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REGLAMENTO DE COMPETENCI A PARA GRUPOS DE ANI
MODALI DAD ACROBCTI CO

ElI grupo que se declare representante debe cumpl
dela CONADEI P y el reglamento de competencia par
acrob8tico.

c AP I T U L O 1
1. MI EMBRDESTI TUCI ONALES

Los miembros institucionales que podr8n particior
CONADEI P, son todas aquellas instituciones educae
con el registro de sus part idooi peannteels rdeeg | aacmeenrt doo
de | a CONADEI P.

1. DE LOS DERECHOS Y OBLI GACI ONES

A. Al ser mi embros institucionales aceptan y se
reglamento y de | as especificaciones de |l as ¢
regienal e

B. Al ser mi embros institucionales se obligan a
establ ecido, con datos fidedignos y comprobabl

1. EQUI POS

Los equipos que participen en cualquiera de | ac
integradosag®ogupepeohnenezcan a |l a instjtuwyci n e
seguir los |ineamientos especificados por | a CON

entre otros)

1. £LATEGOREAS

Menores
Grupos femeniles y mixtoSecomdastadi os de Pri mar

Superior vy Posgrado
Grupos femeniles y mixtos con estudios de prepar




1. 5 NTEGRACI CN

Los equipos deber8n estar conformados por m2ni mo
supl ent es.

Las categocdmpetabntcrg8ncon tres equipos como m2ni

1. MODALI DAD

La modalidad acrob8tica es aquella donde | o0s pa

gi mn8sticos, el evaciones, | anzami emtndsa,damovi mi en

Los el ementos que tomar8n en cuenta | os jueces

son:

a)Habilidades acrob8ticas (Building): pir8&mides,

b)Habilidades gimnasticas (Tumbling): gimnasia d

c)Habilidades coreogr 8ficas (Coreography): fornm
creatidei dadi na

d) Porr a uso de props, voz Yy el ementos t®cnicos
Props pueden ser incluyi deded&mtrrsegdeér| dasutieng
estipuladas en el punto 2.1. 7.

DI VI SIEN ADVANCED

Equival ente a nivel 4 .
DI VI SIPREMI ER
Equival ente a nivel 7.

CATEGOREA ACROBCTICA MI XTA

Grupos mixtos integrados por un m8ximo de 28 per
CATEGOREA ACROBCTICA FEMENI L

Grupos femeniles integrados por un m8xi mo de 28
CATEGOREA QUINTETA FEMENIL

Grupos femenilesunnm@grmdodepb personas

Modal i dad Acrob8tica

Di visi-n Advance Divisi-n Premie

Catego Categol Catego Categol Catego Catego
Mi xt a Femeni Quinte Mi xt a Femeni Quinte
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S atl et as y entrenadores NO pueden est a
rc-ticos, sustancias que aumenten el rend
cetas m®edi ocasafgouéeé apueédacapacidad de super
tina de una manera segur a, mi entras se
esentaci - n.

s atletas deben practicar y presentarse s
ementos T®cnicos rnzpamieg ratsqgs pad rginmmeaessi, a)l aN
alizarse en concreto, asfalto, superfici
abst 8cul dwo.s Tcodmpsti dores deben wutilizar

actividad. No se permiten zzaappaattiillllaass doe
mnasia o0 similares.

uso de joyerza de cualgquier tipo es prot
etes para orejas, nari z, | engua, ombl i go,
pl 8stico transparente, epuleserlaos, umdlfloarm
do tipo de joyerza debe de retirarse, no
hesiva. Excepci-n: brazaletes de identifi
ntas2a son | egales de cual quier manera ad
ando son adheridas a | a piel

al gquier aparato que ayude a un competidor
saltos est8§ prohibido.

ra asegurar |l a seguridad de |l os atl et a:
rmitidos son carteles,s mag@éovomoisosy dehmm
stenidos con | a mano por un solo atleta.
so y/o |l os atletas no pueden apoyar su g
cesorios no pueden wutilizarse junto con |
coeesi os deben soltarse de manera segura (
desde un el emento de ©parejal/lcoed ser
forme que se remueva del cuerpo para s
siderada como un accesori o.

ceasorios ortop®di cos de materi al es S
ficaciones en su manufactural/disefo or
a. Los accesorios ortop®di cos gue h
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ctural/disefo originall ctemdr hamwo ldwe ras
ad con un espesor aproximado de 3.8
participante est8 involucrado en el e
rticipantes utilizando inmovilizadore



vidrio) o una bota para caminar, no deben e

pir8mides, | anzamientos o ¢gimnasi a.

.Bn |l a estructura de nivel es, todos | os el e
particular abarcan todos | osnéekementos pernm
.L@s spotters que se wutilizan en todos | os
mi smo equipo, y deben ser entrenados en | as
seguridad (Spotting Techniques).

.0ds el ementos de cazdas al seilehocahdasyemnd
rodil |l as, caer sentadode espdloda mupl oas2 das
partir de un salto, parejas o duplas o0 en
menos que | a mayor parte del peso recaiga
man @d/es, reduciendo el i mpacto de |l a ca2da
Acl araci -n: ca2das que incluyan alg¥%n tipo
con |l as manos y pies no estar8n en violaci
.L&@s rutinas de codinpatde méixa aery rmedani | no de

un tiempo de 0: 30 segumdrorsa Jd@m8smgusredcacs - marda
tomar su | uga mndienurtwtsi nya,30y csekgusedaecsi (2: @)
my¥“si si@aegndo un total30deedumdBostefl8l:tyode | a

presentBRlcitinempo se tomar 8 con el pri mer r
musi cal, cual quiera que inicie de primero.
movi mi ent o, |l a Y%l tima voz, O nota musical,
Enod 30 segundos entre porra y secci-n de
acomodar | os props, asumir | a posici-n de i
m¥“usikEm.l as rutinas de competencia de | a mod:
exceder de Wn miinampme de 00 segundos (1:00).
.C@8reografza y/ o m¥%sica sugestiva, ofensiva,

tanto se traduce como falta de respeto al
deber8 ser apropiada y entretediidcad.para tod

.lds atl etas deber8n de tener al menos un pi
sea el cabell o) en la superficie de pres.
Excepci - n: Los atletas podr2an tener su pi
l a(s) man@y)s)baxre(lsa) est 8&8n total mente en co
de presentaci - n.

.0&s competidores que inicien una rutina de
durante el transcurso de | a rutina. No se

reempl azado porandong®ntetia auleéena.
.BEl6. atl eta no debe de tener goma de mascar,

comestible o no comestible, que pudiera ca
pr8cticas y /0o presentaciones.

.BEI7.regl amento gener al de adlae meadtiai/s sd aogreess e r
es feRegl amento de Legali daeRdd &dageflheer I A
moment o de |l a pubkgptamefomabdgquiesteactual i za

| ASfh fecha posterior, aplicavwWgAhagsball a si
Gl os@rAnex oR&g/l ament) | ASF

.C8da instituci-n como m8xi mo podr8 particip
categorzas ya sea acrob8tico mixto, acrob§t
.BEI9.sistema de Jueceo serishcelldplemialeadi Gres i nc
y deducgcivoingeesnt e al moment o de |l a publicac



2.
2.
2.1
2.1
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Cual qui er actwualizaci-n del Uni ted Scoring
hasta | a si guifveenAnee xtoe ngp.o r&/dsat ema de Jueceo)
RO.orden de papteti mhobarasdged@E pmoirs more¢mro,
|l as f.i Malleass aci - n: l a rutinaendelasopdesant &mr:
asél equi po ser8 descalificado.

RPds actitudes antideportivas no est8&n per mi
se har 8 acreedor de uwra ep aermaddicGamegilt-an gener al
| a CONADEIP yv c-digo de ®tica.

. P@dos |l os equipos nuevos deben pabdaicipar
acuerdoramhi g del naci onal anterior, se de
categor2a PREMI ER.

.28 . acuer droa ncqoana oeel | campeonato anterior | os
cada catEefgemémi | , mi xto y quinteta) del ni

nieM ADVANCED. De manera comddardatcaddr 21 vy
ni vel ADVANCED ascienden a nivel PREMI ER.

