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GLOSARIO|GLossARY

Aerial: Rueda/cartwheel 0 Arco Pasado,waikever €n donde las manos del atleta no tocan el suelo.

Airborne — Aerotransportado/Aéreo: Estar libre del contacto con alguna persona y/o la superficie de presentacion.
Backbend (stunting) — Arqueado (acrobacia): Es cuando el cuerpo del atleta forma un arco, tipicamente apoyando las manos y pies con el abdomen hacia arriba.

Backward Roll — Rollo Atras: Es una habilidad de gimnasia no aérea, donde el atleta rota hacia atras pasando por una posicién invertida/invertea al levantar las caderas por sobre la cabeza/hombros
encorvando la espalda, agrupando las rodillas y aterrizando en los pies.

Ball-X: Es cuando la flyertop person Va desde una posicidn agrupada hacia una posicion de horcajadas/X con los brazos y piernas o solo con las piernas, usualmente durante un lanzamientojtoss.

Barrel Roll — Giro de Barril: Ver “Log Roll — Giro de Tronco”.

Base: Es la persona que provee soporte a una flyerwop person. La/las personas que suspenden, levantan o lanzan a una flyer;top person hacia una acrobaciasswnt. Esta debe estar en contacto fisico directo con la
superficie de presentacién. Si solo hay una persona debajo del pie de una flyer;top person, independiente de donde sittie las manos, esa persona es considerada una base. Una base en una posicion arqueada
o invertida no puede soportar ningin peso (no puede estar en contacto) de una flyer;top 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 mufiecas.

Block Cartwheel — Rueda con Bloqueo: Es una ruedajcrtwhesl que se vuelve aéreayaibome cuando el gimnastawmbler empuja con los hombros en contra de la superficie durante la habilidad.

Brace/Bracer — Conexion/Conector: Una conexion;vrace €s €l contacto fisico entre una flyer;top person y Otra flyerstop person que ayuda a proveer estabilidad. El pelo y/o uniforme de una flyer;top person NO sON
una parte del cuerpo legal para utilizar mientras se conectaprace Una pirdmide o transicién de pirdmide. Un conector bracer €5 Una flyer;top person €n contacto fisico directo con otra flyer;top person que ayuda a
proveer estabilidad. Un conector bracer requerido no puede pasar por una posicion invertidaivertes durante una transicion (no puede pasar de no-invertido > invertido > no-invertido).

Braced Flip — Mortal Conectado: Es una habilidad en la que la flyer;op person realiza una rotacién de cadera sobre la cabeza mientras esta en contacto fisico con otra flyerop person-

Cartwheel - Rueda: Es una habilidad de gimnasia,;.umbing donde el atleta permanece en contacto con la superficie, rotando lateralmente, apoyando una mano a la vez mientras el cuerpo se invierte/inverted
y luego aterriza con un pie a la vez hacia una posicién verticalupright.

Catcher(s) — Receptor(es): La/las personas responsables del aterrizaje seguro de una flyer;op person durante una acrobacia/desmonte/lanzamiento/al ser soltada. Todos los receptores deben estar
atentos (mirando a la persona que recibiran), no deben estar incluidos en ninguna otra coreografia/movimiento/habilidad, no deben estar involucrados en algo que pueda prevenir que atrapen, deben
hacer contacto fisico con la flyer;top person al recibirla y deben estar en la superficie de presentacién cuando inici€jinitiation la habilidad.

Chair — Silla: Es una acrobacia/stunt @ nivel prepprep leve €N la cual la/las bases sostienen a la flyer;wop por un tobillo con una mano y por debajo de los gliteos con la otra mano. La pierna que es sostenida
debe estar en posicion vertical debajo de la flyer;iop person.

Coed Style Toss — Lanzamiento Estilo Coed: Es cuando una sola base sujeta a la flyersop por la cintura y la lanza desde el nivel del suelo/ground level.

Cradle — Cuna: Es un desmonte en el que la flyertop person €5 atrapada en posicion de cuna (la flyer;top person aterriza debajo del nivel prep, boca arriba en una posicion “V”/carpadaypike/cdncava con las piernas
juntas y extendidas, las bases sujetando a la flyer;top person €nvolviéndola con los brazos por debajo de la espalda y debajo de las piernas).

Cupie: Es una acrobacia/sun: donde la flyer;iop person €Sta parada en posicion verticaluright y tiene ambos pies juntos en la/las manos de la/las bases. También conocido como “Awesome”.
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Dismount — Desmonte: Es el movimiento final desde una acrobaciasswn: 0 pirdmide que es soltado hacia una cuna,cade 0 soltado hacia la superficie de presentacion. Si es soltado hacia la superficie de
presentacion, la flyerwop person debe aterrizar en ambos pies. Ninguna acrobaciassunt, piramide, individuo o articulosrop puede desplazarse por sobre y debajo de un desmonte y un desmonte no puede ser
lanzado por sobre, debajo o a través de elevacionesyswnts, pirdmides, individuos o articulos/props. Los desmontes no pueden desplazarse de forma intencional. No se permiten caidas/rollos de tension/tension
drop/rolls de Ninglin tipo. Los desmontes deben retornar a su/sus bases originales a menos que sea un desmonte desde una acrobacia con una sola base;singie based stunt SOSteniendo multiples flyers;tops persons. LOS
desmontes hacia la superficie de presentacion requieren asistencia de una base/spotter original a menos que la flyer;op person Se baje directamente/con un pequerio salto sin habilidades adicionales desde
el nivel de cinturawaist level, 0 inferior, hacia la superficie de presentacion.

Las flyersytop persons N0 pueden estar o entrar en contacto entre si mientras son soltadas por las bases. Todas las cunasycrades desde multibase/muti-vased lanzadas desde el nivel de cinturawaist level €n €l cual las
bases comiencen con las manos debajo de los pies de la flyer/iop person, S€ cOnsideraran como lanzamientos;tosses Y deberan seguir las reglas de lanzamientosytosses.

Dive Roll — Pescado: Es una habilidad aéreayaimome que comienza con un movimiento clavado horizontal hacia el frente y termina en un rollo adelante/forward rol-
Downward Inversion — Inversion Descendente: Es una acrobaciasswnt 0 pirdmide en la cual una flyer;top person invertidajinverted, desplaza su centro de gravedad hacia la superficie de presentacion.

Drop — Caida: Caer de rodillas, en los muslos, gliteos, de frente, de espaldas o en posicidn de split hacia la superficie de presentacion desde una posicion aéreaairorne 0 invertidayinverted SiN apoyar primero
el peso en las manos/pies para romper el impacto de la caida.

Extended Arm Level — Nivel de Brazos Extendidos: Es el punto mas alto del/los brazos de la/las bases (no de los brazos del spotter) cuando estan paradas vertical,pright extendiendo completamente
su/sus brazos por sobre la cabeza (incluyendo la punta de los dedos de las manos).

Extended Stunt (extended Level/Above Prep Level) — Acrobacia Extendida (nivel extendido/sobre el Nivel Prep): ES cuando todo el cuerpo de la flyerwop person €Sta sobre el nivel de la cabeza de su/sus bases. Si la/las bases
primarias se agachan, arrodillan o bajan la altura total de la acrobacia/sunt mientras extienden sus brazos (excluyendo las elevaciones de suelojoor stunts), 1@ habilidad serd considerada extendida. Las
elevacionesysunts donde el/los brazos de la/las bases se extienden por sobre la cabeza, pero NO son consideran “Elevaciones Extendidas/extended stunts” debido a que la altura del cuerpo de la flyertop person €5
similar a la de una acrobacia en nivel prepspep leve, SON: Sillas/cnairs, antorchasorches, acostado de espalda/supinosat backs, levantamientos en horcadas/escuadras/sentado en “V”jstraddie/v-sit, rollos
SUSpendidOS/suspended rolls Y saltos de ranayieap frogs.

Flat Back — Acostado de Espalda/Supino: Es una acrobaciaystwunt en la que la flyer;op person €5t boca arriba con el cuerpo en posicion recta y paralelo a la superficie de presentacion. Esta es considerada una
acrobacia en 2 piernasywo leg stunt-

Flat Body — Cuerpo Plano: Es cuando el torso de la flyertop person €sté paralelo a la superficie de presentacion.

Flip — Mortal: En elevaciones/stunts, €s una habilidad que pasa por una posicién invertidayinvertes cOn la cadera rotando sobre la cabeza sin contacto con alguna base o la superficie de presentacién. En
gimnasia,wmbling, €s Una habilidad que implica pasar por una posicion invertidajinverted con la cadera rotando sobre la cabeza sin contacto con la superficie de presentacion.

Flipping Toss - Lanzamiento con Mortal: Es un lanzamiento donde la flyer/top person rota pasando por una posicion invertidajinverted-
Floor Stunt — Acrobacia de Suelo: Es cuando la base esta acostada de espaldas con el/los brazos extendidos. Una “Acrobacia de Sueloyfior stunt” €S considerada una acrobacia a nivel de cinturajwaist tevel.
Flyer: Ver "Top Person — Persona Elevada”.

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

Free-Flipping Stunt — Acrobacia Con Mortal Libre: Es un movimiento suelto;reiease move de acrobaciasstunt que implica @ una flyer;iop person pasando por una posicion invertidasinvertes cOn las caderas rotando
sobre la cabeza sin el contacto fisico con una base, conector uracer, 0 la superficie de presentacion. Esto no incluye los Movimientos sueltos reiase moves que inician en posicion invertidajinvertea y rotan hacia una
posicién no invertidajnon-inverted

Free Release Move — Movimiento Suelto Libre: Es cuando la flyertop person queda libre del contacto con todas las bases, conectorespracers y la superficie de presentacion.

Front Tuck — Mortal Agrupado Adelante: Es una habilidad de gimnasia,;umbing €n la que el atleta genera un impulso ascendente para realizar un mortalmip adelante.

Full — Giro Completo: Es un giro con 360 grados de rotacion.
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Ground Level — Nivel de Suelo: Estar en la superficie de presentacion.

Hand/Arm Connection — Conexién Mano/Brazo: Es el contacto fisico entre dos o mas atletas utilizando la/las manos y/o el/los brazos (como, por ejemplo, mano sujetando mano, mano sujetando brazo,
etc.). El hombro no es considerado una conexién legal cuando la “Conexiéon Mano/Brazo /Hand/arm connection” €S requerida.

Handspring - Flic flac/Tigre/Paloma: Es una habilidad aéreayairsome de gimnasiawmbing donde el cuerpo rebota desde los pies hacia las manos y aterriza nuevamente en los pies, ya sea hacia adelante
(tigre/palomayfront handspring) O hacia atras (flic flac/pack handspring) Mientras rota por una posicién de parado de manoshandstand.

Handstand - Parado de Manos: Es una habilidad de gimnasia que implica sostener el cuerpo en una posicion vertical e invertidayinvertes al mantener el balance sobre las manos, donde los brazos del atleta
estan extendidos directamente al lado de la cabeza y orejas.

Helicopter — Helicoptero: Es una acrobacia/sunt donde la flyerstop person, €N posicion horizontal, es lanzada para que rote en el eje verticalyertical axis (como las aspas de un helicoptero) antes de ser atrapada
por sus bases originales.

Horizontal Axis (Twisting in stunts) — Eje Horizontal (Girar en Elevaciones): Es una linea invisible trazada desde la espalda a través del ombligo de una flyer;top person €N posicion no vertical/uprigt (como
con el cuerpo planoysat body).

Initiation/Initiating - Inicio/Iniciando: Es el comienzo de una habilidad; el punto en el cual se origina. El punto de inicio para las habilidades de construccion
(elevacionesystunts/ piramides/lanzamientos;twsses) €s el fondo del impulso del cual se origina la habilidad.

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

Jump — Salto: Es una posicion aéreasaibome que no implica a la cadera rotando sobre la cabeza, creada al ocupar los pies y la parte inferior del cuerpo para empujarse lejos de la superficie de presentacion.
Para propdsito de las reglas y legalidades, si un salto es incluido en un pase de gimnasia,wmbiing, €l salto rompera el pase.

Jump Skill — Habilidad de Salto: Es una habilidad que implica un cambio en la posicién del cuerpo durante el salto. Por ejemplo: Salto toe touch, pike/carpado, €tC. Un salto rectoystight jump que gire, no hace
de un salto una “habilidad de saltojumpskin”. Para el propoésito de las reglas y legalidades, si una habilidad de salto es incluida en un pase de gimnasia wumbiing, €l salto rompera el pase.

Layout — Mortal Extendido: Es una habilidad aéreajairborne de gimnasia wmbing, desmonte/dismount O lanzamientosess que implica a la cadera rotando sobre la cabeza con el cuerpo en posicién extendida y
concava.

Leap Frog — Salto de Rana: Es una acrobaciaswnt €n la cual la flyer;op person €5 trasladada desde un grupo de bases hacia otro o de vuelta a las bases originales al desplazarse sobre el torso y entre los
brazos extendidos de la base que la sujeta. La flyer;top person permanece en una posicion vertical upright y S€ mantiene en contacto continuo con la persona que la sujeta mientras se traslada. Las Variaciones
de Salto de RanayLezp frog variations implican a la flyer;top person desplazandose por sobre el torso de una base y/u otra flyer top person.

Leg/Foot Connection — Conexidn Pierna/Pie: Es el contacto fisico entre dos o mas atletas utilizando la/las piernas o el/los pies. Cualquier conexién desde la pantorrilla hacia los dedos de los pies es
considerada una conexion legal cuando la conexion pierna/pie/iegfoot connection €5 permitida.

