equipo
' GRANPARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
5 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento DRIVERS DE DIFICULTAD EN PlRAMlDE
por GRAN PARTEdel equipo, en canon o sincronizado, sin repetir
6.0 atletas _ - ] Grado de Dificultad:
Equipos N6—Almenos 1 siendo Habilidad del Nivel6 + Maximizacion de grupos realizando cada transicion del nivel
Eguipos N7—Almenos 2 siendo Habilidades del Nivel 7 - Utilizacion de elevaciones del nivel hacia estructuras/dentro de la
secuencia
= ¢ Combinacién de habilidades (del nively o nivel inferior)
DRIVERS DEDIFICULTAD EN ELEVACION « Velocidady Conexion de las habilidades realizadas

Una vez que la Dificultad de Elevacion est detemrminada, cada habilidad sera evaluada,
basada en el siguiente criterio: Grado de Dificultad y Participacion Maxima. Cada categoria
tiene una cantidad maxima de puntaje en la tablade abajo, parauntotal de 1.5 pts.
Equipos N6 — Almenos 1 habiidad de Grado de Dificuttad en Elevacion debe ser N6
EquiposN7 — Almenos 1 habilidad de Grado de Dificutad en Elevacion debe ser N7

GRADO DE DIFICULTAD EN ELEVACION (0 - 1.0) e e s S N

- Habidad A\'/Sa:Fngdapor GRAN | Habidad Ee por GRAN PARTE 1.0 Menos de la MAY ORIA del equipo realiza un lanzamiento
Habilidad 1 o 15 MAYORA del equipo realiza un nzammiento del nivel
. _ _ MAYO% del equipo reaiza un lanzamento del nivel, en canon o sincronzado dentro de la *misma. seccion, sin
Habilidad 2 0 02 2.0 )
Habilidad 3 o m * Misma Seccién —Una sola porcion de la rutina donde se realizan habilidades de un mismo tipo
Habiidad 4 0
Hebilidad 5 © INFORMACION ADICIONAL
PARTIClPACl()N MAXIMA EN ELEVACION (0 - 0_5) Para cunpir con la dficutad, las hablidades que no requieran estar sincronzadas pueden ser acumulativas.

(Canon o sincronizado en la mismaseccion, sin repetir atletas) Para rechi’ crédio por Una estuctur, ' dos 0 MBS elevaci o entre sipor 2.0 més fyers

Habilidad del Nivel por MAX O Habilidad Avanzada por GRAN PARTE 0.1 N6 —Recbiran crédio del nivel todas las habidades de pranmide que son N\o

N . e FOSICION DH. QUERPO
Habilidad Avanzada por MAX O Habilidad Hite por GRAN PARTE 0.3 . Lb y petaf o son considerades posk del cuerpo

Habilidad Eite por MAX 05 « Las posiciones del cuerpo incluyen: Stretch, arco y flecha, arabesque, scale y escorpin

Este documento es propiedad exclusiva de THE ADVENTURE BRANDS® y no nos hacemos responsables por la interpretacion o uso que otras organizaciones puedan darle. THE ADVENTURE BRANDS® Unicamente garantiza el uso legitimo de este documento durante

los eventos o campeonatos organizados por nuestra marca. Si desea utilizar este sistema de forma parcial o completa, debe solicitar autoriza e lo contrario, se considerara como plagio y se tomaran las medidas legales correspondientes.



SISTEMA DE CALIFICACION 2025 - CONSTRUCCION - INTERNATIONAL COED

DIFICULTAD DE ELEVACION TABLA DE CANTIDAD EN DIFICULTAD DE PIRAMIDE

Las th albilid adesde elevaciénrecibiran el crédito completo solo si demuestran CONSTRUCCION
contro