I T U L O 3

ELEMENTOS | NVOLUCRADOS CON LA COMPETENCI A

3.

3.

3.
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3.

3.

PRELI MI NXRESNALES (D2?a 1 y D2a 2)

1

=

.BEs obligatorio para todos | os equd?asl))presece
para ejecutar su rutina compl et abey nmon el
hacemd ose | es permitir8 presentarse en | a fi

.Ras prel(iddianalr)est endr 8 un valor del 25% sobt

.Bentro del dz2a 1 | os organizadores del eve
hojas decojnuelcess c adadrfriecsapcd eodhileesrst epsr ¢/l i mi nar €
publicar8n un rankiingngener al con puntuac

.Mas finalesngud2wawalkRdrteeadr 85% sobre | a calif

.ba obtenci-n de | a calificaci-n fidneal con
cada casgegroe&lai zar 8 con | a suma del d2za 1 (

DRDEN DE PRESENTACI CN

2

2

. 3e rerad i mn sorteo previo en la junta t ®c
entrenadores para designar el orden de sali
.Bs responsabili daid- ndeencvadaar iumstridpmur esent an

OBLI GATORI'A a |l a junta t®cnica para entrec
Ning¥“n documento ser8 recibido en fecha pos:

de ser descalifim@adoe ean @leeprtErsdeealasit e pres
en | a misma.

.Bara las instituciones que presentan varias
se dar 8 oportunidad en la junta de ser t
participaci-n de com¥%wn acuerdo condel as dem

vestuario o recuperaci-n de |l os integrantes



3. DEL
3.3
cC A P
PARTI
4. DE
4. 1.
4.1
4.1
4.1
4 .1
4.1

JUECEO
.BElL jurado estar8 integrado por 4 jueces cer
un juez en jefe avalados por el comisionado
I T U L O 4
Cl PACIEN EN COMPETENCI A

LA PARTI CI PACI CN

Wna misma instituci-n educativa puede parti
con |l os requisitos establecidos.

.8n mi smo competidor puecatteparztasci par en var
.Bas instituciones debendiiviigptircirdier conrseseoumni
(revisar | 82y paAidt os 2

. Mo est8 permitido participar con | a misma
cortri o ser 8 descalificado en ambas.

.8Bna misma instituci-n educativa puede part:.
con |l os requisitos establecidos.

.Bna misma instituci-n no puede participar
di vi seendeecir, c apduae dien sptairttuiccii-pnar como m8Xxi
rutina en categorza mixt a, una Trutina en (
categorza quinteta, independientemente de |

4.2 DE LA PREMI ACI €N

4 . 3
4 . 3
4. 3

.%e <considerar 8n medalnltaesgr pat as t ddos okosequ

obtengan pri mer o, segundo o tercer lugar d
guinteta) de cada divisi-n (ADVANCED vy PR
instituciones que gqgueden en | os 3 primeros |
.Reacuerdo con | o establecido en el congres
puntajes del ranking queldern ldwegdra 1s0 0y up lemtt e

Lugar 85 puntos, 3edULULggar 650pponoses, 5U
puntos, 7U vy &G ,LwWdlary 30 Updrutgar 25 puntos,
puntos, 130 y 14U Lugar 15 puntos, 150 y 16

5 punksotsos puntos se wutilizar8n para defini
| oBunt os C@NADE/eP ot or gtair 8mc iao nleass siengs¥sn s u
Gener al Naci onal demdd alpdocta dibe§ tAindana ci - n

.Bara defank@ennglrNalci arralGrupos de Ani maci - n

acrobgtiotor Pavmi bes CRMADE/ISAH orsdd lEMd reBrs
puntajes obtenidos porencdidaiPeRoEuMigER add i ci p
i nsti,t uochit-elni endo un ranking de instituci on:
PREMI ER. Posteriormente se 9omarc&mal egjuppo
parti cdrmpadnaiteegor 2a ADVAANCEDI qusd itheoncgih:- n
menogeqlli po en |l a divisi-n PREMIER, obtenien
participadi esAeANCEDPurtoss CGCMADE/OPr gar 8n



A

primero a | as institucdionreserdeeladruankdion g ode -
PREMI ER, y posteriormente a |l as institucion
rankindi dessDVaAWNCEDa cawwindad dTaNdsdDBFrBar es

|l a definida 2n el punto 4.2

.8 una i nsteiquuiapimdsnf dri emtees di visi ones, |l os
en diavi SDVAINCED no sumandepara edt egqoki agPREM
Bl criterio de desempate ser 8 | &ni catsiot uc i
de continuar empatadas, celn @r8igtuairdiogsa ses .8 | a
En caso de continuar empat adasn, tregls ccerriotser i o
| ugaErscaso de continuar empatadas, el cri
suma d¢untaje de | as hojas de calificaci: -n

participantes sea mayor

continuaci-n, se muestra un ejemplo visual del

DI VISIEN PREMI ER

Instit{Femen Punt{( Mixt{Punt{Quint|Punt({(Tot al P ﬁ?gfnii
A 2A 85 1A 100 2A 85 270 1A
B 1A 100 | No com| O 1A 100 200 2A
C 3A 65 3A 65 3A 65 195 3A
D 4 A 50 2A 85 4 A 50 18 5 4 A
E 6 A 40 4 A 50 6 A 40 130 5A
F 5A | a0 | Gomeend o | Gomesnel o 40 64

DI VI SIAONV ANCED

. . . Tot al Ranki
Instit|{Femen Punt Mi xt | Punt {(Quint|Punt Puntos Advanec
G 1A 100 3A 65 2A 85 250 1A
H 3A 65 1A 100 3A 65 230 2A

- NO - s
| 2A 85 compi 0 1A 100 185 3A
J 4 A 50 2A 85 4 A 50 18 5 4 A
K 5A 40 4 A 50 5A 40 130 5A

GenemMNalci onal

. . . Ranking Genera
Instituci - Ranking y Puntos CONA

A 1Premier 1400

B 2APr emi er 2A8 5

C 3APremi er 3A65

D 4APTr emi er 4A50

E SAPremi er 5A4 0

F 6APr emi er 6A4 0

G 1AAdvanc 7A3 0

H 2AAdvanc 8A3 0

I 3AAdvance 9A2 5

J 4AAdvanc 1425

K 5AAdvanc 1420

La insthot moi -ens fiparte del ranking ADVANCED



equi pos en esa divisi n, ya que tiene por
PREMI ER.
El desempdtnestded ulca®nes fAlo y AJO se realiz
secci n 4.2.5.
4. 3 DEOIS EQUI POS PARTI CI PANTES EN CADA DI VI SI &N
4. 3.0D0e acuerdo con | os resultados de Nacional 2
campus Monterrey, Vypanltows2yRtdlpl?2]l 223 od eeln fdroess
reglamento, |l as instituciones quedar8n di vi
Naci onal 2026
MIXTO FEMENIL QUINTETA
DIVISION PREMIER
TEC de Monterrey Campus Monterrey 1. TECde Monterrey Campus Monterrey 1. TECde Monterrey Campus Estado de
2. TEC de Monterrey Campus Ciudad de TEC de Monterrey Campus Estado de México
México México 2. ITESO
3. TEC de Monterrey Campus Puebla 3. TECde Monterrey Campus Puebla 3. TECde Monterrey Campus Monterrey
ITESO 4. TECde Monterrey Campus Ciudad de 4. TEC de Monterrey Campus Puebla
5. TEC de Monterrey Campus Estado de México 5. TEC de Monterrey Campus Ciudad de
Meéxico 5. UDEM México
6. Anahuac Norte 6. Anahuac Sur 6. Anahuac Sur
7. UVM Lomas Verdes 7. Anahuac Norte 7. TEC de Monterrey Campus Santa Fe
8. UVM Coyoacan 8. UVM Coyoacén IBERO CDMX
DIVISION ADVANCED
1. Anahuac Sur TEC de Monterrey Campus Santa Fe 1. UVM Lomas Verdes
2. TEC de Monterrey Campus Santa Fe ITESO 2. UDEM
3. IBERO CDMX 3. UVM Cumbres MTY
4. UVM Cumbres MTY 4. UANE
5. UANE 5. Anahuac Norte
6. UVM Coyoacan
TODOS LOS EQUIPOS QUE PARTICIPEN POR TODOS LOS EQUIPOS QUE PARTICIPEN POR TODOS LOS EQUIPOS QUE PARTICIPEN POR
PRIMERA VEZ PRIMERA VEZ PRIMERA VEZ
Todo asunto no previsto en este reglamento ser 8§
comi sionado t®cnpce basegmudaasierhonestidad y el

campeonat o.

bl tima actu@épttziaempb mnaso 2



ANEXOGLOSARI O |

GLOSARIO

ASF

25
28

Aerial (sustantivo):
Cartwheel o walkover realizada sin que las manos toguen el suelo.