Liberty: Es una acrobaciaysunt €n la que la/las bases sujetan un pie de la flyer;top person mientras que el otro pie estd al lado de la rodilla con la pierna flexionada.
Load-In — Posicién De Carga: Es una posicion para elevar en la cual la flyer;iop person tiene al menos un pie en la/las manos de las bases. Las manos de la/las bases estan a nivel de cinturawaist level.

Log Roll - Giro de Tronco: Es un movimiento sueltojreiease move que se origina desde el nivel de cinturawaist leve, €n €l cual el cuerpo de la flyerop tipicamente rota 360 grados mientras permanece paralela a
la superficie de presentacion. Un “Assisted Log Roll — Giro de Tronco Asistido” seria la misma habilidad con ayuda de una base que mantiene contacto durante toda la transicion.

Multi-based Stunt — Acrobacia Multibase: Es una acrobacia/sunt que tiene 2 0 mas bases, sin incluir al spotter.
New Base(s) — Base/Bases Nuevas: Base/bases que no estuvieron anteriormente en contacto directo con la flyerxop de una acrobaciaystunt.

Non-Inverted Position — Posicién No Invertida: Es una posicion del cuerpo en donde se cumple cualquiera de las siguientes condiciones: 1. Los hombros de la flyer;top person €stén al nivel sobre el nivel
de su cintura. 2. Los hombros de la flyer;top person €stan por debajo del nivel de su cintura y ambos pies estan por debajo del nivel de su cabeza.
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Onodi: Un flic flac/back handspring CON Medio giro antes de apoyar las manos donde el atleta termina con un tigre/palomaysront handspring-
Original Base(s) — Base/Bases Originales: Base/Bases que estan contacto con la flyer top person durante el inicioinitiation de la habilidad/acrobacia/stunt.

Pancake — Panqueque: Es una acrobaciayswnt de inversion descendente/downward inversion donde ambas piernas/pies de la flyer;top person SON sujetados constantemente por la/las bases mientras esta se flexiona
a la altura de la cadera/carpapike rotando hacia adelante para ser atrapada por la espalda.

Paper Dolls — Mufiecas de Papel: Son elevacionesswunts €n una sola piernaysingle-leg qUe Se conectan entre si. Las elevacionessunts pueden estar o no estar extendidas.

Pike — Carpado: Es una posicion donde el cuerpo se flexiona hacia adelante a la altura de la cadera, con las piernas juntas y extendidas.

Prep Level — Nivel Prep: Es cuando el punto de conexién mas bajo entre la/las bases y la flyer top person €5 sobre el nivel de cinturawaist level y debajo del nivel extendidoyextended level COMO, por ejemplo: Prep,
ganchoyhicch @ Nivel de hombroyshouider level Y Sentado en hombroysnouider sit. Una acrobaciayswunt también puede ser considerada a Nivel Prep;prep Level Si €l/l0s brazos de la/las bases estan extendidos por sobre sus
cabezas, pero no son consideradas “Elevaciones Extendidas/extended stunts” debido a que la altura del cuerpo de la flyer/top person €S similar al de una acrobacia/stunt @ nivel de hombro/prep;shoulder/prep level COMO,
por ejemplo: Acostado de espalda/fiat back, levantamiento en escuadraystradde lift/v-sit, Sillachair, levantamiento en T/ri.

Si la/las bases primarias se agachan, arrodillan, o bajan la altura general de la acrobaciasunt con el punto de conexién mas bajo al nivel prepjprep lever, la habilidad sera considerada a Nivel Prep;prep Level. Una
acrobaciayswnt €s considerada inferior al Nivel Prep;prep Level Si @l menos un pie de la flyer;top person €Sta al nivel de cinturawaist level, S€gUN lo determine la altura/posicion de la/las bases. (Excepciones: sillajchair,
levantamiento-Tr-ir y sentado en hombroyshouider sit SON elevacionesstunts a nivel de prepyprep lever).

Primary Support — Apoyo Primario: Sostener la mayoria del peso de una flyer;top person-

Prone Position — Posicion Prona: Es una posicién boca abajo con el cuerpo planoyfat body-

Prop — Articulo: Es un objeto que puede manipularse. Banderas, pendonesbanners, Carteles;signs, POMPONES/pom pons, MEGAfONOS/megaphones Y piezas de ropa son los Unicos articulos/props permitidos. Se considerara
como articuloyprop cualquier pieza de ropa que se remueva intencionalmente del cuerpo y sea utilizado para algtn efecto visual.

Punch Front — Rebote/Pique Mortal Adelante: Ver “Front Tuck — Mortal Agrupado Adelante”.
Pyramid — Piramide: Son dos o mas elevaciones;swunts conectados.

Rebound - Rebote: Es una posicidn aéreasaimome que no implica a la cadera rotando sobre la cabeza, donde el atleta utiliza sus propios pies y la parte inferior del cuerpo para dar un bote lejos de la
superficie de presentacién desde una habilidad de gimnasiatumbiing.

Release Move — Movimiento Suelto: Cuando la flyer;tp person queda libre del contacto con todos los atletas que estan en la superficie de presentacion. No puede pasar sobre, debajo o a través de otras
elevacionessunts, piramides, individuos o articulosprops. Las flyersytop persons €n movimientos sueltos;reiease moves Separados, no pueden estar o entrar en contacto una con otra. No se permiten atrapes en split/spit
catches CON UNA SOla base/single based. Para determinar la altura de un movimiento sueltojreiease move, S€ considerara el punto mas alto del movimiento y se utilizara la distancia desde las caderas de la flyertop person

hacia los brazos extendidos de las bases, si la distancia es mayor al largo de las piernas de la flyerop person (€N los Niveles 3-4) o mayor al largo de las piernas de la flyer;op person mas un adicional de 45
centimetros;is pugadas (€N los Niveles 5-7), sera considerado un desmonte o lanzamiento y debe seguir las reglas apropiadas de “Desmontes;pismounts” 0 “Lanzamientos;rosses”. Todas las cunas;cradgies multibase/muii-
based desde el nivel de cinturawaist level €N las que las bases comiencen con las manos debajo de los pies de la flyertop person SErdn consideradas como un lanzamientosess y deben seguir las reglas de
lanzamientos;tosses.

Rewind: Un movimiento con mortal libre/sree-fipping atras, originado desde el nivel del suelojground ievel Utilizado como habilidad de entrada hacia una acrobaciaystunt.

Round Off — Rondada: Es similar a una ruedayerwheel, €xcepto que el atleta aterriza con ambos pies en la superficie de presentacion en vez de un pie a la vez, terminando de frente a la direccién de la
cual comenzd.

Running Tumbling — Gimnasia con Carrera: Gimnasia,umbing que implica un paso o salto adelante para obtener impulso de entrada hacia una habilidad de gimnasiatumbiing.
Second Level — Segundo Nivel: Es cualquier persona levantada por sobre el nivel de la superficie de presentacion por una o mas bases.

Series Front or Back Handsprings — Serie de Tigres/Palomas o Flic-flacs: Son dos o mas tigres/palomas;sront handsprings O flic-flacsback handsprings realizados consecutivamente por un atleta.
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Shoulder Level —Nivel de Hombro: Es una acrobaciajsunt donde el punto de conexidn entre base(s) y flyer top person €5 @ la altura del hombro de la/las bases.

Shoulder Sit — Sentado en Hombro: Es una acrobacia;swunt €en donde la flyer;top person S€ sienta en el/los hombros de la/las bases. Esta es considerada como una acrobaciaystunt @ nivel prepyprep level.
Shoulder Stand —Parado en Hombro: Es una acrobaciaswunt €n donde la flyertop person S€ para en el/los hombros de la/las bases.

Shushunova: Es un salto con piernas separadas (toe touch) aterrizando en la superficie de presentacion en una posicién de flexo-extension de codos/push-up (“lagartija”).

Single Based Stunt — Acrobacia Con Una Sola Base: Es una acrobacia;stunt utilizando solo una base para soporte.

Single Leg Stunt —Acrobacia en 1 Pierna: Ver “Stunt — Acrobacia”.

Split Catch —Atrape en Split: Es una acrobaciaystunt donde la flyer;iop person €Sté €n posicion vertical upright con las rodillas hacia el frente. La/las bases sujetan ambas piernas por la parte interior de los muslos
mientras que la flyer top person realiza tipicamente un movimiento de V-altayign-v, creando una “X” con el cuerpo.

Sponge Toss — Lanzamiento de Esponja: Es una acrobaciasunt similar a un lanzamiento de malla pasket toss €n donde la flyerjiop person €S lanzada desde una posicién de cargayioad-in. La flyer;top person tiene ambos
pies sobre las manos de las bases antes del lanzamiento.

Spotter: Es la persona responsable de prevenir que la flyerswp person Se lesione durante una acrobaciasswnt, pirdmide o lanzamientoswss al proteger el drea de la cabeza, cuello, espalda y los hombros
(tipicamente ubicandose al lado o atras de la habilidad). Un spotter debe ser integrante de su propio equipo y debe entrenarse en las técnicas apropiadas vigilancia/asistenciasspotting. Debe estar parado en
la superficie de presentacion. Debe estar atento a la acrobaciayswunt que se realiza y no puede estar involucrado en nada que pueda prevenir de cuidar como cuando se sostiene un cartelssign. Debe ser capaz
de tocar a la base de la acrobaciaystunt que esta cuidando. No puede estar parado con su torso debajo de la acrobaciaystunt. Puede sujetar la/las muriecas de la/las bases, otra parte del/los brazos de la/las
bases, la/las piernas/tobillos de la flyer;top person O puede no tocar la acrobaciasstunt €n absoluto. No puede tener ambas manos debajo del/los pies de la flyertop person © debajo de la/las manos de la/las bases.
Si una mano del spotter estd por debajo del pie de la flyeriop person, €Sta debe ser la mano de adelante y la mano de atras puede ser ubicada detras del tobillo/pierna de la flyer;iop person 0 €n la parte de
atras de la murieca de la base. No puede ser ambos al mismo tiempo, una base y el spotter requerido. Si solo hay una persona debajo del pie de la flyerop person, independientemente de donde ubique
la/las manos, esa persona es considerada una base.

Standing Tumbling — Gimnasia Estética: Una habilidad de gimnasia,umiing (0 serie de habilidades) realizadas desde una posicion parada sin realizar un previo impulso hacia adelante. Todavia se define
como “Gimnasia Estaticaystanding Tumbiing” Si €sta es realizada con paso(s) hacia atrés antes de ejecutar la/las habilidades.

Step Out — Salida con Paso: Es cuando una habilidad de gimnasiajwumbing aterriza con un pie a la vez en vez de ambos pies simultdneamente.
Straddle Lift — Levantamiento en Escuadra: Ver “V-Sit — Sentando en V"

Straigtht Cradle — Cuna Recta: Es un movimiento sueltojreiease move/desmonte desde una acrobaciaystunt hacia una posicion de cunaycade, donde la flyer;wop person mantiene el cuerpo en posicion de “Vuelo
Rectoystraight ride”- Ninguna habilidad es realizada (ejemplo: rotar, patear, girar, chica lindaypretty gin, €tc.).

Straight Ride — Vuelo Recto: Es la posicion del cuerpo de una flyerjop person realizando un lanzamientoyess © desmonte sin involucrar ningun truco en el aire. Es una posicién en linea recta que ensefia a la
flyer;top person @ buscar y obtener la maxima altura en un lanzamiento/desmonte.

Stunt — Acrobacia: Es cualquier habilidad en la que una flyer;top person €5 Sostenida por sobre la superficie de presentacion por una 0 mas personas. Una acrobaciasswnt serd considerada de “1 Piernajone Leg”
0 “2 Piernas;two Leg” Seguin el nimero de pies que la flyer;top person tiene apoyados en la/las bases (o el nimero de pies que la/las bases sujetan por su planta). Si la flyer;top person NO €S sostenida por debajo
de ninglin pie, entonces el nimero de piernas sostenidas determinara si la acrobaciaswnt €s de ™1 Piernajone Leg” 0 “2 Piernasmwo Leg”. Excepcion: Si la flyer;top person €5td sentada en Vjv-si, posicion carpadaypike
0 en una posicion con el cuerpo planoyfiat body, la acrobaciasswn: Serd considerada en “2 Piernas/mwo Leg”.

Suspended Roll —Rollo Suspendido: Es una habilidad de acrobaciayswunt que implica a la flyer;top person rotando la cadera sobre su cabeza mientras esta conectada mano/brazo a mano/brazo de la/las bases.
Cada mano/brazo de la flyerop person debe estar conectada de forma separada a una mano/brazo diferente de la/las bases. La/las bases pueden extender sus brazos y sueltan los pies/piernas durante la
rotacién de la habilidad. Esta se considera una acrobaciaswnt @ nivel prepjprep tevel-

T-Lift — Levantamiento-T: Es una acrobaciasunten la que la flyer;iop person, cON los brazos en posicion-T, es soportada en ambos lados por dos bases que conectan con cada una de las manos y por debajo
de los brazos de la flyer;top person. La flyertop person peFmanece en una posicion vertical upright No-invertidajnon-inverted Mientras es sostenida en la acrobaciaystunt.
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Tension Roll/Drop — Rollo/Caida de Tension: Es una piramide/acrobaciassunt €n la cual la/las bases y la/las flyers;top persons S€ inclinan hacia adelante al unisono hasta que la/las flyers;top persons, Sin ser
asistidas, pierden contacto con la/las bases. Tradicionalmente la/las flyers;op persons Y/0 la/las bases realizan un rollo hacia adelante/forward ol después de separarse unos de otros.