Las habilidades realizadas no cumplencon el requerimiento de 3.5

- I CANTIDAD DE GRUPOS 3.0-35
35 Las habilidades reaizadas no cumplencon el requerimiento de 4.0 #DE < B 4.0
ATLETA MAY ORIA MAX - . .
PARTE 3.5-4.0| 2habilidades diferentes del nively 2 estruct
4.0 4 habilidades diferentes del nivel realizadas por GRAN PARTE del equipo 0 5 3 abiidades dierenfes denively < estiuciuires
— - - - - 10-15 L 4.0-45 3 habilidades diferentes del nivel y 2 estructuras realizadas por
45 2 habilidades diferentes del nivel realizadas enun mismo momento por 16 - 20 5 3 4 %21 GRANPARTE del equipo
GRANPARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
21 - 24 3 4 5 45-50 4 habilidades diferentes del nivel y 2 estructuras realizadas por
50 3 habilidades diferentes del nivel realizadas enun mismo momento por o GRANPARTE del equipo
' GRAN PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas 25 - 30 4 5 6
50-55 5 habilidades diferentes del nivel y 2 estructuras realizadas por
55 4 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por TABLA DE CANTIDAD COED ' ' GRANPARTE del equipo
' GRANPARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas EQUIPOS COED N3Y 4
4 habilidades diferentes del nivel realizadas enun mismo momento # DE ATLETAS #DE GRUPOS ESTILO DRIVERS DE DIFI LTAD EN PlRAMlDE
por GRAN PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir MASCULINGS COED S CcuU
6.0 atletas y adicionalmente una elevacion estilocoed 1+ 1 Grado de Dficuitad:
Equipos N6 — Al menos 1 siendo Habilidad del Nivel6 EQUIPOS COED NS,6Y 7 « Maximizacién de grupos realizando cada transicion del nivel
Equipos N7—Almenos 2 siendo Habilidades del Nivel 7 %ﬁtﬁrgg #DE GRggEODS EsTILo - Utilizacion de elevaciones del nivel hacia estructuras/dentro de la
2 1- 3 1 secuencia
DRIVERS DEDIFICULTAD EN ELEVACION 7.5 5 ¢ Combinacién de habilidades (del nively o nivel inferior)
Unavez que la Dificutad de Elevacion esta deteminada, cada habiidad sera evaluada, basada - * Velocidady Conexion de las habilidades realizadas
en el siguiente criterio; Grado de Dificutad y Participacién Maxima. Cada categoria tiene una 6-7 3
cantidad méximade puntaje en la tabla de abajo, paraun totalde 1.5 pts. 8-9 4
Equipos N6 — Al menos 1 habiidad de Grado de Dificutad en Elevacion debe ser N6
Equipos N7 — Almenos 1 habiidad de Grado de Dificutad en Elevacion debe ser N7 1(2) - 1; Z DIFICULTAD DE LANZAMIENTO
- ESTILO COED 1.0 Menos de la MAY ORIA del equipo realiza un lanzamiento
GRADO DE DIFICULTAD EN ELEVACION (0 - 1.0) + o enorposce 3 corsoen L6 LFyery 15 | NAYORA deleqpo resiza un Erzaminto e il
o .
Hebidad Avanzada por GRAN - + Lasubidadebe serun Toss o WakAn. _ ] . !
_ PARTE | Hebidad Hte por GRAN PARTE Toss —La Flyer comierza con ambos pies en la superficie de 20 MAYORA del equipo reaiza_ un hnzammo del n|\_/el, en canon o
N presentacion. La Base comienza con las manos en la cintura ' sincronzado dentro de la *misimar seccion, sin repetir atietas
Habilidad 1 delaFlyer. Durante el toss, el Spotter no debe tocar la
N elevacion antes de que laBase suete ala Flyer. * Misma Seccién —Una sola porcion de la rutina donde se realizan habilidades
Habilidad 2 Walkin —LaFyeryla Base comierzan frente affente an de un mismo tipo

un pie sujetado.

(0]
(0]
Habilidad 3 01 o) 02 « LaBase debe estar directamente debajo de la elev acion.
« LaBasey el Spatter no pueden estar frente afrente.
o

INFORMACION ADICIONAL

Habilidad 4 01 02

Estilo Coed Avanzado Estilo Coed Hite GRADO DE DIHCULTAD COED Por - b dfcuted. s des ) o
Habilidad « Soocuentan hahiidades enlasta de Estio Coed. Encanono ara cuplr con l dficutad, s habidades que no requieran es
Estilo Coed 01 . 02 sincronizado dentro de la misma seccion, sin repetir atletas sincronizadas pueden ser acumutivas.

* Las elevaciones deben mantenerse por 4 cuentas. Estas . - ’ .
cuertan desde que | levacit se logra en b sl intertads, Para recbr crédito por una estructura, debe haber dos o més elevaciones

PARTICIPACION MAXIMA EN ELEVACION (0- 0.5) B Tossamanos: Lacurta comeria cibavarnse | | OONGCIcRS e sipor 201mes fhers

; ’ = o e A detiene en nivel prep ., - . L.
(Canon o sincronizado en la mismaseccion, sin repetir atletas) j: Toss amanos, impulso a extensior: La cuenta comienza N6 — Recbiran crédio del nivel todas las habidades de pramide que son N6