Airborne/Aerial/Aéreo (adjetivo):
Estar libre de contacto con alguna persona o la superficie de presentacion.

Airborne Tumbling Skill — Habilidad de Gimnasia Aérea:

Maniobra aérea que implica una rotacion de la cadera sobre la cabeza, en la
cual una persona utiliza su propio cuerpo y la superficie de presentacion para
impulsarse lejos de dicha superficie.

All 4s — Posicion de 4 apoyos:

Ocurre cuando un atleta esta con las manos vy rodillas sobra la superficie de
presentacion, pero no en una posicion agrupada. Cuando esta persona esta
sosteniendo a una flyer, el “All 45" es una elevacion a Nivel de cintura.

Assisted-Flipping Stunt — Elevacion con mortal asistido:

Una elevacion en |la gue la flyer realiza una rotacion de la cadera sobre
cabeza mientras mantiene contacto fisico directo con una base o una flyer al
pasar por la posicion invertida. (Véase “Suspended Roll”, “Braced Flip").

Backbend - Arqueado:
El cuerpo del atleta forma un arco al estirar la espalda superior, generalmente
apoyado sobre las manos y los pies, con el abdomen orientado hacia arriba.

Backward Roll:

Habilidad de gimnasia no aérea, en la gue el atleta rota hacia atras
hacia/pasando por una posicion invertida al levantar las caderas sobre la
cabeza y hombros curvando la espalda (en posicion agrupada), generando un
movimiento similar al de una bola “rodando” por el suelo.

Ball-X:

Posicion corporal (generalmente durante un lanzamiento) en la que la flyer
pasa de una posicion agrupada a una posicion de abertura o en “X", con
brazos y piernas, o solo con las piernas.

Barrel Roll:
Véase “Log Roll".

Base:

Persona gue proporciona apoyo a una flyer. Persona(s) que sostienen,
levantan o lanzan a una flyer hacia una elevacion. Debe(n) estar en contacto
fisico directo con la superficie de presentacion. Si hay solo una persona
debajo del pie de la flyer, sin importar la posicion las manos, esa persona se
considera una base. Una base/atleta en una posicion arqueada o invertida en
la superficie de presentacion no puede estar en contacto con una flyer.

Basket Toss - Lanzamiento:

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:

Una cartwheel que se vuelve aérea cuando el atleta impulsa su cuerpo desde
los hombros contra la superficie de presentacion durante la habilidad.

Brace/Bracer — Conexion/Conector:

Una conexion es el contacto fisico entre una flyer con otra flyer que ayuda a
proporcionar estabilidad. El cabello y/o uniforme de una flyer no son partes del
cuerpo legales para usar para conectar una piramide o transicion de piramide.
Un conector es una flyer en contacto fisico directo con otra flyer que ayuda a
proporcionar estabilidad. El conector requerido no puede pasar por una posicion
invertida durante la transicion.

Braced Flip — Mortal Conectado:
Elevacion en la que la flyer realiza una rotacion de cadera sobre cabeza mientras
esta en contacto fisico con otra(s) flyer(s).

Cartwheel:

Habilidad de gimnasia no aérea en la que el atleta soporta el peso de su cuerpo
apoyando uno o ambos brazos mientras rota lateralmente pasando por una
posicion invertida aterrizando con un pie a la vez.

Catcher - Receptor:
Persona(s) responsable(s) del aterrizaje seguro de una flyer durante una
elevacion/desmonte/lanzamiento/al ser soltada. Todos los receptores:

s Deben estar atentos

= No deben estar involucrados en otra coreografia

= Mo deben estar involucrados en nada que impida recibir (gj. El

receptor requerido sosteniendo un cartel)
= Deben hacer contacto fisico al atrapar a la flyer
« Deben estar en la superficie de presentacion al inicio de la habilidad.

Chair - Silla:

Elevacion a Nivel de Prep en la que la(s) base(s) sostiene(n) a la flyer por el
tobillo con una mano y debajo de los gliteos con la otra mano. La pierna que
es sostenida debe estar en posicion vertical debajo del torso de la flyer.

Coed Style Toss:
Cuando una sola base sujeta a la flyer por la cintura y la lanza desde el Nivel
del suelo.

Cradle - Cuna:

Desmonte en el que el flyer es recibida en posicion de cuna (la flyer aterriza
en posicion de V'/Pike/hollow, boca arriba y con las piernas rectas y juntas,
por debajo del Nivel de Prep, mientras las bases la sostienen con los brazos
por debajo de la espalda y por debajo de las piernas.

Cupie:

Elevacion donde la fiyer se encuentra en posicion vertical (de pie) y tiene ambos pies
juntos en la(s) mano(s) de la(s) base(s). Tambien se conoce como “Awesome”



GLOSARIO

Dismount - Desmonte:
Movimiento final desde una elevacion o piramide que se suelta hacia una cuna
o hacia la superficie de presentacion. Si se suelta hacia la superficie de
presentacion, la flyer debe aterrizar en ambos pies.
Minguna elevacion, piramide, individuo o prop puede desplazarse por encima
o por debajo de un desmonte y un desmonte no debe lanzarse por encima,
por debajo o a traves de elevaciones, piramides, individuos o props.
Los desmontes:
+ Mo deben desplazarse intencicnalmente.
+ Deben regresar a la(s) base(s) original(es) a menos gue sea un desmonie
desde una elevacion de una sola base con multiples flyers.
+« Hacia la superficie de presentacion, requieren asistencia de su
base/spotter original a menos que la flyer descienda directamente o con un
pequeno salto desde el Nivel de cintura, o inferior, hacia la superficie de
presentacion, sin habilidades adicionales.
Las flyers no pueden estar enfentrar en contacto entre si mientras son
soltadas por las bases.
Todas las cunas multibase lanzadas desde el Nivel de cintura donde las bases
comiencen con las manos debajo de los pies de la flyer, se consideran
lanzamientos y deben cumplir las reglas de lanzamientos.

Dive Roll:
Habilidad aerea de gimnasia que implica un forward roll, en el que los pies del
atleta se despegan del suelo antes de que las manos lo toguen.

Downward Inversion — Inversion Descendente:
Elevacion o piramide en la que el centro de gravedad de una persona invertida
se desplaza hacia la superficie de presentacion.

Drop - Caida:

Caer de rodillas, muslos, gliteos, de frente, de espaldas o en posicion de
split/spagat hacia la superficie de presentacion desde una posicion aérea o
invertida sin apoyar primerc la mayoria del peso en las manos o pies, lo que
amortigua el impacto de la caida.

Extended Arm Level — Nivel de Brazos Extendidos:

El punto mas alto del (de los) brazo(s) de una base (no del spotter) al estar de
pie con el(los) brazo(s) completamente extendido(s) sobre la cabeza. Los
brazos extendidos no necesariamente definen una “Elevacion Extendida™.
Véase “Extended Stunt — Elevacion Extendida” para mas aclaraciones.

Extended Stunt — Elevacion Extendida:

Cuando todo el cuerpo de la flyer esta sobre el Nivel de |a cabeza de la(s)
base(s). Si la/las base(s) primaria(s) se agachan, se arrodilla(n) o baja(n) la
altura general de la elevacion mientras extiende(n) sus brazos (excluyendo las
elevaciones de suelo), la habilidad se considerara extendida.