Three Quarter (3/4) Front Flip — Tres Cuartos (34) de Mortal Adelante: (Acrobacia/stunt) Es una rotacién frontal de la cadera sobre la cabeza donde la flyer;top person €5 Soltada desde una posicién
verticalupright hacia una posicion de cunajcade. (Gimnasia;rumbiing) ES Una rotacion frontal de la cadera sobre la cabeza desde una posicidn vertical,upright hacia una posicion sentada en el suelo, aterrizando
primero con las manos y/o los pies.

Tic-tock: Es una acrobaciaswn: desde una posicion estatica en 1 piernajone leg, la/las bases impulsan a la flyer;iop person CON UN Movimiento ascendente, mientras que la flyer;iop person Cambia su peso hacia la
otra pierna y aterriza en la pierna opuesta en una posicién estatica.

Toe/Leg Pitch —Impulso desde el Pie/Pierna: Es una acrobacia/stunt de una sola baseysingle based 0 multibase;muti-vased €N la cual la/las bases lanzan hacia arriba, tradicionalmente lanzando a la flyer/top person
por un solo pie o pierna para incrementar su altura.

Top Person —Persona Elevada: Es el/los atletas sostenidos por sobre la superficie de presentacién en una acrobaciaswnt, pirdamide o lanzamientotoss.

Toss — Lanzamiento: Es una acrobaciaystunt aéreayaiome donde las bases ejecutan un impulso que iniciajiniiated desde el nivel de cinturajwaist level para aumentar la altura de la flyer;top person. La flyertop person queda
libre del contacto con todas las bases, conectores;sracers, Y/U otra flyerjiop person. La flyer;top person N0 €sta en la superficie de presentacion cuando el lanzamientoytess € iniciadoyinitiation (€jemplo: lanzamiento de
mallaybasket toss O lanzamiento de esponjaysponge toss). Requieren un minimo de 3 y un méximo de 4 bases lanzando. Todas las bases deben tener ambos pies en la superficie de presentacién y deben permanecer
estacionarias durante el lanzamientoytss . LOS lanzamientosytsses deben ser atrapados en posicion de cunajcadie por al menos 3 bases, una de las cuales debe estar en posicidn para atrapar el area de la
cabeza y los hombros de la flyertop person. Las bases deben permanecer estacionarias durante el lanzamientoytoss. La flyer;top person debe tener ambos pies en/sobre las manos de las bases al inicioyiitiation del
lanzamientoyiss. Las flyers;top persons €N lanzamientososses separados, no deben entrar en contacto una con otra. Ninguna acrobaciasswnt, pirdamide, individuo o articulorop puede pasar por sobre o debajo de
un lanzamientoyiss, Y Un lanzamientostss N0 puede arrojado por sobre, debajo o a través de elevacionessunts, individuos o articulos/props. Las flyerstop persons €n lanzamientos;osses sSeparados no pueden entrar
en contacto una con otra. Una sola flyer/top person S& permite durante un lanzamientososs. Todas las cunasjcradies multibase/mutti-based desde el nivel de cinturaswaist level €0 las que las bases comiencen con las
manos debajo de los pies de la flyer;top person SEFaN consideradas como un lanzamientoyess Y deben seguir las reglas de lanzamientos;tosses.

Nota: Lanzar estilo coed hacia las manostoss to hands, hacia una acrobacia/stunt extendida/extended stunt Y hacia una sillascair, NO se incluyen ni consideran dentro de esta descripcion. (Ver “Release Moves —
Movimientos Sueltos”).

Twisting Tosses — Lanzamientos con Giro: Girar es acumulativo. Hasta 1 ¥ rotacion de giroswist €s considerado como 1 habilidad, exceder 1 % y hasta 2 Va rotaciones son 2 habilidades. Por ejemplo, 2
giroswst + Posicion “X” + 2 giroswist €s considerado como 2 habilidades: 1 giro completo y 1 habilidad adicional).

Tower Pyramid — Pirdmide de Torre: Es una acrobacia/sunt sobre otra acrobaciasswnt que estd al nivel de cinturajwaist level.

Transitional Pyramid — Transicion de Pirdmide: Es cuando la/las flyerstop persons S&€ mueven desde una posicion hacia otra en una piramide. La transicién puede involucrar cambio de bases siempre que
la flyertop person Mantenga contacto constante con al menos otro atleta que esté en nivel prepjprep level 0 inferior.

Transitional Stunt — Transicion de Acrobacia: Es cuando la/las flyersop persons S&€ mueven desde una posicion en una acrobaciayswnt hacia otra, cambiando la configuracion inicial de la acrobacia. Cada
punto de inicioyinitiation €S Utilizado para determinar el comienzo de una transicion. El final de una transicion es cuando ocurre un nuevo punto iniCioyinitiation, UNa detencion del movimiento y/o cuando la
flyer top person hace contacto con la superficie de presentacion.

Traveling Toss — Lanzamiento Desplazado: Es un lanzamientoywss que requiere un traslado intencional de las bases o receptores;catchers €n cierta direccion para atrapar a la flyerjiop person. (ESto no incluye el
cuarto o medio giro de las bases en lanzamientos como “Pateo Giroyxic rul”).

Tuck Position — Posicion Agrupada: Es una posicidn en la que el cuerpo se flexiona a la altura de las caderas con las rodillas hacia el pecho.

Tumbling - Gimansia: Es cualquier habilidad en donde la cadera rota por sobre la cabeza, no es sujetada por alguna base y que comienza y termina en la superficie de presentacién. Cuando no se permite
gimnasia wmbing después de alguna habilidad de gimnasiasumbing €n particular, se debe incluir al menos un paso hacia la siguiente habilidad de gimnasia,wmbing para separar los dos pases. Salir con un paso
de la habilidad se considera una continuacién de este pase de gimnasia umbiing Y 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 gimnasia/tumbling.
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Twist/Twisting — Giro/Girar: Un atleta realizando una rotacién alrededor del eje verticaljvertical axis del cuerpo (eje verticalperical axis = €je de la cabeza a los pies). Twisting tumbling — Gimnasia con giro,
son habilidades que implican a la cadera rotando sobre la cabeza mientras giran alrededor de su eje verticalyertical axis. TWisting stunts — Elevaciones con Giro, se cuentan en dos ejes separados, el
verticalpertical axis Y €l horizontal norizontal axis. LOS giros simultdneos en ambos ejes se consideraran por separado y no de forma acumulativa. La cantidad de giro es determinado por la acumulacién total de la
rotacién de las caderas de la flyer;op person €n relacion con la superficie de presentacion (para evitar exceder de las rotaciones permitidas, una vez que se logra la acrobaciaswnt Y 1a flyertop person demuestra
una clara y definida detencion, se puede continuar caminando para alguna rotacion adicional). Una nueva transicion con girowisting transiton COMienza con un impulso (tipicamente con una flexo-extension de
piernas) de las bases y/o un cambio en la direccion de la rotacion del giro.

Two — High Pyramid — Pirdmide de Dos Niveles de Altura: Es una piramide donde todas las flyers;top persons reciben apoyo primarioyprimary support de Una 0 mas bases que tengan su peso apoyado directamente
en la superficie de presentacion. Cada vez que una flyer;wop person €sta libre de su/sus bases en un “Movimiento Suelto de Piramide pyramid release Move”, independientemente de la altura de la flyertop person, €Sta
se sera considerada como “superando la altura de dos personas”. “Superar la altura de dos personas” no se relaciona con la altura que logre la flyer/op person, Si N0 con el nimero de capas a la que se
encuentra conectada.

Two and One Half (2 '2) — High Pyramid — Piramide de Dos Niveles y Medio (2 ) de Altura: Es una pirdmide en la cual la/las flyers;top persons tienen su peso apoyado (no conectadoybraced) €n al menos
otra flyersop person y €sta libre del contacto con base(s). Las “Piramides de Dos Niveles y Medio de Altura” se miden por la longitud del cuerpo segin lo siguiente: sillas/chairs, parado en muslos;tnigh stands Y
sentados en hombros snouder sits equivalen a 1 V2 cuerpo de altura; parado en hombrosyshoulder stands €quivalen a 2 cuerpos de altura; elevaciones extendidas/extended stunts (€jemplo: extension, liberty, etc.)
equivalen a 2 %2 cuerpos de altura.

“Superar los Dos Niveles y Medio de Altura” es cuando una Capa Mediamidie Layer parcial/completamente verticalupright €Sta en nivel prepprep level SOSteniendo una acrobaciasunt €n nivel prepprep fevel
completamente verticalupright.

Excepcion: Sillascnairs de 2 V2 niveles de altura se consideran pirdmides de 2 > niveles de altura.

Upright — Vertical: Es una posicidn del cuerpo de la flyerop person €n €l cual el atleta esta parado o sentado mientras es sujetado por una o mas bases. Ejemplos: Posicion estrellasar, liberty, escuadra/sentado
en Vysi.

V-Sit — Sentada en V: Es la posicion del cuerpo de una flyer top person cuando se sienta con las piernas separadas, extendidas y paralelas a la superficie de presentacion formando una “V” con ellas. Esta es
considerada una acrobacia/stunt €n 2 piernaswo leg.

Vertical Axis (Twisting in Stunts or Tumbling) — Eje Vertical (Girar en Elevaciones o Gimnasia): Es una linea invisible trazada desde la cabeza hasta los pies a través del cuerpo del atleta realizando
gimnasiatumbling O la ﬂyer/top person.

Waist Level (gelow prep Level) — Nivel de Cintura (sajo el nivel rrep): ES UNa acrobaciaysunt €n el que la conexion entre la/las bases y la flyer;iop person €5 sobre el nivel de suelo/ground level Y debajo del nivel prepjprep tevel
y/o al menos un pie de la flyer;op person €Std debajo del nivel prepjprep level , SEgUN lo determine la altura/posicion de la/las bases. Ejemplos de elevaciones consideras a nivel de cinturawaist levei: Una flyerop
person SObre una base en posicidon de 4 apoyos/cuadrupediayai 4s positon O SObre una base en posicion de pepitajnugget. Una sillajchair, levantamiento en T/rir 0 sentado en hombros;shouder st SON consideradas
elevacionesystunts @ nivel Prep/prep level, NO @ nivel de cinturaywaist level.

Waist Level Cradle — Cuna desde Nivel de Cintura: Es un movimiento sueltojreiease move que iniciajinitiates debajo del nivel prepprepevel Y €S atrapado en posicion de cunaycrade. Todas las cunascradies multibase/muiti-
based lanzadas desde nivel de cinturamais level €n €l cual las bases comiencen con las manos debajo de los pies de la flyerjop person S& considerardn como lanzamientoyess y deberan seguir las reglas de
lanzamientostosses.

Walkover — Arco Pasado: Es una habilidad no aéreayaimome de gimnasiaumsing donde el atleta se inclina hacia adelante en un parado de manoshanastand Y lleva las piernas por arriba y hacia el suelo, una a
la vez (arco pasado adelantefont waikover) O al arquear atras para apoyar la/las manos y aterrizar con un pie a la vez (arco pasado atras;back walkover)-

Whip — Tempo: Es una habilidad aéreaaiome de gimnasiawumsing que se desplaza hacia atras sin rotacion de giro, en la cual los pies del atleta rotan sobre su cabeza y cuerpo mientras que el cuerpo
permanece extendido y arqueando a la altura de la parte alta de la espalda. Un "Whip — Tempo” se parece a un flic-flacback handspring Sin que las manos hagan contacto con el suelo.

Wrap Around - Envolver: Es una transicién de acrobaciaystunt transition que implica a una sola baseysingle base SOSteniendo a una flyerjiop person €n UNa posicion de cunaycradie luego suelta las piernas de la flyerop
person Mientras la balancea con un movimiento circular hacia la espalda de la base. La base luego rodea su brazo libre alrededor de las piernas de la flyer;op person quien esta envolviendo la espalda de la base
con su cuerpo.

X-Out: Es una habilidad de gimnasia,wmbing 0 lanzamientooss en la cual el atleta realiza un mortalsip mientras separa los brazos y piernas formando una “X” durante la rotacién del mortalfip.



ILUSTRACION DE LAS ALTURAS DE ACROBACIAS

Nivel Extendido o Pasar Sobre el Nivel Prep : " 1y ‘

Extended Level or Passing Above Prep Level

Nivel Prep

Prep Level

|
Nivel de Hombro <¢—)!

Shoulder Level

Nivel de Cintura
Waist Level

Nivel de Suelo &
Ground Level !

Por favor consulta el glosariosgiossary y las reglas para mayor explicacion y restricciones al momento de interpretarse la altura de la acrobacia/stunt



REGLAMENTO GENERAL DE SEGURIDAD Y REQUERIMIENTOS DE RUTINA

®

10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.
17.