’ cuando la elev acion se detiene en el nivel extendido FOSICION DEL OUERPO
Habilidad del Nivel por MAX O Habilidad Avanzada por GRAN PARTE 0.1 + Bevaciones Coed deben desmontar hacia cuna o la superficie . .
de presentacion para que recan créito competo. e b ypbpfam no son cqwsderadas posiciones del cuerpo
Habilidad Avanzada por MAX O Habilidad Elite por GRAN PARTE 0.3 " Les Blevaciones Coed que se convietan en pramide no *  Las posicones del cuerpo ncliyen: Stretch, arco y flecha,
rechiran crédito coed arabesqgue, scake y escorpion
Habilidad Elite por MAX 0.5

Este documento es propiedad exclusiva de THE ADVENTURE BRANDS® y no nos hacemos responsables por la interpretacion o uso que otras izaciones puedan darle. THE ADVENTURE BRANDS® Unicamente garantiza el uso legitimo de este documento durante

los eventos o campeonatos organizados por nuestra marca. Si desea utilizar este sistema de forma parcial o completa, debe solicitar autoriza de lo contrario, se considerara como plagio y se tomaran las medidas legales correspondientes.



SISTEMA DE CALIFICACION 2025 - GIMNASIA — INTERNATIONAL

DIFICULTAD DE SALTO TABLA DE CANTIDAD EN DRIVERS DE DIFICULTAD EN GIMNASIAESTATICA
Los saltos deben utilizar unaaproximacion “whip” para que se GIMNASIA/! (015
consideren cor:ectad,?s e ] . Una vez que la Dificultad de Gimnasia Estatica esta determinada, cada
Aproximacion “Whip” — Movimiento circular continuo con losbrazos ATLZ?ES MAYORIA | GRAN PARTE habilidad/pase sera evaluada basada en su Grado de Dificultad. Cada categoria
conectando 2 0 mas saltos tiene una cantidad maxima de puntaje descrita en la tabla de abajo para un total
de .5 pts.
0.5 Las habilidades realizadas no cumplencon el requerimiento de 1.0 10 - 15 9 10 il
. . . 16 - 24 11 12
10| MAYORIA del equiporealiza 1 salto avanzado GRADO DE DIFICULTAD EN GIMNASIA ESTATICA (0-05)
25 - 30 13 14 (Parareclblr crédito, cada habilidad/pase de estar sincronizaday realizada por2 o mas
15 GRAN PARTE del equipo realiza 2 saltos avanzados
: conectados. Deben estar sincronizados e incluir variedad Hebidad A\IlfAﬂé?Edamf GRAN | | 1 bilidad Bite por GRAN PARTE
GRAN PARTE del equipo realiza 3 saltos avanzados Habilidad/Pase O
20 conectados o 2 saltos avanzados conectados mas 1 salto

avanzado adicional. Deben estar sincronizados e incluir

variedad DRIVERS DE DIFICULTAD EN GIMNASIA CON CARRERA

SALTOS

« Variedad — Almenos 2 saltos diferentes. Realizar el mismo salto con dif erente pierna no se considera como v ariedad (ejemplo: Salto
de valla izquierdo/derecho)

« Las habilidades de salto deben aterrizar en ambos pies para que sean consideradas y reciban crédito de dificultad (ejemplo: Saltos que
aterricen de rodilla(s) o sentados, etc. no se cuentan)

« Saltos Basicos: Aguila/X/Estrella, Salto Agrupado
« Saltos Avanzados: Carpado, Salto de Valla Derecho/lzquierdo (Frontal/Lateral), Toe Touch, Doble Nueve

DIFICULTAD DE GIMNASIAESTATICA

Una vez que la Dificultad de Gimnasia con Carrera esta determinada, cada
habilidad/pase seraevaluada basada en su Grado de Dificultad. Cada categoria
tiene una cantidad maxima de puntaje descritaen la tabla de abajo para un total
de .5 pts.

GRADO DE DIFICULTAD EN GIMNASIA CON CARRERA (0 - 0.5)
mtgsrecibir crédito, cada habilidad/pase de estar sincronizada y realizada por2 o mas

Hebiidad Avanzada por GRAN
PARTE

o

Habilidad Elite por GRAN PARTE

Habilidad/Pase

Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 1.0
1.0 Menos de la MAY ORIA del equipo realiza un pase del nivel
15 MAY ORIA del equipo realiza un pase del nivel
2.0 GRAN PARTE del equipo realiza un pase del nivel