Las elevaciones donde los brazos de la(s) base(s) se extienden por sobre la
cabeza, pero NO se consideran “Elevaciones Extendidas debido a que la
altura del cuerpo de la flyer es similar a la de una elevacion en Mivel Prep,
incluyen: Sillas, antorchas, supino, straddle lifts, suspended rolls y saltos de
rana.

Flat Back — Supina:

Elevacion en la que la flyer esta acostada en posicion horizontal, boca arriba y es
normalmente sostenida por dos o mas bases. Se considera una elevacion en dos
piernas.

Flat Body — Cuerpo Plano:
Cuando el torso de la flyer esta paralelo a la superficie de presentacion.

Flip - Mortal:

En elevaciones, es una habilidad que pasa por una posicion invertida con una
rotacion de la cadera sobre cabeza, sin contacto con alguna base o la
superficie de presentacion. En gimnasia, es una habilidad que implica pasar
por una posicion invertida con una rotacion de la cadera sobre cabeza, sin
contacto con la superficie de presentacion.

Flipping Toss — Lanzamiento con Mortal:
Lanzamiento en el que la flyer rota pasando por una posicion invertida.

Floor Stunt — Elevacion de Suelo:
Cuando la base esta acostada de espaldas con el{los) brazo(s) extendido(s).
Una “Elevacion de Suelo” es considerada una elevacion a Nivel de cintura.

Flyer:
Véase “Top Person”.

Forward Roll:

Habilidad no aérea de gimnasia donde el deportista rota hacia adelante
pasando por una posicion invertida al levantar las caderas sobre la
cabeza/hombros encorvando la espalda, para crear un movimiento similar al
de una bola “rodando” por el suelo.

Free Flipping Stunt — Elevacion con Mortal Libre:

Movimiento Suelto de Elevacion donde la flyer pasa por una posicion invertida
sin el contacto con una base, bracer, o la superficie de presentacion. Esto no
incluye los Movimientos Sueltos que comienzan en posicion invertida y rotan
hacia una posicion no invertida.

Free Release Move — Movimiento Suelto Libre:
Movimiento Suelto en el cual la flyer gueda libre del contacto con todas las bases, bracers y
la superficie de presentacion.

Front Tuck — Mortal Agrupado Adelante:
Habilidad aérea de gimnasia en la que el atleta genera un impulso ascendente
para realizar un mortal adelante.

Full - Giro Completo:
Un giro con 360 grados de rotacion de giro.

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(s) mano(s)/brazo(s). El
hombro no es considerado una conexion legal cuando la “Conexion Mano/Brazo”
es requerida.
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Handspring:

Habilidad aerea de gimnasia en la que el atleta parte desde los pies y salta
hacia adelante o hacia atras, rotando a través de una posicion de parada de
manos. Luego, el atleta bloquea con las manos al transferir el peso sobre los
brazos y utiliza un impulso desde los hombros para volver a aterrizar sobre los
pies, completando asi la rotacion.

Handstand — Parada de Manos:
Posicion invertida con el cuerpo en linea recta, en la que los brazos del atleta
estan extendidos junto a la cabeza y las orejas.

Helicopter - Helicoptero:

Elevacion en la que una flyer, en posicion horizontal, es lanzada para rotar
alrededor del eje vertical (como las hélices de un helicoptero) antes de ser
atrapada por las bases originales.

Horizontal Axis — Eje Horizontal (Giros en Elevaciones):

Linea invisible trazada de adelante hacia afras a través del ombligo de una
flyer que no se encuentra en posicion vertical.

Initiation/Initiating — Inicio/lniciacion:

El inicio de una habilidad; el punto desde el cual se origina. El punto de
iniciacion de una habilidad de elevaciones (elevaciones, piramide, transicion,
movimiento suelto, desmonte o lanzamiento) es el fondo del impulso desde el
cual se origina la habilidad.

Inversion/Inverted — Inversidn/invertida:
El atleta tiene al menos un pie por encima de la cabeza y los hombros por
debajo de la cintura.

Jump - Salto:

Posicion aérea que no implica una rotacion de cadera por encima de la
cabeza, generada al impulsarse desde la superficie de presentacion utilizando
la fuerza de los pies vy la parte inferior del cuerpo.

Jump Skill - Habilidad de Salto:

Habilidad que implica un cambio en la posicion del cuerpo durante un salto,
por ejemplo: toe touch, pike, etc. Un “salto recto” con giro no convierte el salto
en una “habilidad de salto". Si se incluye un salto en una pasada de gimnasia,
dicho salto interrumpira la pasada.

Kick Double — Patada doble:

Habilidad, generalmente realizada desde un lanzamiento, gue implica una
patada y una rotacion con giro de 720 grados. Es habitual y permitido que la
flyer realice un cuarto de giro durante la fase de la patada para iniciar el giro.

Kick Full — Patada giro:

Habilidad, generalmente realizada desde un lanzamiento, gue implica una
patada y una rotacion con giro de 360 grados. Es habitual y permitido que la
flyer realice un cuarto de giro durante la fase de |la patada para iniciar el giro.

Layout — Mortal Extendido:
Habilidad aerea de gimnasia o de lanzamiento gue implica una rotacion de
cadera sobre cabeza en una posicion extendida y con el cuerpo en hollow.

Leap Frog - Salto de Rana:

Elevacion en la que una flyer es trasladada de un grupo de bases a otro, o de regreso a
sus bases originales, pasando por encima del torso y a traves de los brazos extendidos de
la base. La flyer permanece en posicion vertical y mantiene contacto continuo con la base
durante la transicion. Las variaciones de leap frog implican que una flyer se traslade por
encima del torso de una base y/o de ofra flyer.

Leg/Foot Connection — Conexion de piernal/pie:

Contacto fisico entre dos o mas atletas utilizande la(s) pierna(s) o el/los
pie(s). Toda conexion que vaya desde |la espinilla hasta los dedos del pie se
considera una conexion legal cuando se permite el uso de piernas o pies
para conectarse.

Liberty - Libertad:

Elevacion en la gque la(s) base(s) sostienen un pie de la flyer mientras el otro
pie se encuentra junto a la rodilla, con la pierna doblada.

Load-In:
Posicion de elevacion en la que la flyer tiene al menos un pie en las manos de
la({s) base(s). Las manos de la(s) base(s) se encuentran a nivel de la cintura.

Log Roll:

Movimiento suelto, iniciado a nivel de la cintura, en el que el cuerpo de la flyer
rota tipicamente 360 grados mientras permanece paralelo a la superficie de
presentacion. Un “log roll asistido” seria la misma habilidad, con la asistencia
de una base que mantiene el contacto durante toda la transicion.

Multi Based Stunt — Elevacion multibase:

Elevacion que cuenta con dos o mas bases, sin incluir al spotter.

Mew Base(s) — Nueva(s) Base(s):

Bases que previamente no estaban en contacto directo con la flyer de una
elevacion.

Non-Inverted Position — Posicién NO Invertida:
Posicion corporal en la que se cumple alguna de las siguientes condiciones:
* Los hombros de la flyer estan a la altura de la cintura o por encima de ella.
* Los hombros de la flyer estan por debajo de la cintura y ambos pies estan
por debajo de su cabeza.

MNugget:

Posicién corporal en la que un atleta se encuentra en posicion tuck, apoyado
sobre manos y rodillas en la superficie de presentacion. Cuando un atleta en
posicion de nugget esta sosteniendo a una flyer, se le considera base de una
elevacion a nivel de la cintura.

Onodi:

Partiendo desde una posicion de back handspring, tras impulsarse, el atleta
realiza ¥z giro hasta llegar a las manos, finalizando la habilidad como un front
handspring con salida separada de piernas (front handspring step out).
Original Base(s) — Base(s) Original(es):

Base(s) que esta(n) en contacto con la flyer durante el inicio de la
habilidad/elevacion.
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Pancake:

Elevacion de inversion descendente en la que ambas piernas o pies de la flyer
permanecen en el agarre de la(s) base(s) mientras realiza una rotacién hacia
adelante en posicién de pike para ser atrapada por la espalda.