Todos los atletas deben ser supervisados por un director/entrenador calificado durante todas las funciones oficiales del equipo.
Los entrenadores deben requerir competencia/capacidad antes de progresar en las habilidades. Los entrenadores deben considerar la habilidad del atleta, del grupo y del equipo para ubicar
apropiadamente el Nivel en el que se presentaran.
Todos los equipos, instituciones, entrenadores y directores deben tener un plan de respuesta a una emergencia en el caso que ocurra alguna lesion.
Los atletas y entrenadores no pueden estar bajo la influencia del alcohol, narcéticos, sustancias que mejoren el rendimiento o medicamentos sin receta médica que puedan afectar la capacidad de
supervisar o ejecutar una rutina de manera segura mientras participan de un entrenamiento o presentacion.
Elementos técnicos (elevacionesswnts, piramides, lanzamientostsses 0 gimnasia wmbiing) N0 deben realizarse en concreto, asfalto, superficies mojadas, irregulares o superficies con obstaculos durante
entrenamientos o presentaciones.
Se deben utilizar zapatos de suela suave (zapatos deportivos) durante las competencias, no se permiten zapatos/botas de danza, zapatillas de gimnasia (o similares). El calzado debe tener una suela
solida.
El uso de joyeria de cualquier tipo no esta permitido (por ejemplo: joyeria en el ombligo, lengua, aretes, collares, prendedores/pins en los uniformes, etc.) y debe removerse. Pedreriajstrass/hinestones NO
deben adherirse a la piel. Brazaletes médicos se permiten siempre que estén pegados al cuerpo.
Est& prohibido cualquier aparato que ayude a impulsar e incrementar la altura de los atletas. EXCEPCION: Spring floor.
Los articulos/props NO SON Necesarios en la presentacion de una rutina. Si se utilizan articulos/props, Se debe recibir una preaprobacion de IASF antes de su uso para garantizar la seguridad de los atletas.
Lo siguiente sera utilizado como criterio si es que el equipo no tiene un email de preaprobacion de IASF: Banderasrags, PENAONES banners, Carteles;signs, POMPONES/pom pons, MEGAFONOS/megaphones
y piezas de ropa, son los Unicos articulos;props permitidos. Los articulos/props N0 deben tener bordes rigidos, afilados y/o puntiagudos y no deben obstruir, o potencialmente obstruir, la visién de los
atletas. Ningun articulo/prop puede utilizarse para apoyar el peso de algun atleta y/o ningln atleta puede apoyar su peso sobre un articuloyprop. LOs articulosprops cON tubos/barras o aparatos de soporte
similares no se pueden utilizar en conjunto con ningun tipo de acrobacia/stunt © gimnasiawmoiing. Todos los articulos;srops deben descartarse de manera segura y fuera de peligro (ejemplo: lanzar un
cartelssign rigido a través del tapete;mat desde una acrobaciayswunt seria ilegal). Cuando una pieza de uniforme es utilizada intencionalmente como efecto visual, esta sera considerada como un articuloprop.
Los accesorios ortopédicos de materiales suaves que no presenten modificaciones en su manufactura/disefio original, no requieren de acolchado extra. Los accesorios ortopédicos que han sido
modificados en su manufactura/disefio original deben envolverse con material acolchado de alta densidad con un espesor aproximado de 3.8 centimetros (1 v pugaday Si €S que el participante esta
involucrado en elevacionesswnts, piramides o lanzamientosywsses. LOS participantes utilizando inmovilizadores rigidos (por ejemplo: yeso o fibra de vidrio) o una bota para caminar, no deben estar
incluidos en elevacionesystunts, piramides, lanzamientos;tosses 0 gimnasiaytumbiing.
En el sistema de Niveles, las habilidades permitidas en un Nivel en particular abarcan todas las permitidas en los Niveles que lo preceden. Si una habilidad no es permitida en un Nivel en particular,
tampoco es permitida en el/los niveles que lo preceden.
Los spotters requeridos para todas las habilidades deben ser integrantes de su propio equipo y deben ser entrenados con una adecuada técnica de vigilancia/spotting.
No se permiten caidas hacia el suelo, pero sin limitarse a: caidas de rodillas, sentado, frontales, de espalda, y caidas en split desde un salto, acrobacia/stwunt 0 posicion invertida/inverted, @ menos que la
mayor parte del peso se amortigiie primero con las manos o los pies, lo cual rompe el impacto de la caida. Se permiten Shushunovas. Aclaracion: Caidas que incluyan el apoyo del peso en las manos
y/o los pies no son una infraccion clara a esta regla.
El cronometraje comenzara con el primer movimiento, voz o nota musical, cualquiera que sea primero. El cronometraje terminara con el Gltimo movimiento, voz o nota musical cualquiera que sea al
final. Los tiempos maximos de rutina en los Eventos utilizando este documento son:
a. ALL-STAR:
1. PREP/NON-TUMBLING dos minutos (2:00)
2. ELITE/INTERNATIONAL dos minutos y treinta segundos (2:30)
3. GLOBAL CLUB tres minutos y treinta segundos (3:30) - Minimo treinta segundos y maximo cuarenta segundos de Animacién (0:30 — 0:40), maximo veinte segundos de transicion a la
siguiente Porcion (0:20) y maximo dos minutos y treinta segundos de Porciéon Musical (2:30)
b. COLEGIAL
1. COLEGIAL - Dos minutos y treinta segundos (2:30) - Maximo cuarenta y cinco segundos de Animacion, incluyendo el tiempo de transicion hacia la siguiente Porcion (0:45) y un
minuto y cuarenta y cinco segundos de Porcion Musical (1:45)
2. COLEGIAL NON-TUMBLING - dos minutos (2:00) — Maximo treinta segundos de Animacion, incluyendo el tiempo de transicion hacia la siguiente Porcion (0:30) y un minuto
treinta segundos Porcion Musical (1:30)
c. UNIVERSITARIO dos minutos y treinta segundos (2:30) - Minimo treinta segundos y maximo cuarenta y cinco segundos de Animacion, incluyendo el tiempo de transicion hacia la
siguiente Porcion (0:30 — 0:45) y un minuto y cuarenta y cinco segundos de Porcion Musical (1:45)
Los atletas deben apoyar al menos un pie, mano o parte del cuerpo (diferente al pelo) en la superficie de presentacién al inicio de la rutina. EXCEPCION: Los atletas podrian tener sus pies en las manos
de su/sus bases, si las manos de la/las bases se apoyan directamente sobre la superficie de presentacion.
Los competidores que comienzan la rutina deben ser los mismos durante su transcurso. A un competidor no se le permite ser “remplazado” por otro durante la rutina.
Ningun atleta debe tener en su boca, chicles, caramelos, pastillas para la tos u otro elemento comestible o no comestible que pueda causar asfixia durante los entrenamientos y/o presentaciones.



GIMNASIA |tumsLING

NIVEL/LeveL

1

NIVEL/LeveL

2

NIVEL/LeveL

3

NIVEL/LeveL

4

NIVEL/LeveL

5

NIVEL/Lever

6

A. GENERAL

Puede saltar/rebotar/rebound por
arriba de un individuo; Puede
rebotar;rebound, utilizando sus pies,
hacia una transicion de
elevacion/stunt; Cuando se realice un
rebotesrebound hacia una transicion
de elevacionystunt, no se puede
aterrizar en una posicién
invertidayinverted Ni pasar por una
posicién invertidayinverted; NO se
permite gimnasia por arriba, debajo
0 a través de una elevacion/stunt,
individuo (incluyendo brazos y
piernas) o articuloprop; NO se
permite gimansia mientras
sostenga/esté en contacto con un
articulosprop

Permitido rebotar con 2 girotwist
hacia posicidn pronayprone

NO se permiten pescados;dive rolls

NO se permiten pescadosydive rolls €n
posicién arqueada o cisne y no
pueden girar

NO se permiten pescadosydive rolls €n
posicién arqueada o cisne y no
pueden girar

NO se permiten pescadosydive rolls €n
posicién arqueada o cisne y no
pueden girar

NO se permiten pescados;dive rolls €n
posicion arqueada o cisne y no
pueden girar

Pescadosydive rols NO pueden girar

B. ESTATICA

B.STANDING

Las habilidades requieren contacto
fisico constante con la superficie de
presentacion, tales como
ruedasycartwheels, rollosyrolis, arcos
pasadoswalkovers y parados de
ManoS/handstands

Permitidas ruedas con bloqueoybiock
cartwheels.

Permitido un solo flic-flac/back
handspring (Sin que se combine con
otro flic flac/pack handspring)

NO se permite girar o virar después
de un flic flac salida con paso/back
handspring step out; NO se permiten
habilidades de saltosjump skils
combinadas con tigre/paloma/flic
flac/handspring y viceversa; NO se
permite girar en fase aéreajairborne @
EXCEPCION de los rondadas;round offs

Permitidas series de
tigres/palomas/flic flacs/handspring
series; Permitidas las habilidades de
saltojjump skils en combinacion con
tigre/paloma(s)/flic flac(s)/nandspring(s)

NO se permiten mortalesyfips; NO se
permite girar en fase aéreayairborme a
EXCEPCION de los rondadas;round offs

Permitidos mortales agrupados
estaticos y mortales agrupados
desde flic flac/back handspring; Hasta 1
rotacién de mortalsip y 0 rotacion
de giroswist; NO se permiten
habilidades de gimnasia después de
un mortal agrupado; Se permiten
Aerials (arcos pasadoswalkovers libres
y ruedasycartwheel libres) y Onodis.

NO se permiten habilidades de
saltoyjump skils en combinacion con
mortalsip y viceversa, ni mortales
consecutivos/fiip/fiip

Permitidas habilidades de salto/jump
skils en combinacion con mortalssip;
Hasta 1 rotacién de mortalipy 0
rotacion de girojwist

Permitido hasta 1 rotacién de
mortal/ipy 2 rotaciones de giro/iwist;
Si excede 1 giro/wist, debe ser
precedido por minimo 2 habilidades
sin giro que se desplacen hacia
atras (una debe ser un flic flac/back
handspring, €xcluyendo rollo atras
hacia parado de manosback extension
roll)

Ningln mortalsfip que gire es
permitido hacia una habilidad con
doble giroswist; NO se permite
girar/wist desde una habilidad con
doble giroytwist

C. CON CARRERA

C.RUNNING

Las habilidades requieren contacto
fisico constante con la superficie de
presentacion, tales como
ruedasycartwheels, rollosyrolis, arcos
pasados)walkovers

Permitidas ruedas con bloqueoybiock
cartwheels Y I’OndadaS/round offs

NO se permite gimnasia/tumbling en
combinacién con rondadayround off O
en combinacion con el rebote de un
rondadayround off.

Aclaracion: Debe tener una
pausa/detencion visible del impulso
del atleta después del rondadaround
off 0 el rebote del rondadayround off
antes de la siguiente habilidad de
gimnasia/tumbling

Permitidas las series de
tigres/palomas/flic flacs/handspring series

NO se permite girar o virar después
de un flic flac salida con paso/back
handspring step out; NO se permite girar
en fase aéreayairborne @ EXCEPCION
de los rondadas;round offs

Permitido solo rondadaround off
rondadayround off flic flac(s)/back
handspring(s) hacia un mortal
agrupadoyback tuck; Ruedas libresaerial
cartwheels; Mortales agrupados
adelanteyfront tucks; 3% de mortal
adelantey3/4 front fiips

NO se permite combinar
gimnasia/tumbling después de un
mortal agrupado atras/back tuck O
rueda libre/aerial cartwheel; NO se
permite gimnasia/wmbling antes del
mortal agrupado adelanteyfront tuck,
excepto tigre/palomayfront handspring;
NO se permite girar en fase
aéreajairoome @ EXCEPCION de los
rondadas/round offs Y las ruedas
libresyaerial cartwheels

Permitido hasta 1 rotacién de

mortal/fipy 0 rotacion de giroswist;
Permitidas ruedas/arcos pasados
libresyaerial cartwheels/walkovers y Onodis.

Permitido hasta 1 rotacion de
mortalsfipy 1 rotacion de girojwist
solo desde una rondadayround off, flic
flac/back handspring 0 tigre/palomayfront
handspring

NingUn otro truco diferente al
giro/wist €s permitido durante una
habilidad con giro completoyfuy
debe aterrizar con ambos pies en la
superficie de presentacion; NO se
permite combinar gimnasia/tumbling
después de una habilidad con 1
giro completoyfull twist

Permitido hasta 1 rotacién de
mortalsip y 2 rotaciones de giro/twist

Ningln mortalsfip que gire es
permitido hacia una habilidad con
doble giroswist; NO se permite
girar/wist desde una habilidad con
doble giroytwist
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ELEVACIONES stunts-PAGINA 1

A. SPOTTERS

NIVEL/LeveL

1

NIVEL/LeveL

2

NIVEL/LeveL

3

NIVEL/Lever

4

NIVEL/LeveL

5

NIVEL/LeveL

6

Requeridos en cada elevacion/stunts
en nivel prep/prep level y superior;
Elevacionesstunts de suelo/fioor stunts
EXCEPCION: Sentado en
hombroyshoulder sit, levantamiento-T/r-
ity cuando la flyer/top person €S
sujetada solo por la cintura

Requeridos en cada elevacion/stunt
que supere el nivel prepyabove prep
level; Elevaciones de sueloyfioor stunt

Requeridos en cada elevacion/stunts
que supere el nivel prepyabove prep
level; Elevaciones;stunts con una sola
baseysingle based SOSteniendo mdltiples
flyersytop persons, requieren un spotter
por separado para cada flyertop
person

Requeridos en cada elevacion/stunts
que supere el nivel prepyabove prep
level; Elevaciones;stunts con una sola
baseysingle based S0steniendo mdiltiples
flyersytop persons, requieren un
spotter por separado para cada
fIyer/mp person

Requeridos en cada elevacion/stunts
que supere el nivel prepyabove prep
level; Elevacionesystunts con una sola
baseysingle based Sosteniendo mdltiples
flyersytop persons, requieren un
spotter por separado para cada
f|ye|‘/top person

Requeridos en cada elevacion/stunts
que supere el nivel prepyabove prep
level; Elevacionesystunts con una sola
baseysingle based SOsteniendo
multiples flyersytop persons, requieren
un spotter por separado para cada
f|ye|‘/top person