INFORMACION ADICIONAL
DIFICULTAD DE GIMNASIA CON CARRERA N o ) N
» LaDificultad de Gimnasia Estética/con Carreray Drivers de Grado deDificultad

pueden lograrse deforma acumulativa.
Las habilidades realizadas no cumplen con elrequerimiento de 1.0 « Los pases de gimnasiadeben aterrizar en ambos pies para que sean considerados
. . ) . y recibir crédito de dificultad (ejemplo: Mortal con 3/4 de rotacién a caer sentado, flic
1.0 Menos de la MAY ORIA del equipo realiza un pase del nivel flac cayendo enprono, etc. no seran contados)
] « Los saltos dentro de un pase no romperan el pase (ejemplo: Toe touch-Flic flac-Toe
15 MAY ORIA del equipo realiza un pase del nivel touch- Flic flac es 1 solo pase N3)
» Los saltos-T no son considerados saltos y rompera el pase en2 pases separados.
2.0 GRAN PARTE del equipo realiza un pase del nivel

Este documento es propiedad exclusiva de THE ADVENTURE BRANDS® y no nos hacemos responsables por la interpretacion o uso que otras izaciones puedan darle. THE ADVENTURE BRANDS® Unicamente garantiza el uso legitimo de este documento durante

los eventos o campeonatos organizados por nuestra marca. Si desea utilizar este sistema de forma parcial o completa, debe solicitar autoriza de lo contrario, se considerara como plagio y se tomaran las medidas legales correspondientes.



SISTEMA DE CALIFICACION 2025 - EJECUCION - INTERNATIONAL

EJECUCION-ELEVACION/PIRAMIDE Y GIMINASIA ESTATICACARRERA

EJECUCION-LANZAMIENTOS Y SALTOS

Se espera que los atletas demuestren una técnica excelente al realizar cada habilidad. La

ejecucioén de un equipo sera determinada por todos los atletas que realicen la habilidad.

* Los puntajes comenzaranen 4.0y puedenreducirseen.l,.2 0.3 segun lafaltade
ejecucion técnica de cada driver

40 * .05- Problemas minimos de técnica por parte del equipo

' ¢ 1- Problemas menores de técnica por parte del equipo

e .2 —Mlltiples problemas de técnica por parte del equipo

« .3 — Problemas generalizados de técnicapor parte del equipo

* No sedescontardméas de .3 por un solodriver

« Las diferenciasen el estilo no influiran en el puntaje de Ejecucion del equipo

Se espera que los atletas demuestren unatécnica excelente al realizar cada habilidad. La

ejecucion de un equipo sera determinada por todos los atletas que realicen la habilidad.

¢ Los puntajes comenzaranen 2.0y puedenreducirseen.1,.2 0.3 segln lafalta de
ejecucion técnica de cada driver

20 ¢ .05- Problemas minimos de técnica por parte del equipo

¢ 1- Problemas menores de técnica por parte del equipo

e 2 —Multiples problemas de técnica por parte del equipo

¢ .3 — Problemas generalizados de técnica por parte del equipo

* No sedescontard més de .3 por un solodriver

« Las diferenciasen el estilo no influiran en el puntaje de Ejecucion del equipo

DRIVERS DE ELEVACIONES/PIRAMIDES

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

DRIVERS DE LANZAMIENTOS

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

Fyer .

Control corporal
Flexibilidad uniforme
Piernas rectas/extendidasy pies en punta

Bases/Spotters .

Estabilidad de la elevacion
Postura sélida
Pies estacionarios

Los equipos que reaicen 1 solo lanzamento recbiran automaicamente una deduccion de .3 por cualquier
driver que constiuya una reduccion, independientemente de la gravedad del probleme.

Los lanzamientos de vuelo recto (sin trucos/habilidades) SOLO af ectaran el puntaje de ejecucion en un

Transiciones .

Subidas
Desmontes
Control de habilidad a habilidad

Sincronizacién*

Timing

*Los equipos que no reaicen al menos 1transicion de habidad del nivel por 20 més
grupos en Bevaciones y Framides recibran automéaticamente  una deduccion de 0.3 en
sihcronizacion

equipo nivel 2.
Fyer Control corporal « Piernas rectas/pies en punta
Eecucion consistente de la habilidad/truco « Posicion de los brazos
Bases/Spotters Uso cooro[mado de brazos/piemas (Timing) ¢« Controlado
Postura sélida * Cuna
Altura Distancia entre los pies de la Flyer y las manos de las Bases (E

valor de la deduccién no excedera 0.1)

DRMVERS DE GIVINASIA ESTATICACON

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

DRIVERS DE SALTOS

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

Posicion de los brazos hacia el pase/habilidad

Aproximacion » Braceo/preparacion

Sincronizacién*

*os equipos que no realicen al menos 1 pase sincronzado en grupo (dos o més
atletas) recbran automéicamente una deduccion de 0.3 en sincronzacion.