Paper Dolls:

Elevaciones en una sola pierna gue se conectan entre si. Pueden estar o no
extendidas.

Pike:

Cuerpo inclinado hacia adelante desde |la cadera, con piernas rectas y juntas.
Platform Position — Posicién de Plataforma:

Elevacion sobre una sola pierna en la que la pierna no soportada de la flyer se
mantiene recta junto a la pierna de apoyo. También conocida como “dangle” o
“target position™.

Nivel Prep:

La conexion mas baja entre la(s) base(s) y la flyer esta por encima del nivel de la

cintura y por debajo del nivel de extension. Ej.: Prep, hitch a nivel de hombros,
shoulder sit.

Una elevacion también puede considerarse a Nivel Prep si los brazos de la(s) basei(s)
estan extendidos por encima de la cabeza, pero NO se considera una “elevacion
extendida” porque la altura del cuerpo de la flyer es similar a la de una elevacion a
Nivel Prep o de hombros. Ej.. flat back, straddle lifts, chair, T-lift.

Si la(s) base(s) principal({es) se agachan, se arrodillan o reducen la altura general de
la elevacidn, manteniendo la conexion mas baja a Nivel Prep, la habilidad sera
considerada como de Nivel Prep.

Una elevacion se considera por debajo del Nivel Prep si al menos un pie de la flyer
esta a |a altura de la cintura, seguln la altura o posicion de la base. (Excepcion: chair,
T-lift y shoulder sit se consideran elevaciones a Nivel Prep).

Primary Support — Soporte primario:

Sostener la mayor parte del peso de la flyer.

Prone Position — Posicion Prona:

Posicion boca abajo con el cuerpo plano.

Prop:

Objeto que puede ser manipulado, como pompones, carteles o megafonos.
Cualquier parte del uniforme que sea retirada intencionadamente del cuerpo
sera considerada como un prop.

Punch Front:

Vease “Front Tuck".

Pyramid - Piramide:

Dos o mas elevaciones conectadas.

Rebound - Rebote:

Posicion aérea que no implica una rotacion de cadera sobre cabeza,
generada al impulsarse desde |a superficie de presentacion utilizando la

fuerza de los pies y la parte inferior del cuerpo, normalmente realizada desde
o hacia una habilidad de gimnasia.

Release Move:
La flyer esta libre de contacto con cualquier atleta sobre la superficie de presentacion.

MNo pueden pasar por encima, por debajo ni a través de ofras elevaciones, piramides,
individuos o props. Las flyers que realizan movimientos sueltos por separado no pueden
estar en contacto entre si ni entrar en contacto durante la ejecucion.

Para determinar la altura de un movimiento suelto, en el punto mas alto del lanzamiento,
se utilizara la distancia entre las caderas de la flyer y los brazos extendidos de las bases.
Si esa distancia es mayor que el largo de las piernas de la flyer (Niveles 3—4), o mayor que
el largo de las piernas mas 46cm adicionales (Niveles 5-7), se considerara como un
lanzamiento o un desmonte, y debera cumplir con las reglas correspondientes de
“Lanzamientos” o “Desmontes”.

Todas las cunas desde nivel de cintura con multiples bases, en las que las bases
comienzan debajo de los pies de la flyer, se consideraran como lanzamientos y deberan
seguir las reglas correspondientes.

Rewind:

Un movimiento con mortal libre hacia atras que se origina desde el nivel de
suelo, utilizado como una habilidad de entrada hacia una elevacion.

Round Off:
Similar a una cartwheel excepto que el atleta atermriza con ambos pies juntos en el
suelo en lugar de un pie a la vez, guedando onentado hacia donde empezo.

Running Tumbling — Gimnasia de Carrera:
Gimnasia gue incluye un paso hacia adelante o un hurdle utilizado para
ganar velocidad como entrada a una habilidad de gimnasia.

Second Level — Segundo Nivel:

Cualguier persona que esté siendo sostenida por una o mas bases por
encima de la superficie de presentacion.

Series Front or Back Handsprings:

Dos o mas front o back handsprings realizados consecutivamente por un
atleta.

Shoulder Level — Nivel de Hombros:

Elevacion en la que la conexion entre la(s) base(s) vy la flyer se encuentra a la
altura de los hombros de la(s) base(s).

Shoulder Sit:

Elevacion en la gue una flyer se sienta sobre el/los hombro(s) de una o mas
bases. Esta se considera una elevacion a nivel prep.

Shoulder Stand:

Elevacion en la que un atleta se coloca de pie sobre el/los hombro(s) de una o
mas bases.

Shushunova:

Salto en posicion de toe touch que aterriza sobre la superficie de presentacion
en posicion prona o de plancha.

Single Based Stunt — Elevacion de una sola base:

Una elevacion que usa una sola base para soporte.
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Single Leg Stunt — Elevacion a una pierna:
Véase “Stunt”

Split Catch:

Elevacion con una flyer en posicion vertical con las rodillas hacia adelante.
La(s) base(s) sostiene(n) ambos muslos internos mientras la flyer realiza
tipicamente un “High V", formando una “X" con el cuerpo. No se permiten Split
catches con una sola base.

Sponge Toss:

Elevacion similar a un lanzamiento tipo basket toss, en la que la flyer es
proyectada desde la posicidon de Load In. La flyer tiene ambos pies en las
manos de las bases antes del lanzamiento.

Spotter:

Persona cuya responsabilidad principal es prevenir lesiones protegiendo el
area de la cabeza, el cuello, la espalda y los hombros de una flyer durante la
ejecucion de una elevacion, piramide o lanzamiento. Todos los spotters deben
ser miembros del propio equipo y estar entrenados en técnicas adecuadas de
asistencia (spotting). El spotter:

* Normalmente se ubica al costado o en la parte posterior de la elevacion,
piramide o lanzamiento para proteger la cabeza, el cuello, la espalda y los
hombros de la flyer.

* Debe estar de pie sobre la superficie de ejecucion.

* Debe estar atento a la elevacion que se esta ejecutando.

* Mo debe realizar ninguna accion gue le impida brindar asistencia.
Ejemplo: un spotter requerido que sostiene un cartel.

* Debe ser capaz de tocar la base de la elevacion que esta asistiendo,
aungue no es necesario que mantenga contacto fisico directo con la
elevacion.

* Mo puede ubicarse de manera que su torso esté debajo de la elevacion.

* Puede sujetar la(s) muiieca(s) de la(s) base(s), otras partes de los brazos
de la(s) base(s), las piernas o los tobillos de la flyer, o no tocar la elevacion
en absoluto.

* No puede tener ambas manos debajo de |la planta del/de los pie(s) de la
flyer ni debajo de las manos de las bases.

* No puede ser considerado simultaneamente como base y como spotter
requerido. Ejemplo: en una elevacion de dos piernas, la base de una de las
piernas no puede ser considerada también como el spotter requerido, sin
importar la colocacion de las manos.

Si la mano del spotter esta debajo del pie de la flyer, debe ser su mano
delantera. La mano trasera del spotter puede estar colocada en la parte
posterior del tobillo o pierna de la flyer, o en la parte trasera de la mufeca
posterior de la base.

Standing Tumbling — Gimnasia Estatica:

Habilidad de gimnasia (o serie de habilidades) realizada desde una posicion
de pie, sin ningdn impulso previo hacia adelante. Cualquier nimero de
pasos hacia atras antes de ejecutar la(s) habilidad(es) de gimnasia sigue
considerandose “gimnasia estatica”.

Step Out:
Habilidad de gimnasia que aterriza con un pie a la vez, en lugar de aterrizar
con ambos pies simultaneaments.

Straddle Lift:

Vease " V-Sit".

Straight Cradle — Cuna Recta:

Movimiento suelto/desmonte desde una elevacion hacia una posicion de cuna,
en el que la flyer mantiene su cuerpo en una posicion de “Straight Ride”; es
decir, sin realizar ninguna habilidad (como giro, patada, pretty girl, etc.).