B. ALTURAS DE ELEVACIONES

B. STUNT HEIGHT

NO se permiten elevaciones
extendidasyextended stunts con una sola
basesingle based asistidas, o no asistidas,
en Youth e inferior, pero pueden
pasar por sobre el nivel prepyprep level Si
el Nivel lo permite

Permitidas elevacionesstnts en 1
piernajone leg @ nivel de cinturawaist
level; Elevaciones;stunts en 2
piernas/two leg @ nivel prepyprep level
(pueden pasar por sobre el nivel
prepyabove prep level); Elevaciones/stunts
en 1 piernajone leg @ nivel prepyprep
level CON UNa base adicional
conectando mano/brazo/hand/arm
connection @ a flyer/top person antes del
inicioyinitiation de la habilidad; Escalar
a parado en hombroyshoulder stand

NO se permiten elevaciones con
una sola base/single based stunts
sosteniendo mdiltiples flyerstop
persons

Permitidas elevacionessunts en 1
piernajone leg @ nivel prepyprep level
(pueden pasar por sobre el nivel
prep/prep level Si iniCian/initiation y
aterrizan en nivel prep/prep level O
inferior); Elevacionesstunts en 2
piernastwo leg Sobre el nivel
prep/above prep level

NO se permiten elevaciones con
una sola base/single based stunts
sosteniendo mdiltiples flyerstop
persons

Permitidas elevacionesstunts en 1
piernajone leg sobre el nivel prepyabove
prep level

Permitidas elevacionesstunts en 1
piernayone leg sobre el nivel prep/above
prep level

Permitidas elevacionessunts en 1
piernajone leg Sobre el nivel prep/above
prep level

Permitido elevaciones;stuntsen 1
piernajone leg sobre el nivel prepyabove
prep level

C. TRANSICIONES

C. TRANSITION

Deben permanecer en contacto con
al menos una base

NO se permiten saltos de
rana/variaciones de saltos de
ranay/leap frog/leap frog variations

Deben permanecer en contacto con
al menos una base

Deben permanecer en contacto con
al menos una base a menos que
sea legal como movimiento
sueltoyrelease move

Deben permanecer en contacto
con al menos una base a menos
que sea legal como movimiento
sueltoyrelease move

Ver movimientos sueltos;release moves

Ver movimientos sueltos;release moves

D. GIROS

Permitido hasta ¥4 de girojtwist

Permitido hasta 2 giroswist

Permitido hasta 1 girosful hacia
nivel prepyprep level 0 inferior; Hasta

Permitido hasta 1 V2 giroswist hacia
nivel prepyprep level 0 inferior; Hasta

Permitido hasta 2 giros/wist hacia
nivel prepyprep level 0 inferior; Hasta

Permitido hasta 2 ¥4 girostwist

D. TWISTING N: 1
;fg/i:glhc;g'aﬁizﬁggj:md con ¥z EXCEPCION: _Un sol_o_ girosful de Y2 girO{twwst hacia elevacione_s 1% gil_'osmwsts hacia elevacion 2 girosmsts hacia elevacion
Envolvernwrap sround; Hasta V2 tro_n_conog roll Sin habll!dades extend|da5/ext_eaea stunt €N 1 pierna/one egtendlda/cxtcndcd stumer_1 2 ) extendlda/cxmndm stunt €N 2 )
girojmisten elevaciones/sunts que adlcu_)nales que comiencen y leg; Ha_sta 1 girosfull _haC|a piernas/wo leg; Hast_a 1 girosfull hacia piernasywo Icg.;'HaSta 1 ‘_/z girosytwists
comiencen y terminen en Ia terminen en una posicion de elevam_ones extendidas/extended stunt elevaciones extendidas en 1 hacia eleva_mon extendida/extended
. . CUNQ/cradle. en 2 piernas/wo leg plerna/single leg. stunt €N 1 piernaysingle leg
superficie de presentacion y sean
sujetadas solo por la cintura
E. MOVIMIENTOS SUELTOS NO se permiten otros que no sean NO se permiten otros que no sean Deben iniciar en nivel de Si aterrizan en elevaciones NO pueden exceder 46 cm./18 NO pueden exceder 46 cm./18

E. RELEASE MOVES

Requieren al menos 3
receptores/catchers para elevaciones
multibase/multi-based stunts y 2
receptoresycatchers para elevaciones con
una sola baseysingle based stunts que
aterricen en posicién horizontal; NO
pueden aterrizar invertidasinverted; NO
pueden desplazarse
intencionalmente; Deben regresar a
su/sus bases originalesyoriginal bases; NO
se permiten mortales libresyfree fipping
(ver EXCEPCION en el Nivel 6)
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desmontes

desmontes, lanzamientos;tossesy 1
giroyfull de troncoylog rolis Sin
habilidades adicionales, que
comiencen y terminen en una
posicion de cunaycradie

cinturaywaist level 0 inferior y aterrizan
en nivel prep/prep level 0 inferior; NO
deben exceder el nivel de los
brazos extendidosyextended arm level; 1
habilidad y 0 girosjtwists
EXCEPCION: Hasta 1 giroswuide
troncoyiog roll y deben aterrizar en
cunaycradie, acostado/supino/fiat back O
Pronoy/prone

NO se permiten
helicopteros;nelicopters; NO pueden
implicar inversionesjinversions

extendidasyextended stunt deben
iniciarse en nivel prepprep level O
inferior; NO deben exceder el nivel
de los brazos extendidos/extended arm
level; Hasta 2 habilidades;
Helicopterosnelicopters hasta 180
grados con 0 giroswist requieren al
menos 3 receptores;catchers; Desde
invertida/inverted hacia no
invertida/non-inverted cON 0 girostwist,
requieren spotter si aterrizan en
nivel prepyprep level O superior

NO se permite girar desde o hacia

una elevacion extendidasextended stunt;
NO pueden pasar por una posicion
invertida/inverted

pulgadas por sobre el nivel de los
brazos extendidos de las
baSeS/extended arm level;
Helicopterosneiicopters hasta 180
grados requieren al menos 3
receptores/catchers; Desde
invertidayinverted hacia no
invertida/non-inverted cON O girostwist,
requieren spotter si aterrizan en
nivel prepyprep level 0 superior

NO pueden pasar por una posicion
invertidayinverted

pulgadas por sobre el nivel de los
brazos extendidos de las
bases/extended arm level; Desde
invertidayinverted hacia no
invertida/non-inverted hasta 2
giroswist; HelicOpteroselicopters hasta
180 grados requieren al menos 3
receptores;catchers

NO pueden pasar por una posicion
invertidayinverted

EXCEPCION (Excluyendo JUNIOR
6): Se permiten rewinds con 1
rotacion de mortalsipy O giroswist,
requieren al menos 1 receptor;cacher
y 1 spotter para elevaciones con
una sola baseysingle based stunt, al
menos 2 receptorescatchers y 1
spotter para elevaciones
multibase/mutti-based stunt. Lanzar de
una piernayieg pitch, lanzar de un
pie/toe pitch 0 impulsos similares NO
se permiten para iniciar la
habilidad; NO se permite
gimnasia/wumbling antes del rewind




ELEVACIONESsunts— PAGINA 2

F. INVERSIONES

F. INVERSIONS

NIVEL/LeveL

NIVEL/LeveL

2

NIVEL/LeveL

3

NIVEL/LeveL

4

NIVEL/LeveL

5

NIVEL/LeveL

6

NO se permiten

(Atletas invertidosyinverted deben
mantener contacto con la superficie
de presentacion)

Permitidas desde el nivel del
suelo/ground level €N transicion directa
hacia una posicién no invertida/non-
inverted

Hasta el nivel prepyprep level durante
una inversion/inversion

Permitidas hasta nivel prepprep level

Rollos suspendidos/suspended rolls que
excedan 2 giropwist deben aterrizar
€n Ccuna/cradle

Permitidas hasta nivel
extendidoy/extended

Permitidas hasta nivel
extendido/extended

Permitidas hasta nivel
extendidoy/extended

G. INVERSIONES
DESCENDENTES

G.DOWNWARD INVERSIONES

Inversiones descendentes/downward
inversions NO deben entrar en
contacto una con otra; Deben
mantener contacto con una base
0I’igina|/ori'g‘mal base

EXCEPCION: Base original/original base
puede perder contacto cuando sea
necesario hacerlo, como cuando se
realiza una transicion estilo
I’Ueda/cartwheel

NO se permiten

NO se permiten

Permitidas desde nivel de
cinturawaist level 0 inferior (pueden
pasar por nivel prep/prep level); Deben
tener al menos 2 receptoresycatchers
en contacto con la region del torso
de la flyer;top person entre la cintura y
los hombros

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

Permitidas desde nivel prepjprep level
con al menos 3 receptoresjcatchers
(pueden pasar por sobre el nivel
prepy/above prep \evel), 2
receptores/catchers €n contacto con la
region entre la cintura y los
hombros de la flyer/top person
EXCEPCION: Bajar de forma
controlada una acrobacia
extendidayextended stunt invertidayinverted
hacia el nivel prepprep level

Si pasa sobre el nivel prepyabove prep
level NO puede aterrizar, detenerse o
tocar el suelo invertidayinverted
EXCEPCION: Bajar de forma
controlada una acrobacia
extendidayextended stunt invertidayinverted
hacia el nivel prepyprep level

Permitidas desde un nivel superior
a prepyabove prep level CON al menos 3
receptoresycatchers, 2 €n contacto con
la region entre la cintura y los
hombros de la flyer;top person

Desde/pasando sobre el nivel
prep/above prep level, NO puede
aterrizar, detenerse o tocar el suelo
invertidayinverted

EXCEPCIONES: Bajar una acrobacia
extendida/extended stunt invertidayinverted
hacia el nivel prepyprep level, pasar
sobre el nivel prepyabove prep level Y
aterrizar en nivel prepjprep level O
desde acrobacia extendidayextended
stunt NO invertida/non-inverted hacia una
acrobacia invertidayinverted en nivel
prep/prep level

Permitidas desde un nivel superior
a prepyabove prep level CON al menos 3
receptoresycatchers, 2 €n contacto con
la region entre la cintura y los
hombros de la flyer;top person

Desde/pasando sobre el nivel
prepyabove prep level, NO puede
aterrizar, detenerse o tocar el suelo
invertidayinverted

EXCEPCIONES: Bajar una acrobacia
extendidayextended stunt invertidainverted
hacia el nivel prepyprep level, pasar
sobre el nivel prepyabove prep level Y
aterrizar en nivel prep/prep level O
desde acrobacia extendidayextended
stunt NO invertida/non-inverted hacia una
acrobacia invertidayinverted €n nivel
prep/prep level

H. SOBRE/DEBAJO

H. OVER/UNDER

Acrobacia/stunt 0 individuo
desplazandose sobre/debajo otra
acrobaciaystunt separada o individuo

separado

Permitido sobre/debajo de brazos y
piernas

Permitido sobre/debajo de brazos y
piernas

Permitido sobre/debajo de brazos y
piernas

Permitido un individuo por debajo
de una acrobacia/stunt;
Acrobaciaystunt por sobre un
individuo

Permitido

Permitido
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PIRAMIDES |pvramins-PAGINA 1

A. GENERAL

NIVEL/Lever

1

NIVEL/LeveL

2

NIVEL/LeveL

3

NIVEL/Lever

4

NIVEL/LeveL

5

NIVEL/LeveL

6

Deben seguir las reglas de elevacionesstunts y desmontes y se permiten con hasta 2 niveles de alturaytwo high pyramid; La fl
move; Movimientos sueltosrelease moves NO deben entrar en contacto con otro mo

lyer;top person debe recibir apoyo primario/primary support de una base, a menos que se:
vimiento suelto/release move de acrobaciasstunt/piramide; Los receptores/catcners/spotters requeridos deben ser estacionarios, deben mantener contacto visual con la
flyer/top person durante toda la transicion y no deben estar involucrados en ninguna habilidad o movimiento/coreografia cuando la transicién es iniciadainitiation; EI

a legal como transicion sueltayrelease

peso primario no puede ser sostenido por en un segundo nivel

B. ESTRUCTURAS

B. STRUCTURES

NO se permiten elevaciones
extendidasyextended stunts con una sola
baseysingle based asistidas, o no
asistidas, en Youth/U12 e inferior;
El/Los conectoresbracers/conexiones
requeridos(as) deben estar en
contacto con la flyer/top person al
inicioyinitiation de la habilidad y
permanecer conectados durante
toda la habilidad.