Sincronizacién

Aproximacion ¢ Brat_:e_g/ preparacion Posicion de Brazos Inicio consistente « Posicion de brazos durante salto(s)
« Posicion del pecho
» Posicionde la cabeza * Posicion de las piernas Piernas extendidas
Control Corporal * Posicion de los brazos/hombros + Control de habilidad a habilidad Pies en punta
¢ Caderas * Pies enpunta icié ion/hi i
p Posicién de ;I'\cl)tilrcallon de caderas/rotacion/hiperextension
Aterrizajes o « Controlado » Pase/habilidad finalizada Piernas Piernas/pies juntos
Recepciones * Posicion del pecho * Habilidades con giro incompletas Posicién del pecho
Aterrizajes
¢ Timing

Timing (E valor de ladeduccion noexcedera0.1)

Este documento es propiedad exclusiva de THE ADVENTURE BRANDS®

los eventos o campeonatos organizados por nuestra marca. Si desea u

0s hacemos responsables por la interpretacion o uso que otras
zar este sistema de forma parcial o completa, debe solicitar autoriza

izaciones puedan darle. THE ADVENTURE BRAND.

Gnicamente garantiza el uso legjtimo de este documento durante
se considerara como plagio y se tomaran las medidas legales correspondientes.



SISTEMA DE CALIFICACION 2025 - GENERAL

FORMACIONES Y TRANSICIONES

10-20 La capacidadde un equipo para demostrar un espaciamiento preciso y un movimiento uniforme.
' ' B puntaje de Formacionesy Transiciones comenzara con2.0 y sereducira en.1 por CADA formacion y transicion que carezcade precision.

CREATIVIDAD DE RUTINA

La Creatividad de Rutina es el promedio de 3 opiniones proporcionadas por los jueces de Construccion, Gimnasiay Generaly se basa en la incorporaciénde ideas innovadoras, visuales y elaboradas a lo
largo de la rutina. Cada juez se enfoca especificamente en las secciones de habilidades que corresponden a sus respectivas categorias y como estan compuestas, tal como se define a continuacion:

Juez General: Ideasinnovadoras, visuales y elaboradas, asicomo cualquier habilidad adicional realizada que mejore el atractivogeneral y fluidez de la rutina. Las puntajes de los jueces generales encapsulan

1520 toda la rutina, de principio a fin.
' ' Juezde Construccion: Incorporacion de elementos creativos, innovadores y visuales en Subidas, Transiciones y Desmontes de todas las habilidades de Construccion. Estoincluye habilidades del

nively de nivelesinferiores. Se considerara el ritmo/conexion de habilidades.

Juezde Gimnasia: Incorporacion de patrones de gimnasia visuales claros que mejoren las habilidades realizadas

BAILE/DANZA

B baile/danza seré evaluada segun la capacidad del equipo para demostrar unavariedad de elementos de dificultad con una ejecuciénsdlida, basada enlos siguientes elementos:

» Hementos visuales * Trabajo en el suelo
05-1.0 Hementos de Dificultad : Vanedad de nlveles_ . : Tfabalo €n parejas
+ Cambios de formacion * Ritmo

» Juego de pies

» Técnica * Sincronizacion
0.5-1.0 Ejecuciéon » Perfeccion * Energia/Valor de Entretenimiento
» Fuerza/Posicion del movimiento

SHOWMANSHIP (HABILIDAD ESCENICA)

B Show manship (habilidad escénica) es el promedio de 3 puntajes proporcionados por los jueces de Construccion, Gimnasia y General, basado enla impresion del panel sobre toda presentacion,
1.0-2.0 abarcandotodas las &reas dela categoria y enfocandose en la energia del equipo, el entusiasmo genuino, la confianza, el contactovisual y la expresion facial.

Esta categoria no se basa en habilidades, perotomara en consideracion la impresion atléticadurantetodala rutna.

Este documento es propiedad exclusiva de THE ADVENTURE BRANDS® 0s hacemos responsables por la interpretacion o uso que otras nizaciones puedan darle. THE ADVENTURE BRAND. Unicamente garantiza el uso legitimo de este documento durante

los eventos o campeonatos organizados por nuestra marca. Si r este sistema de forma parcial o completa, debe solicitar autori. e lo contrario, se considerara como plagio y se tomaran las medidas legales correspondientes.