Straight Ride — Posicion Recta:

Posicion corporal de una flyer al realizar un lanzamiento/desmonte que no
implica ningun truco en el aire. Es una posicion en linea recta de la flyer al
extenderse y alcanzar la maxima altura en el lanzamiento.

Stunt - Elevacion:

Cualguier habilidad en la que una flyer es sostenida por una o mas personas
por encima de la superficie de presentacion. Una elevacion se considera de
“Una Pierna” o "Dos Piernas” segun el nimero de pies que la flyer tiene
apoyados sobre una base. Si la flyer no esta sostenida bajo ningun pie,
entonces se determinara si la elevacion es de una o dos piernas segun el
numero de piernas que estén siendo sostenidas. Excepcion: Si la flyer esta
en posicion de V-sit, Pike o flat body, |la elevacion se considerara como una
elevacion de “Dos Piernas”.

Suspended Roll:

Habilidad de elevacion que implica una rotacion de cadera sobre cabeza por
parte de la flyer, mientras permanece conectada de mano/brazo a
mano/brazo con la({s) base(s). Cada mano/brazo de la flyer debe estar
conectada a una mano/brazo diferente de la(s) base(s). La(s) base(s) pueden
tener los brazos extendidos y soltar los pies o piernas durante la rotacion de
la habilidad. Esta se considera una elevacion a Nivel Prep.

T-Lift:

Elevacion en la que una flyer, con los brazos en posicion de “T", es sostenida a
cada lado por dos bases que se conectan con cada una de sus manos y por
debajo de sus brazos. La flyer permanece en posicion vertical v no invertida
mientras es sostenida en la elevacion.

Tension Roll/Drop:

Piramide/elevacion en la que la(s) base(s) y la(s) flyer(s) se inclinan hacia
adelante al unisono hasta que la(s) flyer(s) se separa(n) de la(s) base(s) sin
asistencia. Tradicionalmente, la(s) flyer(s) y/o la(s) base(s) realizan una
rodada hacia adelante después de perder el contacto entre ellas. Mo se
permiten tension rolls ni caidas de ningun tipo.

Three Quarter (3/4) Front Flip (Stunts) — % de Mortal Adelante (Elevaciones):
Rotacion hacia adelante con la cadera sobre cabeza, en la que una flyer es
soltada desde una posicion vertical hacia una posicion de cuna.

Three Quarter (3/4) Front Flip (tumbling) — % de Mortal Adelante (Gimnasia):
Rotacién hacia adelante con la cadera sobre cabeza, desde una posicion
vertical hacia una posicion sentada en el suelo, aterrizando primero con las
manos y/o los pies.
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Tic-Tock:

Elevacion sostenida en posicion estatica sobre una pierna, en la que la(s)
base(s) hacen un impulso descendente y luego sueltan a la flyer hacia arriba,
mientras esta cambia el peso hacia la otra pierna y aterriza en posicion
estatica sobre la pierna opuesta.

ToelLeg Pitch:

Elevacion con una o multiples bases en la que la(s) base(s) lanzan hacia
arriba, tradicionalmente utilizando un solo pie o pierna de la flyer para
aumentar su altura.

Top Person - Flyer:
Elfla atleta que es sostenido(a) por encima de |la superficie de presentacion en
una elevacion, piramide o lanzamiento.

Toss - Lanzamiento:

Elevacion aérea en la que la(s) base(s) realizan un movimiento de lanzamiento iniciado
desde el nivel de |a cintura para aumentar la altura de la fiyer. La flyer queda libre de todo
contacto con las bases, bracers y/o otras flyers.

La flyer se encuentra libre de la superficie de presentacion al momento de iniciar el
lanzamiento (ej.: basket toss o sponge toss). La flyer debe tener ambos pies en o sobre
las manos de las bases al iniciar el lanzamiento. Las flyers que ejecutan lanzamientos
separados no pueden estar en contacto entre si.

Se requiere un minimo de 3 y un maximo de 4 bases lanzadoras. Todas las bases deben
tener los pies en la superficie de presentacion y permanecer inméviles durante el
lanzamiento. Los lanzamientos deben ser atrapados en posicion de cuna por al menos 3
bases, una de las cuales debe estar posicionada en la zona de la cabeza y los hombros
de la flyer.

Ninguna elevacion, piramide, persona individual o prop puede moverse por encima o por
debajo de un lanzamiento, y un lanzamiento no puede ser ejecutado por encima, por
debajo o a traveés de elevaciones, personas o props. Solo se permite una flyer por
lanzamiento.

Todas las cunas a nivel de cintura con mltiples bases, en las que las bases comienzan
debajo de los pies de la flyer, se consideraran lanzamientos y deben seguir las reglas
correspondientes.

Lanzamientos con giro: El giro se considera acumulativo. Todo giro de hasta 1 % se
considera una sola habilidad; si excede 1 % hasta 2 4. se considera dos habilidades.
Ejemplo: ¥ giro, X, ¥ giro se considera como 2 habilidades: un giro completo y una
habilidad adicional.

Tower Pyramid:
Elevacion sobre otra elevacion a nivel de cintura.

Transitional Pyramid — Transicion de Piramide:

Flyer gue se desplaza de una posicion a otra dentro de una piramide. La transicion puede
implicar un cambio de bases, siempre que al menos un atleta a nivel prep o inferior
mantenga contacto constante con la flyer. Cada punto de iniciacion se utiliza para
determinar el comienzo de una transicion. El final de una transicién se define como un
nuevo punto de iniciacion, una pausa en el movimiento y/o el contacto de la flyer con la
superficie de presentacion.

Transitional Stunt — Transicion de Elevacion:

Flyer(s) que se desplaza(n) de una posicion de elevacién a otra, modificando asi la
configuracion de la elevacion inicial. Cada punto de iniciacion se utiliza para determinar
el comienzo de una transicion. El final de una transicion se define como un nuevo punto
de iniciacion, una pausa en el movimiento y/o el contacto de la flyer con la superficie de
presentacion.

Traveling Toss — Lanzamiento Desplazado:

Lanzamiento que requiere intencionadamente que las bases o catchers se
desplacen en una direccidon determinada para atrapar a la flyer. (Esto no
incluye giros de un cuarto o medio por parte de las bases en lanzamientos
como un “Kick Full").

Tuck Position — Posicion Agrupada:
Posicidn en la que el cuerpo se flexiona a la altura de la cintura o las caderas,
con las rodillas recogidas hacia el torso.

Tumbling - Gimnasia:

Cualguier habilidad con rotacion de cadera por encima de la cabeza que no esta sostenida
por una base y que comienza y termina sobre la superficie de presentacion.

Cuando no se permite realizar gimnasia después de una determinada habilidad de gimnasia,
se debe incluir al menos un paso antes de |a siguiente habilidad para separar las dos
secuencias.

Salir de una habilidad con un paso (step-out) se considera una continuacion de la misma
pasada de gimnasia, por lo gque se reguiere un paso adicional para que se considere una
nueva secuencia. Si el atleta finaliza la habilidad con ambos pies juntos, solo se necesita un
paso para iniciar una nueva secuencia de gimnasia.

Twist/Twisting — Giro/Girar:
Atleta que realiza una rotacion alrededor del eje vertical de su cuerpo (eje vertical = de la
cabeza a los pies).

Las habilidades de gimnasia con giro implican una rotacion de cadera por encima de la
cabeza alrededor del eje vertical del atleta.

El giro en las elevaciones se evalla en dos ejes distintos: el gje vertical y el eje horizontal.
Los giros simultaneos sobre ambos ejes se contabilizan por separado y no de forma
acumulativa. El grado de giro se determina por la rotacion total acumulada de las caderas de
la flyer en relacion con la superficie de presentacion. Una vez que se alcanza una elevacion
y la flyer muestra una pausa clara y definida, puede continuar caminando sobre la elevacion
con giro adicional. Una nueva transicion con giro comienza con un impulso (dip) por parte de
las bases y/o un cambio en la direccion del giro.