Permitidas elevaciones
extendidas/extended stunts en 2
piernas/two leg CON conexion
mano/brazo/hand/arm connection @ UN
conector/bracer que esté en nivel
prep/prep level 0 inferior; Elevaciones
a nivel prepyprep level €N 1 piernajone
leg CON conexion mano/brazohand/arm
connection 1 CONECtON/bracer quE €Sté en
nivel prepyprep level 0 inferior

NO se permiten elevaciones
extendidas/extended stunts conectadas a
elevaciones extendidasextended stunts

Conectores/bracers €n nivel prep/prep
level deben tener ambos pies en
la/las manos de las bases a menos
que sea un sentado en
hombros;shoulder sit, acostado de
espalda/supinoyfiat back,

Permitidas elevaciones
extendidasyextended stunts en 1
piernayone leg CON conexion
mano/brazo/hand/arm connection @ UN
conector;bracer que esté en nivel
prepyprep level O inferior

NO se permiten elevaciones
extendidasyextended stunts conectadas a
elevaciones extendidas/extended stunts

Conectoresbracers €n nivel prepyprep
level deben tener ambos pies en
la/las manos de las bases a menos
que sea un sentado en
hombros;shoulder sit, acostado de
espalda/supino/fiat back,
levantamiento de escuadra/sentado
en Vistraddie lify/v-sit O parado en

NO se permiten elevaciones
extendidasyextended stunts en 1
piernajone leg conectadas a
elevaciones extendidasyextended stunts

NO se permiten elevaciones
extendidas/extended stunts en 1
piernayone leg conectadas a
elevaciones extendidasyextended stunts
en 1 piernaone leg

levantamiento de escuadra/sentado hombroyshouder stand
en Vistraddie lif/v-sit O parado en
hOmbrOS/shouder stand
C. TRANS|C|ONES S|N GIROS/TwISTING GIROS/TwIsTING GIROS/TwIsTING GIROS/TwWISTING GIROS/TwIsTING GIROS/TwisTING
SOLTAR Permitido hasta ¥4 de girojtwist Permitido hasta 2 giroswist Permitido hasta 1 giroysuil Permitido hasta 1 2 giros/twists Permitido hasta 2 giros/twists Permitido hasta 2 ¥ giros/twists

C. NON-RELEASED TRANSITIONS

INVERSIONES/INVERSIONS
Deben seguir las reglas de
elevacionesystunts

Giros de troncoyiog rolis NO pueden
ser asistidos por otra flyer/top person

INVERSIONES/INVERSIONS
Deben seguir las reglas de
elevacionesystunts

(Se requiere un conector/bracer que
esté en nivel prep/prep level 0 inferior
durante cualquier transicion que
exceda Y2 giroswist hacia una
acrobacia extendida/extended stunt en 1
piernajone leg)

INVERSIONES/INVERSIONS

Deben seguir las reglas de
elevacionesystunts

EXCEPCION: La flyer/top person puede
pasar por una posicion
invertidayinverted extendida/extended y
debe permanecer en contacto con
una base y un conector/bracer que
esté en nivel prep/prep level 0 inferior
durante toda la transicion, la
habilidad debe comenzar y terminar
en nivel prep/prep level O inferior

(si excede de 1 giroswist hacia una
acrobacia extendida/extended stunt en 1
piernaysingle leg, debe estar en
contacto con un conector que esté
en nivel prep o inferior)

INVERSIONES/INVERSIONS
Deben seguir las reglas de
elevacionesstunts

(si excede de 1 2 giros/wists hacia
una acrobacia extendidayextended stunt
en una piernassingle leg, debe estar en
contacto con un conector que esté
en nivel prep o inferior)

INVERSIONES/INVERSIONS
Deben seguir las reglas de
elevacionesystunts

INVERSIONES/INVERSIONS
Deben seguir las reglas de
elevacionesystunts
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PIRAMIDES pyramis - PAGINA 2

D. TRANSICIONES
SOLTADAS

D. RELEASED TRANSITIONS

El contacto debe ser mantenido con
el/los mismos conectoresybracers
durante toda la transicion; Debe
efectuarse el contacto con una
base parada en la superficie de
presentacion antes de que se
pierda el contacto con el/los
conectores;bracers (esto no incluye el
uniforme o el pelo); Si se requieren
2 conectoresybracers, €l contacto
debe ser en 2 lados diferentes del
cuerpo; NO pueden estar
conectadas/sujetadas a una flyerop
person que esté sobre el nivel
prep/above prep level;
Inversionesyinversions/ Mortalesfips
conectados no pueden descender
cuando estén invertidasyinverted

NIVEL/Lever

1

NIVEL/LeveL

2

NIVEL/LeveL

3

NIVEL/LeveL

4

NIVEL/LeveL

5

NIVEL/LeveL

6

NO se permiten otras que no sean
desmontes

NO se permiten otras que no sean
desmontes y lanzamientos/tosses

Giros de troncoyiog rolis NO pueden
ser asistidos por otra flyer/top person

NO INVERTIDAS/NON-INVERTED
Requieren 2 conectores/bracers (UNO
de los cuales debe tener conexion
mano/brazo a mano/brazo/hand arm
connection Y €l otro puede tener
conexion mano/brazo a
mano/brazomam arm connection O
conexion mano/brazo a
pierna/pie/ieg/foot connection); Al menos
2 receptoresycatchers; NO pueden
cambiar de bases

EXCEPCION: Movimientos
sueltos/release moves legales en
elevaciones;stunts pueden realizarse
con 1 conector/bracer; Movimientos
sueltos;release moves hacia una
elevacion extendida/extended stunt con
un 1 conector/bracer, deben iniciar
desde el nivel de cintura o inferior
con conexién mano/brazo/hand/arm
connection

GIROS/TwIsSTING

Permitido hasta 1 giro/wist con 2
conectoresybracers, ambos con
conexiones mano/brazo/hand/arm
connection

INVERSIONES
CONECTADAS/BRACED INVERSIONS
NO se permiten

NO INVERTIDAS/NON-INVERTED
Requieren 1 conector/bracer; Al
menos 2 receptores;catchers (Minimo
1 receptorycatcher y 1 spotter)

GIROS/TwIsSTING

Permitido hasta 1 2 giroswist con 1
conector/bracer; Al menos 2
receptores;catchers (Minimo 1
receptor/citcher y 1 spotter)

INVERSIONES/MORTALES
CONECTADOS/BRACED
INVERSIONS/FLIPS

Requieren 2 conectoresbracers;
Hasta 1 Va rotacion de mortal/ip, 0
giros/wists; NO pueden cambiar de
bases; Al menos 3 receptores/catchers
EXCEPCION 1: Mortales
conectadosybraced fips que aterricen
en una posicion vertical/upright a
nivel prepyprep level 0 superior,
requieren un minimo de 1
receptor/citcher y 2 spotters
EXCEPCION 2: Movimientos
sueltos/release moves legales en
elevaciones;stunts pueden realizarse
con 1 conector/bracer

NO INVERTIDAS/NON-INVERTED
Requieren 1 conector/bracer; Al
menos 2 receptorescatchers (Minimo
1 receptorycatcher y 1 spotter)

GIROS/TwIsTING

Permitido hasta 2 V4 giroswists; Al
menos 2 receptorescatchers (Minimo
1 receptorycatcher y 1 spotter)

INVERSIONES/MORTALES
CONECTADOS/BRACED
INVERSIONS/FLIPS

Requieren 1 conector/bracer;

Hasta 1 Va rotacion de mortal/fip, 0
giros/wist; Al menos 3
receptoresycatchers

EXCEPCION: Mortales
conectadosybraced fips que aterricen
en una posicién vertical/upright a
nivel prepyprep level 0 superior,
requieren minimo 1 receptor;catcher y
2 spotters

NO INVERTIDAS/NON-INVERTED
Requieren 1 conector/bracer; Al
menos 2 receptores;catchers (Minimo
1 receptorycatcher y 1 spotter)

GIROS/TwISTING

Permitido hasta 2 ¥ girostwists; Al
menos 2 receptoresycatchers (Minimo
1 receptorycatcher y 1 spotter)

INVERSIONES/MORTALES
CONECTADOS/BRACED
INVERSIONS/FLIPS

Requieren 1 conector/bracer; Hasta 1
Ya rotacion de mortalfipy V2
giro/wist 0 % de mortalsfip y hasta 1
girosful; Al menos 3
receptores/catchers

EXCEPCION: Mortales
conectadosybraced flips Sin giro que
aterricen en una posicion
vertical/upright @ nivel prepyprep level 0
superior, requieren minimo de 1
receptor/catcher y 2 spotters

E. SOBRE/DEBAJO

E. OVER/UNDER

Elevacion/stunt 0 individuo
desplazandose sobre/debajo otra
elevacion/stunt 0 individuo separados

Permitido sobre/debajo de brazos y
piernas

Permitido sobre/debajo de brazos y
piernas

Una flyer/top person N0 puede
desplazarse sobre/debajo del torso
de otra flyer;top person

Permitido sobre/debajo de brazos y
piernas

Una flyer/top person N0 puede
desplazarse sobre/debajo del torso
de otra flyer;top person

NO se permite una elevacion/stunt
sobre otra elevacion/stunt que esté
separada

Una flyer/top person N0 se puede
invertir/invert sobre/debajo del torso
de otra flyer;top person
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DESMONTES pismounts

A. DESMONTES EN GENERAL

NIVEL/LeveL

1

NIVEL/LeveL

2

NIVEL/LeveL

3

NIVEL/LeveL

4

NIVEL/LeveL

5

NIVEL/LeveL

6

Cunasycradies desde elevaciones con una sola base/single based stunts, requieren un spotter con al menos una mano/brazo sujetando la regién entre la cintura y los hombros de la flyer;top person; Cunasycradies desde elevaciones multibase/mut-
based stunts, Fequieren 2 receptores;ctchers y Un spotter con al menos una mano/brazo sujetando la region entre la cintura y los hombros de la flyer/top person; Cunascradies desde elevaciones con una sola baseysingle based stunts Sosteniendo

A. GENERAL
multiples flyersjtop persons, requieren 2 receptores;catchers para cada flyer;top person y tanto las bases como los receptorescatchers deben ser estacionarios antes del iniciosinitiation del desmonte; NO se permiten desmontes con mortales
libres/free fiipping Ni Mortales asistidos/assisted flipping
B. DESMONTES Permitidos los impulsos para bajar Permitidos los impulsos para bajar Permitido hasta 1 V4 girojtwist (sin Permitido hasta 2 s girostwist Permitido hasta 2 V4 giros/wist; NO Permitido hasta 2 Va giros/twist
B. DISMOUNTS directo hacia la superficie de directo hacia la superficie de trucos o habilidades), o 1 truco desde elevaciones;stunts en 2 pueden exceder 3 trucos o
- Desmontes desde posicion

presentacion (sin trucos o
habilidades) y cunas rectas;straight
cradies basicas

NO se permiten cunasycradies desde
el nivel de cintura/waist level,
lanzamientos de esponja/sponge tosses
o desmontes desde un nivel
superior a prepy/above prep level €N las
piramides

presentacion (sin trucos o
habilidades), cunas rectasstraight
cradles DAsicas y cunascradies con Ya
de giro/twist

En la Divisién Mini NO se permiten
cunasycradies desde el nivel de
cinturaywaist level

desde elevaciones;stunts en 2
piernasytwo leg; Cunascradies con
de giro desde elevacionesstunts en
1 piernayone leg; Todos los
desmontes desde el nivel prep/prep
level O SUperior que involucren un
truco, deben aterrizar en cunaycradie

NO se permiten desmontes desde
una posicion invertidayinverted

piernas/woleg; 1 ¥4 girowist desde
elevaciones;stunts en 1 piernajone leg;
NO pueden exceder 2 trucos

NO se permite girar/wist en
desmontes desde posicion
invertida/inverted

Si excede 1 Y2 giros/wists, NO se
permite ninguna otra habilidad

NO se permite girar en desmontes
desde posicién invertidayinverted

invertida pueden realizar hasta V2
girotwist

LANZAMIENTOS rossEs

A. LANZAMIENTOS EN
GENERAL

A. GENERAL

NIVEL/LeveL

1

NIVEL/LeveL

2

NIVEL/LeveL

3

NIVEL/LeveL

4

NIVEL/LeveL

5

NIVEL/LeveL

6

Permitidos con minimo 3 y méaximo 4
de la cabeza y hombros de la flyer/top

bases lanzando, una base debe estar d

etras de la flyer/top person; Deben ser recil

person; NO se permiten lanzamientos con mortal/fipping tosses, invertidosyinverted, 0 que se desplacen de forma intencional/traveling tosses

bidos en posicion de cunaycradie por al menos 3 bases originalesoriginal bases, una de ellas debe estar ubicada en el drea

B. LANZAMIENTOS

B. TOSSES

NO se permiten, incluyendo
cunasycradies desde el nivel de
cinturawaist level y lanzamientos de
esponja/sponge tosses

Permitido vuelo rectoystraight ride

En la Division Mini NO se permiten
lanzamientosytosses

Permitido 1 truco o hasta 1 V4
girojwist

EXCEPCION: Ball-X

Arquear no es considerado un
truco

Permitido hasta 2 V4 giros;wists; NO
pueden exceder 2 trucos

Permitido hasta 2 V2 giroswist; NO
pueden exceder 3 trucos

Si excede 1 2 giros/wists, NO se
permite ninguna otra habilidad

Permitido hasta 2 2 giros/twists
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GIMNASIA /tumsLING

Puede saltar/rebotar/rebound por arriba de un individuo; Puede rebotar/renound desde sus pies hacia una transicion de acrobaciaystunt; Cuando se rebotesrebound hacia una transicion de acrobaciaystunt transition, N0 Se puede rebotar hacia posicidn
invertidayinverted 0 pasar por una posicion invertidayinverted (EXCEPCIONES: Se permite ruedaycartwheel > rewind, rondadajround off > rewind, un solo flic flac estaticoystanding back handspring > rewind. NO se permite ninguna otra habilidad de