Two — High Pyramid — Piramide de Dos Niveles de Altura:

Piramide en la gue todas las flyers estan sostenidas principalmente por una base o bases
gue estan en contacto directo de soporte de peso con la superficie de ejecucion.

Cada vez que una flyer es soltada por sus bases en un “movimiento suelto dentro de la
piramide” (Pyramid Release Move), independientemente de la altura del lanzamiento, esta
flyer sera considerada como si “pasara por encima de dos personas de alto”.

El concepto de “pasar por encima de dos niveles de altura” no se refiere a la altura real de la
flyer, sino al nimero de capas con las que esta conectada.

- mania 0 e
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Two and One Half (2°%:) — High Pyramid — Piramide de 2 ' de Altura:

Piramide en la gue la flyer tiene soporte de peso (no simplemente apoyada) por parte de al
menos oftra flyer y esta libre de contacto con la(s) base(s). La aliura de una “piramide de
dos y medio (2 ¥2)" se mide en longitudes corporales de la siguiente manera: las
posiciones de chair, thigh stand y shoulder straddle cuentan como 1% longitudes
corporales; las posiciones de shoulder stand cuentan como 2 longitudes corporales; las
elevaciones extendidas (por ejemplo, extension, liberty, etc.) cuentan como 2% longitudes
corporales. Una piramide gue excede los “dos y medio (2 %) de alto" se define como una
capa intermedia completa o parcialmente vertical a Nivel Prep, que sostiene una elevacion
completamente vertical a nivel prep. Excepcion: Las chairs de dos y medio (2 %) se
consideran piramides de 2 ¥: de alto.

Upright — Posicion Vertical:
Posicidon corporal de una flyer en la gue |a atleta se encuentra de pie o sentada mientras
es sostenida por una o mas bases.Ej.: star, liberty, V-sit.

V-Sit:

Posicion corporal de una flyer cuando esta sentada en una elevacion con las piernas
extendidas y paralelas a la superficie de ejecucion, formando una “V". Esta se considera
una elevacion de dos piernas.

Vertical Axis (Twisting in Stunts or Tumbling) — Eje Vertical (Giros en Elevaciones
y Gimnasia:

Linea invisible trazada desde |a cabeza hasta los pies a lo largo del cuerpo del atleta que
realiza gimnasia o de la flyer.

Waist Nivel — Nivel de Cintura:

Elevacion en la que la conexion mas baja entre la(s) base(s) y la flyer esta por encima del
nivel del suelo y por debajo del nivel prep y/o al menos un pie de la flyer se encuentra por
debajo del nivel prep, segun la altura o posicion de la base. Ejemplos de elevaciones que
se consideran a nivel de cintura: elevaciones basadas en posicion de “4 apoyos” (All 4s) y
elevaciones basadas en posicion nugget. Una chair y un shoulder sit se consideran
elevaciones de Mivel Prep, no de Nivel de Cintura.

Waist Level Cradle — Lanzamiento desde el Nivel de Cintura:

Movimiento suelto que se inicia por debajo del Nivel Prep y es atrapado en posicion de
cuna. Todas las cunas a nivel de cintura con multiples bases, en las gue las bases
comienzan debajo de los pies de la flyer, se consideraran como lanzamientos y deberan
seguir las reglas correspondientes a los lanzamientos.

Walkover:

Habilidad de gimnasia no aérea en la que el atleta se inclina hacia adelante hasta una
parada de manos y lleva las piernas por encima y de regreso al suelo, una a la vez (front
walkover), o se extiende hacia atras a traves de la parte superior de |la espalda, de manera
similar a una parada de manos, y aterriza sobre los pies uno a la vez (back walkover), con
apoyo de una o ambas manos.

Whip:

Habilidad de gimnasia aérea, hacia atras y sin giro, en la que los pies del atleta rotan por
encima de su cabeza y cuerpo, mientras el cuerpo se mantiene en una posicion extendida
de la parte superior de la espalda. Un whip se asemeja a un backhandspring, pero sin que
las manos toquen el suelo.

Wrap Around:

Transicion de elevacion que implica a una sola base sosteniendo a una flyer en posicion
de cuna, soltando las piernas de la flyer y haciendo un movimiento circular con ellas
alrededor de su espalda. Luego, la base envuelve su brazo libre alrededor de las piernas
de la flyer, qguedando el cuerpo de la flyer envuelto alrededor de la espalda de la base.

X-Out:

Habilidad de gimnasia o lanzamiento en la que un atleta realiza un mortal mientras
extiende los brazos y las piernas formando una “X” durante |a rotacion.



ILUSTRACION DE ALTURA DE LAS ELEVACIONES

“Nivel Extendido” o
“Pasar por encima del Nivel
de Prep”

|

“Nivel de Prep”

“Nivel de Hombro”

“Nivel de Cintura”

“Nivel de Suelo”
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ANEXDREGLAMENTO |

REGLAS DE CHEER IASF

ASF

NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3

NIVEL 4

NIVEL 5

NIVEL 6

A. GENERAL Se permite saltarfrebotar por sobre un individuo. Se permite rebotar/saltar hacia una transicién de elevacian. Al rebotar hacia una transicién de elevacion, NO se puede realizar en una
posicidn invertida o pasar por una posicidn invertida. NO se permite gimnasia por encima, por debajo o a través de una elevacion o individuo (cualguier parte del cuerpo).

Sa permite rebotar con ¥ giro
hacia posicién prona

HO se permiten dive rolls

NO se permiten dive ralls en
posicidn arqueada o 'cisne’ vy,
NO pueden girar.

NO se permiten dive rolis en
posicién arqueada o ‘cisne’ v,
NO pueden girar.

NO se permiten dive rolls en
posicion arqueada o ‘cisne’ v,
NO pueden girar.

NO se permiten dive rolls en
posicion arqueada o ‘cisne’ v,
NO pueden girar.

Los Dive rolls NO pueden girar.

B. ESTATICA

Las habilidades requieren
contacto fisico constante con
la superficie de presentacidn,
como cartwheels, rolls
(adelante y alfrds), walkovers y
handstands.

Se permiten las blocked
cartwhaels.

Un solo back handspring.

NO se parmite girar o virar
después de un back handspring
step out. NO se permiten
habilidades de salto en
combinacién con handspring. NO
se permite girar en fase aérea, a
excepcion de los round offs.

Series de handsprings,
Habilidades de salto en
combinacién con
handspring|s).

NO se permiten mortales.
NO se permite girar en
fase aérea, a excepcién de
los round offs.

Mortales agrupados estaticos
vy mortales agrupados desde
una entrada de back

handspring, 1 mortal v 0 giros;

Aerials (front walkovery
carfwheel sin manos) y
Onodis.

NO se permite gimnasia
después de un mortal
agrupado. NO se permiten
mortales con salto ni mortales
consecutivos.

Mortal en combinacion con salto.
Hasta 1 rotacion de mortal y 0
rotaciones de giro.

Hasta 1 rotacion de mortal y 2
cotaciones de giro.5i excede 1
giro, debe estar precedido por
un minimo de 2 habilidades
consecutivas de gimnasia
hacia atras sin giros (una debe
sar back handspring, se
excluye el back extension rall).

NO se permite combinar mortal
y giro para entrar a una
habilidad con doble giro. NO se
permite girar desde una
habilidad con doble giro.

C. CON CARRERA

Las habilidades requieren
contacto fisico constante con
la superficie de presentacidn,
como carfwheels, rolls y
walkowvers.

Se permiten blocked
cartwheels y round offs.

NO se permite gimnasia
inmediatamente después de
un round off o del rebote de un
rovnd off.

Series de Handsprings

NO =ze permite girar o virar
después de un back
handspring step out, NO se
permite girar en fase adrea, a
excepcién de los round offs.

Round off o round off back
handspring(s) hacia mortal
agrupado. Carfwheels sin manos
(aenials). Mortales adelante
agrupados. ¥ de Mortal adelante

NO se permite gimnasia después
de un mortal agrupado o aerial
cartwheel. NO se permite
gimnasia antes de un mortal
adelante agrupado, excepto front
handspring. NO se permite girar
en fase aérea, excepto en round
offs y aenal cartwheals.