D. RELEASE MOVES

A. GENERAL gimnasia/tumbiing antes de la ruedaycartwheel, rondadajround off O flic flac estatico/standing back handspring); NO se permite gimnasia/wmbiing por arriba, debajo o a través de una acrobaciastunt, individuo o articulo/erop; NO se permite mientras
sostenga/toque un articulo/prop; Pescadosydive rolls NO pueden girar.
B. ESTATICA Permitido hasta 1 mortalsipy 2 rotaciones de gironwist; Si excede 1 giro, este debe ser precedido por al menos una habilidad de gimnasia/wumbing que se desplace hacia atras y que no gire.
B. STANDING NO se permite girar inmediatamente después de una habilidad con doble giro
C. CON CARRERA Permitido hasta 1 mortal/fipy 2 rotaciones de giro/wist
C-RUNNING NO se permite girar inmediatamente después de una habilidad con doble giro
ELEVACIONES /stunts
Requeridos durante elevaciones;stunts en un solo brazo diferentes a cupies vy liberties; Cuando la transicién de subida implican un movimiento sueltosrelease move que excede 1 girosful, un movimiento sueltoyrelease move hacia/desde una
A. SPOTTERS posicion invertida aterrizando en nivel prepprep level 0 superior 0 un mortal libreyfree fiip; Acrobaciaystunt con la flyer/top person invertida sobre el nivel prepyabove prep level; Cuando la flyer;top person €s soltada desde un nivel superior al del suelo/above
. ground level hacia una acrobacia/stunt €n Un brazo; Lanzamiento estilo coed)coed style toss hacia una nueva base/new vase (la base que esta lanzando puede convertirse en el spotter); Elevaciones con una sola base/single based stunts Sosteniendo
multiples flyersytop persons, requieren un spotter por separado para cada flyer;top person
B. ALTURA DE ACROBACIA " . . )
B, STUNT HEIGHT Permitidas elevacionesstuntsen 1 pierna/one leg Sobre el nivel prepyabove prep level
C. GIROS Permitido hasta 2 " giros/twists
C. TWISTING
NO pueden exceder 46 cm./18 pulgadas por sobre el nivel de los brazos extendidos de las bases/extended arm level; NO pueden aterrizar invertidas (EXCEPCIONES: Parado de manos/handstand desde el nivel del suelo/ground level puede ser lanzado
acia un mano a mano con 0 girozwisty 0 mortalsip, soltar desde el nivel prepyprep level 0 inferior hacia una posicion invertidasinverted @ nivel prepyprep level con 0 girozmisty 0 mortalsip); Deben regresar a su/sus bases originalesjoriginal bases
h 0 0 mortal Itar desde el nivel ferior h rtid | 0 0 mortal Deb /sus b |
D. MOVIMIENTOS SUELTOS (EXCEPCIONES: Se permiten lanzamientos estilo coedjcoed style tosses hacia una nueva basejnew base Si la flyertop person €s lanzada por una sola base y atrapada por al menos una base que no esté involucrada en cualquier otra habilidad o

movimiento/coreografia y esté presente un spotter cuando la transicién haya iniciadoyiitiation, la base original que lanza puede convertirse en el spotter; Al lanzar/tss hacia una acrobaciasstunts con una sola baseysingle based stunts sosteniendo
multiples flyersytop persons, la base original que lanza puede convertirse en el spotter); Helicopterosheiicopters con 180 grados deben tener al menos 2 receptoresyeatchers, Uno de ellos debe estar en posicidn para atrapar la region de la cabeza
y los hombros de la flyer/twop person; No pueden desplazarse intencionalmente a excepcion de las EXCEPCIONES mas arriba.

E. REWINDS /
TRANSICIONES CON
MORTALES LIBRES

E. REWINDS/FREE FLIPPING TRANSITIONS

Deben regresar a su/sus bases originalesjoriginal bases. Originados Desde El Nivel De Suelo/Ground Level: 1 V2 de mortalsfipy 1 V4 rotacion de giroswist; Se PERMITEN lanzamientos de piejtoe pitch, lanzamientos de piernayieg pitch 0 cualquier
tipo similar de lanzamientos para iniciar/initiation habilidades de mortal libreyfree fipping; Se permite ruedaycartwheel > rewind, rondadayround off > rewind, un solo flic flac estaticosstanding back handspring > rewind sin ninguna otra habilidad de
gimnasia/tumbiing antes de la ruedaycartwheel, rondadayround off 0 flic flac estatico/standing back handspring. Originados Desde Una Acrobacia/stunt: 1 ¥4 de mortalsipy 2 rotacion de giroswist; Deben iniciarse SOLO desde el nivel prepyprep level y
debe aterrizar en cunascradie 0 posicion horizontal; 1 rotacién de mortalfip 0 menos requiere al menos 2 receptores/catchers, si excede 1 rotacion de mortalsfip requiere al menos 3 receptores/catchers

F. INVERSIONES

Inversiones descendentes/downward inversions desde un nivel superior a prep/above prep level requieren al menos 2 receptores;catchers; La flyer;top person debe permanecer en contacto con una base
EXCEPCION: Bajar de forma controlada una acrobacia extendid stunt invertid. hacia el nivel prep, pasar sobre el nivel prep/above prep level hacia el nivel prepyprep level 0 desde acrobacia extendida/extended stunt N0 invertidasnon-inverted

F. INVERSIONS . - N .
hacia una acrobacia invertidayinverted @ nivel prepyprep level.
PIRAMIDES pyramips
A. GENERAL Hasta 2 V2 niveles de alturawo anda haif high; EXCEPCION: Se permiten Pirdmides Torrejtower pyramid
Deben seguir las reglas de spotters en las elevacionesstunts. EXCEPCION: Mufiecas de papel/paper dolis extendidas en un brazo, requieren un spotter para cada flyer;top person
Piramides De 2 V2 Niveles De Altura Two And A Half High Pyramids: Requieren un spotter al frente y atras de cada flyer/top person €n €l nivel mas alto, en posicion todo el tiempo que la flyer/top person €sté en los 2 V2 niveles de alturayz v: high.
B. SPOTTERS Los spotters pueden pararse ligeramente al lado, pero deben permanecer en posicidn para cuidar a la flyertop person, €l contacto visual debe mantenerse con a flyer;top person durante todo el tiempo que esté en los 2 2 niveles de altura2

"2 highy NO pueden ser apoyo primario/primary support de la pirdmide; PIRAMIDES DE 2 %> NIVELES DE ALTURA CON FLYERtop person EN POSICION HORIZONTAL deben tener spotters en 2 de los 4 lados de la piramide, NO puede ser el
lado del/los pies/piernas de Ia flyer;top person; PIRAMIDE TORRE Tower pvramip requiere que el spotter de atrds no esté en contacto con la pirdmide. Si se necesita una base para asistir la capa media, se requiere adicionalmente un spotter
que no esté en contacto con la pirdmide.

C. SUBIDAS /

Desde el nivel del suelo/ground level S& permite 1 mortalsfipy 1 rotacion de giroswist 0 0 mortalsipy 2 ¥ rotaciones de giroswists. Desde un nivel superior al del suelo se permiten 1 Y4 mortalsfipy 0 giros/wist 0 0 mortalfipy 2 rotaciones de

D. RELEASE MOVES

TRANSICIONES CON girojtinsts
VUELO LIBRE NO pueden aterrizar en posicion invertidasinverted; NO pueden exceder significativamente la altura de la habilidad intentada; NO pueden pasar sobre, debajo o a través de elevaciones/stunts, piramides, individuos o articulos,
C. FREE FLYING MOUNTS/TRANSITIONS p p /inverted; p 9 7 p P s J) /stunts, P , /props
Se permite superar los 2 2 niveles de altura durante transiciones; Si se suelta desde una base en segunda capa y es recibida nuevamente por una base en segunda capa, la flyer;top person debe ser atrapada por la base en segunda capa
D. MOVIMIENTOS SUELTOS que originalmente la soltd; NO pueden aterrizar en posicidn invertidayinverted; NO pueden pasar sobre, debajo o a través de elevacionesstunts, piramides, individuos o articulos/props

Movimientos sueltos libresyfree release moves desde piramides con 2 Y2 niveles de altura/wo and haif high pyramid NO pueden aterrizar en posicion invertida; Se permiten hasta 0 mortalsfipy 1 rotacion de giroswist

E. INVERSIONS

Se permiten hasta en 2 %2 niveles de altura/2 v high; Inversiones descendentes/downward inversions desde un nivel superior a prepyabove prep level, requieren la asistencia de al menos 2 receptores/catchers y debe mantener el contacto con una base

F. RELEASED BRACED INVERSIONS/FLIPS

E. INVERSIONS u otra flyer/top person
F. INVERSIONES/MORTALES i o _ _ - — —
CONECTADOS EN Permitido hasta 1 ¥4 mortalsipy 1 rotacién de giroswist; Piramides de 2 niveles de alturas;2 high requieren 1 un conector/bracer que esté en nivel prepprep level 0 inferior; Al menos 2 receptorescatchers (EXCEPCION: Si aterrizan en una posicion
vertical/upright €n nivel prep/prep level 0 SUperior, requieren un minimo de 1 base y adicionalmente 1 spotter); Para piramides de 2 V2 niveles de alturas2 » high deben ser recibidos por 1 persona; Base/Spotter estacionarios, contacto visual
MOVIMIENTOS SUELTOS con la flyer;top person debe ser mantenido durante toda la transicion y no puede estar involucrado en otra habilidad o movimiento/coreografia cuando inicie/iniitation la transicion.
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DESMONTES/pismounts

A. GENERAL

Es el movimiento final desde una acrobaciasstunt 0 pirdmide que es soltado hacia una cunascadie 0 soltado hacia la superficie de presentacion. Si es soltado hacia la superficie de presentacion, la flyer/top person debe aterrizar en ambos pies.
Ninguna acrobaciaystunt, piramide, individuo o articulo/prop puede desplazarse por sobre y debajo de un desmonte y un desmonte no puede ser lanzado por sobre, debajo o a través de elevaciones/stunts, piramides, individuos o articulos/props.
Los desmontes no pueden desplazarse de forma intencional. No se permiten caidas/volteos de tensidn tensién drop/rolis de ninguin tipo. Los desmontes deben retornar a su/sus bases originales a menos que sea un desmonte desde una acrobacia
con una sola base/single based stunt Sosteniendo multiples flyersytops persons. Los desmontes hacia la superficie de presentacion requieren asistencia de una base/spotter original a menos que la flyer;top person Se baje directamente/con un pequefio
salto sin habilidades adicionales desde el nivel de cinturawaist level, 0 inferior, hacia la superficie de presentacion.

Las flyersytop persons N0 pueden estar o entrar en contacto entre si mientras son soltadas por las bases. Todas las cunascradies multibase/mutti-vased lanzadas desde el nivel de cinturawaist level €n el cual las bases comiencen con las manos debajo
de los pies de la flyer;top person, S€ consideraran como lanzamientosytosses y deberan seguir las reglas de lanzamientos/tosses.

B. REQUERIMIENTOS

B. REQUIREMENTS

DESMONTES HACIA CUNA/crapLe DESDE ELEVACIONESsTunTs: Se permiten cunascradies con hasta 2 ¥ giroswists; Desmontes que excedan 1 % giroswist requieren un spotter adicional que asista en la cunajcradie; Cuando se desmonten
cunasycradies desde elevaciones con una sola baseysingle based stunts Sosteniendo mdiltiples flyerstop persons, al menos 2 receptores/catchers para atrapar a cada flyer/top person y deben ser estacionarios antes del inicioyinitiation del desmonte; Cunasycradies
desde elevaciones extendidasyextended stunts en 1 brazo que involucren giroswist deben tener un spotter asistiendo la cunaycradie con al menos una mano/brazo apoyando la cabeza y los hombros de la flyer;top person; Desmontes con mortal
libreyfree fipping hacia cunayeuna hasta 1 ¥ mortalsmipy V2 rotacion de giroswist, debe originarse desde el nivel prepyprep level, requiere al menos 2 receptoresycatchers, uno de los cuales debe ser base original/original base; Desmontes con mortal/fiip
atras deben aterrizar en una cunaycradie.

DESMONTES HACIA LA SUPERFICIE DE PRESENTACION DESDE ELEVACIONES/stunTs: Se permiten hasta 2 Va giroswists; Si exceden 1 Y girowist requieren al menos 2 receptoresycatchers 0 1 receptor/citchery 1 spotter; Desmontes con
mortal libre/free fiipping S0l0 S€ permiten con rotacion frontal hasta 1 mortalsfip adelante y 0 giroswist, debe tener un spotter y debe originarse desde el nivel prep/prep level

DESMONTES DESDE PIRAMIDES DE 2 NIVELES DE ALTURA/wo - HiGH pamipst Deben sequir las reglas de desmontes de elevacionesysunts.
DESMONTES HACIA CUNA/crapLe DESDE PIRAMIDES DE 2 %2 NIVELES DE ALTURA/TWO AND HALF - HIGH PYRAMID: Se permiten hasta 2 4 rotaciones de girojwist, requieren al menos 2 receptoresyetchers, 1 de los cuales debe ser estacionario al
inicioinitiation del desmonte en cunascradie; 3% de mortal/fip adelante y V2 rotacion de giromist, requieren al menos 2 receptoresyeatchers, Uno a cada lado de la flyer/top person y 1 de los cuales debe ser estacionario al inicioyinitiation del desmonte en

Cuna/cradie

DESMONTES HACIA LA SUPERFICIE DE PRESENTACION DESDE PIRAMIDES DE 2 V2 NIVELES DE ALTURA/TWO AND HALF - HIGH PYRAMID: Se permiten con hasta 1 V4 rotacion de giroswisty debe ser asistido por al menos 2 receptores/catchers 0 1

receptor/catcher y 1 spotter
LANZAMIENTOS /rossEs

Permitidos con minimo de 3 y maximo de 4 bases lanzando; Una base debe estar detras de la flyer/top person y puede asistirla a subir hacia el lanzamiento (EXCEPCION 1: Lanzar desde un grupo de bases hacia otro grupo de

B. REQUIREMENTS

A, GENERAL bases/receptores/catchers EXCEPCION 2: Arabians); Deben realizarse desde el nivel del suelo/ground level Y debe ser recibidos en posicion de cunaycadie por al menos 3 bases, una de las cuales estd ubicada en el drea de la cabeza y hombros
de la f|yEI‘/top person
. anzamientostosses Sin mortal/fip ueden exceder 3 Y2 rotaciones de giroswists; Lanzamientos con mortal/fipping tosses Se permiten hasta 1 ¥4 rotacion de mortalsip abilidades adicionales. Posicién agrupadaytuck, carpadapike 0
B. REQUERIMIENTOS L ient in mortalmp NO pued der 3 2 rotaciones de gi L jent rtal, permiten hasta 1 ¥4 rotacién de mortalfipy 2 habilidades adicionales. Posicién agrupadayuuck, carpad

extendida/ayout No se cuentan dentro de las 2 habilidades adicionales

C. SOBREVUELOS

C. FLYOVERS

Las flyersytop persons lanzadas hacia otro grupo de bases deben ser lanzadas por 3 0 4 bases estacionarias y deben ser recibidas en posicién de cuna/cradie por al menos 3 receptores;catchers estacionarios; Los receptores/catchers NO deben estar
involucrados en ninguna otra coreografia/movimiento/habilidad y deben tener contacto visual con la flyer;top person al inicioyinitiation y mantener el contacto visual durante todo el lanzamientoytoss; El lanzamientoytoss se permiten hasta 0
mortal/fipy 1 Y2 rotacion de girowsit 0 % de mortalsmip adelante con 0 girozwist




ALLSTAR NON-TUMBLING/PREP ¢« COLEGIAL *

ALL STAR NON-TUMBLING/sIN GIMNASIA

A. LIMITE DE TIEMPO

Hasta 2:00
A.TIME LIMIT

NO se permite
B. GIMNASIA EXCEPCIONES: Se permiten volteos adelantejforward roll, parados de manos/handstands, ruedasycartwheels y rondadas/round ofts SOLO con el propdsito de ser utilizados en elevacionesystunts 0 cambios de formaciones y deben seguir las reglas
N ;UMBUNG correspondientes a las inversiones de su Nivel

EJEMPLO: Inversion descendente/downward inversisn de Nivel 3 desde posicion de cunascradie, sale con una “arco pasado atras/vack walkover” hacia la superficie de presentacion seria legal si comienza desde el nivel de cinturaywaist level O inferior,
tiene 2 receptorescatchers €n la region entre la cintura y los hombros del torso de la flyer;top person mientras pasa por una posicion de parado de manos/handstand

ALL-STAR PREP

A. LIMITE DE TIEMPO

A.TIME LIMIT

Hasta 2:00

B. DESMONTES Y
LANZAMIENTOS

B. DISMOUNTS & TOSSES

NO se permiten desmontes en cunaycadie desde nivel de cinturajwaist level, incluidos los desmontes en cuna desde el nivel de cintura realizados en piramides conectados a otra flyer/top person
NO se permiten los lanzamientos

COLEGIAL

A. LIMITE DE TIEMPO

A.TIME LIMIT

COLEGIAL - Dos minutos y treinta segundos (2:30) - Maximo cuarenta y cinco segundos de Animacion, incluyendo el tiempo de transicion hacia la siguiente Porcion (0:45) y un minuto y cuarenta y cinco segundos de
Porcion Musical (1:45)

COLEGIAL NON-TUMBLING - dos minutos (2:00) — Maximo treinta segundos de Animacion, incluyendo el tiempo de transicion hacia la siguiente Porcion (0:30) y un minuto treinta segundos Porcion Musical (1:30)

B. DESMONTES Y
LANZAMIENTOS

B. DISMOUNTS & TOSSES

NO se permiten desmontes en cuna/cradie desde nivel de cinturawaist level, incluidos los desmontes en cuna desde el nivel de cintura realizados en pirdmides conectados a otra flyer;top person
NO se permiten los lanzamientos

UNIVERSITARIO

A. LIMITE DE TIEMPO

A.TIME LIMIT

UNIVERSITARIO dos minutos y treinta segundos (2:30) - Minimo treinta segundos y maximo cuarenta y cinco segundos de Animacion, incluyendo el tiempo de transicion hacia la siguiente Porcion (0:30 — 0:45) y un minuto
y cuarenta y cinco segundos de Porcion Musical (1:45)

B. GIMNASIA

B. DISMOUNTS & TOSSES

En N7 NO se permiten los mortales con dobles giros
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GUIA PARA INTERPRETACION DE REGLAS

INTERPRETACION DE REGLAS
Esta es una breve guia de ayuda para interpretacion de las reglas basada en palabras o frases comunes en el reglamento.

GENERAL
“/" — La barra diagonal o “slash” entre 2 palabras o conceptos, significan “0”, o sea, que son opciones, puede ser una “0” la otra.
“Tipicamente” — Que, generalmente es asi, pero no obligatoriamente.

GIMNASIA /TumsLING
“En combinacion” — Habilidades que se ejecutan de forma consecutiva e inmediata. Que no tienen una clara y distinguible pausa entre una habilidad y otra.

ELEVACIONES) stunts/ PIRAMIDES  pyramins
“Habilidades (Transiciones, Giros, Inversiones, Movimientos Sueltos y Desmontes)”
o Inician con:
Una flexion para generar impulso. Por ejemplo, una flexo-extension de piernas para iniciar un movimiento.
Una variacién en el nivel de altura. Por ejemplo, bajar desde el nivel prepprep level hacia el nivel de cinturawaist tevel-
- Un cambio en el tipo de soporte. Por ejemplo, en una acrobacia pasar de 2 piernas a 1 pierna o al transferir el peso desde 1 pierna hacia la otra.
e Terminan con:
Una detencion del movimiento en su posicion final. Por ejemplo, subida con % de giro y realiza una pausa distinguible en un prep.
Un cambio de direccion. Por ejemplo, sube con 2 giro hacia nivel prep y comienza a girar en direccion opuesta al llegar al nivel prep.
El fondo del atrape. Por ejemplo, el fondo de un atrape en cuna.
La flyerstop person haciendo contacto con la superficie de presentacion.

“Durante toda la habilidad/transicion” — Desde el inicio hasta el término de la habilidad/transicion

“Debe permanecer en contacto con al menos una base” — El contacto debe mantenerse con alguna base originaloriginal base desde el inicioyinitiation de la habilidad hasta que termina.
“Al inicio de la habilidad” - Al fondo del impulso que dara origen a la habilidad o antes de que cambie su configuracion inicial.

“Sobre/Debajo"” — Pasar de un lado hacia el otro

¢COMO OBTENER UNA RESPUESTA SOBRE REGLAS?

PARA OBTENER RESPUESTAS CONSIDERADAS COMO OFICIALES SOBRE REGLAS/LEGALIDADES:
1)  Contactarse directamente con el Productor de Evento y/o a través del conducto regular establecido por el Productor del Evento.
2)  Enviar un email con el video de la habilidad en particular y el Nivel a cheer.rules@iasfworlds.com. Utilizando su guia: http://www.iasfworlds.com/wp-content/uploads/2022/10/IASF-VIDEO-RULING-REQUEST-.png

CUANDO NO SE ENVIE EL VIDEO A IASF, RECOMENDAMOS LO SIGUIENTE COMO PROTOCOLO GENERAL PARA LOS PRODUCTORES DE EVENTOS QUE OFREZCAN ALGUN TIPO DE ASISTENCIA DE ESTE TIPO:

1) 1 email por video.

2) Cada email debe poder ser contestado con una sola palabra, LEGAL o ILEGAL.

3)  Elvideo debe ser filmado especificamente con el propdsito de obtener una respuesta oficial.

4)  Elvideo debe ser del propio equipo en un ambiente de entrenamiento.

5)  Elvideo debe ser de una sola habilidad o una secuencia de habilidades.

6)  Elvideo debe estar derecho, no invertido o a lo largoyiandscape.

7)  Elvideo debe incluir el minimo nimero posible de deportistas como, por ejemplo: 1 sola persona para habilidades individuales, 1 solo grupo para habilidades de acrobacia, 1 solo lado para habilidades de piramides.

8) Solo se clasificara la habilidad como LEGAL o ILEGAL para una Division y Nivel especifico junto con citar la regla infringida y el tiempo/momento en el que sucede la infraccién. NO se asistira con cambios
en su coreografia o habilidades.

9)  Es una expectativa que el Entrenador tenga conocimiento sobre las reglas y por lo tanto la respuesta no sera de caracter educativo.

10) La respuesta SOLO ES VALIDA dependiendo del protocolo que utilice el Productor del Evento en particular utilizando su propio servicio de asistencia en reglas.

EJEMPLOS DE VIDEOS QUE NO DEBERIAN SER REVISADOS O RESPONDIDOS:

Videos de competencias, mas de 1 video por email, videos editados con mas de 1 secuencia, videos que sean de otros equipos, videos de rutinas o porciones de rutinas, una descripcion escrita de la habilidad, un video de una habilidad
con una descripcion de la diferencia con la habilidad que se quiere ejecutar.

19



ESTANDAR DEIMAGEN DEPORTIVA

ESTANDAR DE IMAGEN DEPORTIVA
Los entrenadores/coaches deben considerar la edad de los atletas y la imagen que estos proyectan dentro y fuera de las competencias

EQUIPOS CHEER
Los jueces se reservan el derecho de efectuar advertencias y/o descuentos cuando la coreografia, uniforme, maquillaje, cinta del pelo, etc. no cumpla con los estandares de “apropiado” descritos en esta politica. Los Productores de
Eventos y/o las personas designadas por ellos para esta funcidn, seran los Gnicos que podran autorizar sanciones si se infringe el Estandar de Imagen Deportiva.

VESTUARIO CUANDO NO SE ESTA COMPITIENDO
Los atletas con uniforme que tengan el drea abdominal visible deben mantenerse cubiertos a menos que se encuentren de camino a la zona de calentamiento hasta su presentacion en el escenario.

COREOGRAFiA APROPIADA

Todos los aspectos de la presentacion/rutina, incluyendo la coreografia y la mUsica, deben ser apropiadas y adecuadas para ser vistas y escuchadas por la familia.

Ejemplos de coreografia inapropiada pueden incluir, pero no limitarse a: Movimientos exagerados de caderas, tocar o tocarse inapropiadamente, gestos obscenos, dar palmadas en alguna parte del cuerpo, colocar alguna parte del
cuerpo en contra de otra, etc. Musica o palabras inadecuadas para ser escuchadas por publico familiar, incluyendo, pero sin limitarse a: Malas palabras, connotaciones de cualquier tipo de acto o conducta sexual, drogas, la mencion
explicita de partes especificas del cuerpo, y/o comportamiento o actos violentos, son otros ejemplos de coreografia inapropiada. Remover de una musica lenguaje o palabras inapropiadas y reemplazarlas con algln efecto musical,
también podria ser considerado como “inapropiado”.

La mdsica o movimientos que puedan ser cuestionables o que puedan crear incertidumbre con respecto a esta regla, el entrenador debera asumir que es inapropiado y debera retirarlo de la coreografia para evitar exponer al equipo en
una situacion desafortunada.

MAQUILLAJE Y OTROS

Maquillaje

El maquillaje, si es que es utilizado, debe ser uniforme y apropiado tanto para la presentacién como para la edad de los atletas, utilizando colores neutros para ojos y piel. No se permite strass o similares en la cara o los parpados. Se
permiten pestafias postizas, pero no pueden decorarse con strass o similares.

Cintas;bows
Las cintas no deben ser de un tamafio excesivo (no mas de 7.5 centimetros;s pugadas de ancho es generalmente aceptable) y no deben ser una distraccion en la presentacion. Las cintas deben usarse de manera tal que minimice el riesgo
de los participantes, deben asegurarse adecuadamente y no debe caer frente a los ojos de los atletas o bloguear su vision mientras se presentan.

Pelo
El pelo debe asegurarse lejos de la cara con un estilo simple sin exageraciones y que sea adaptable a cualquier diversidad.

UNIFORME APROPIADO

Guia General De Los Uniformes

No se permiten uniformes atrevidos o sexualmente provocativos, ni de apariencia o inspirados en lenceria. Todas las piezas del uniforme deben cubrir adecuadamente al atleta y deben asegurarse para eliminar cualquier posibilidad de
falla con el vestuario. Se debe usar ropa interior adecuada.

Ademas de las siguientes pautas especificas, los entrenadores deben entender que ciertas combinaciones de piezas de uniformes también pueden considerarse apropiado o inapropiado. Todas las prendas deben cubrir adecuadamente
al atleta y también su ropa interior durante la rutina.

Guia Para Faldas/Shorts
Cuando se use una falda como parte del uniforme se deben utilizar calzas deportivas cortas (normales) o similaresvriets debajo de la falda y que cubran la ropa interior. La falda debe cubrir completamente las caderas.
Cuando se utilicen shorts (pantalones cortos), estos deben tener al menos 5.08 centimetros;z pugadas de largo desde la entre pierna.

Parte Superior Del Uniforme ALL-STAR

Todos los equipos deberan competir con un uniforme que tenga la parte superior completa. Crop Tops/Half Tops o Tops hasta el diafragma NO estan permitidos. La parte superior de los uniformes deben asegurarse con
correas/tirantes o algin material sobre al menos uno de los hombros o alrededor del cuello (NO se permiten petos/tops sin tirantes/breteles/tube top).

Una simple malla cubriendo la regiéon media del cuerpo sirve para cumplir con esta regulacion en el caso de equipos con Crop Tops/Half Tops o Tops.
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