Hasta 1 rotacién de mortal y 0
rotaciones de giro. Se permiten
los aerials (front walkovers y
cariwhesls) y Onodis.

Hasta 1 rotacién de mortal y 1
rotacidn de giro. 3i combina mortall
y giro, debe estar precedido
inmediatamente por un round off,
back handspring(s) o frant
handspring(s) de carrera.

NO ze permite realizar trucos
durante habilidades con giro
completo y deben aterrizar con
ambos pies sobre la superficie de
ejecucion.

NO se parmite gimnasia después
de una habilidad con giro
complato.

Hasta 1 rotacidén de mortal y 2
rotaciones de giro.

NO se permite combinar mortal
y giro para entrar a una
habilidad con doble giro. NO se
permite girar desde una
habilidad con doble giro.




REGLAS DE CHEER IASF

NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3

NIVEL 4

NIVEL 5

NIVEL 6

A. SPOTTER

Requeride a Nivel Prep o
superior ¥ Floor
elevacioness

Exepcién: Shoulder sit, T- lifts,
elevaciones sujetadas
unicameante por la cintura no
lo requieren.

Requerido por encima del Mivel
Prep, Floor elevacioness

Requeride por encima del
MNivel Prep. Elevaciones
Single based con multiples
flyers requieran un spotter
para cada flyer

Requerido por encima del
Mivel Prep. Elevaciones
Single based con mualtiples
flyers requieran un spotter
para cada flyer

Reguerido por encima del
Mivel Prep. Elevaciones
Single based con multiples
flyers requieren un spotter
para cada flyer

Requerido por encima del
Mivel Prep. Elevaciones
Single based con multiples
flyers requieran un spotter
para cada flyer

permitido

B. ALTURA DE LAS ELEVACIONES NO =& permiten elevaci

ones extendidas single based (asistidas o no) en U12 e inferiores, pero pueden pasar inmediatamenta por una posicidn extendida si esta

MNivel de Cintura. Nivel Prep en
dos piernas (pueden pasar
inmediatamente por una
posicion extendida).
Elevaciones a Nivel Prep en
una piema con una base
adicional con conexidn
mano/brazo a la flyer antes de
iniciar la elevacion a una
pierna. Escalar a pararse en
hombros.

NO ze permiten elevaciones
single based con miltiples
flyers.

Elevaciones a Nivel Prep en
una pierna (pueden pasar
inmediatamente por una posicion
extendida). Dos piernas por
encima del Nivel Prep

NO se permiten elevaciones
single based con multiples
flyers.

En una pierna por encima del
Mivel Prep

En una pierna por encima del
Mivel Prep

En una pierna por encima del
Mivel Prep

En una pierna por encima del
Mivel Prep

C. TRANSICION

Flyer debe mantener contacto
con al menos una base

NO se permiten leap frog ni
variaciones de leap frog

Flyer debe mantener contacto
con al menos una base

Flyer debe mantener contacto
con al menos una base a menos
que sea legal como movimiento
suelto

Flyer debe mantener contacto
con al menos una base a menos
gue sea legal como movimiento
suelto

Véase reglas de movimientos
sueltos

Véase reglas de movimientos
sueltos

D. GIROS

Se permite hasta %4 de giro

EXCEPCION: Rebotar con %
giro a posicidn prona.
Elevaciones Wrap around.
Hasta ¥ gque inicia y termina en
la superficie de presentacion y
es sujetado Unicamente por la
cintura.

Se permite hasta ¥z giro

EXCEPCION: Un selo Log roll
SIN habilidades adicionales
que inicia y termina en posicidn
de cuna

Hasta % giro hacia elevaciones
extendidas en una pierna.
Hasta 1 giro hacia Nivel Prep o
inferior. Hasta 1 giro hacia
elevaciones extendidas en dos
piernas

Hasta 1 ¥ giros hacia Nivel Prep
o inferior. Hasta 1 %: giros hacia
elevaciones extendidas en dos
piemas. Hasta 1 girce hacia
elevaciones extendidas en una
pierna

Hasta 2 giros hacia Nivel Prep o
inferior. Hasta 2 giros hacia
alevaciones extendidas en dos
piernas. Hasta 1 % giros hacia
elevaciones extendidas en una
pierna

Hasta 2 Y giros
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Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

Nivel 6

E. MOVIMIENTOS SUELTOS Requieren 3 receptores para elevaciones multi base, y 2 receptores para elevaciones single based que aterricen en posicién horizontal. NO pueden aterrizar invertidos. NO
pueden desplazarse intencionalmente. NO pueden entrar con contacto con otras flyers en movimientos sueltos separados. DEBEN regresar a su(s) base(s) original(es); NO se permiten mortales libres (véase

Excepcion en el Nivel 6)

NO se permiten otros
que no sean
desmontes

NO se permiten otros que no
sean desmontes, lanzamientos
y log rolis de un giro completo
SIN habilidades adicionales
que inician y terminan en
posicién de cuna

Deben iniciar a Nivel de Cintura
o inferior y aterrizar a Nivel
Prep o inferior. 1 habilidad/truco
y 0 giros.

EXCEPCION: Log rolis con hasta
1 giro y deben aterrizar en
cuna, flat back o prona

NO pueden exceder el Nivel de
Brazos Extendidos de las bases
(no del spotter trasero). NO se
permiten helicopteros. NO
pueden implicar inversiones.

Deben iniciar a Nivel Prep o
inferior si terminan en
elevaciones extendidas. Se
permiten 2 habilidades.
Helicopteros de hasta 180
grados con 0 giros,

requieren 3 receptores con 1
de ellos en el area de la
cabeza y hombros flyer. Desde
invertida hacia no invertida con
0 giros, requieren spotter si
aterrizan a Nivel Prep o
superior.

NO pueden exceder el Nivel de
Brazos Extendidos de las
bases (no del spotter trasero).
NO se permite girar desde o
hacia una Elevacion
Extendida. NO pueden pasar
por una posicion invertida.

Helicépteros de hasta 180
grados con 0 giros,

requieren 3 receptores con 1
de ellos en el area de la
cabeza y hombros fiyer. Desde
invertida hacia no invertida con
0 giros, requieren spotter si
aterrizan a Nivel Prep o
superior.

NO pueden exceder 18"
/46cm por encima del Nivel de
Brazos Extendidos de las
bases (no del spotter trasero).
NO pueden pasar por una
posicién invertida.

Desde posicion invertida hacia no
invertida con hasta % giro, requieren
spotter si aterrizan a Nivel Prep o
superior. Helicopteros de hasta 180
grados, requieren 3 receptores con 1
de ellos en el area de |la cabeza y
hombros flyer.

NO pueden exceder 18" /46cm
por encima del Nivel de Brazos
Extendidos de las bases (no del
spotter traserc). NO pueden pasar
por una posicion invertida.

EXCEPCION (Excluye U16): Se
permiten Rewinds UNICAMENTE
con 1 rotacion de mortal, 0 giros,
requieren minimo 1 catcher/1 spotter
para Elevaciones Single Based,
minimo 2 catchers/1 spotter para
Elevaciones Multibase. Leg pitch, toe
pitch y ascensos similares NO estan
permitidos para iniciar la habilidad.
NO se permite gimnasia previo al
rewind.

F. INVERSIONES Las bases/atletas en posicion backbend o invertida NO pueden estar en conta

cto con una flyer

NO se permiten (atletas
invertidos deben mantener
contacto con la superficie de
presentacion)

Inversiones a Nivel de Suelo en
transicion directa hacia una
posicién no invertida.

Nivel Prep o inferior

Suspended rolls que excedan ¥
giro deben aterrizar en cuna

Nivel Extendido

Nivel Extendido

Nivel Extendido

G.INVERSIONES DESC

original puede perder contacto cu

ENDENTES Las inversiones descendentes NO deben entrar en contacto una con otra. Deben mantener contacto con una base original. EXCEPCION: La base
ando sea necesario hacerlo, como cuando se realiza una transicion estilo cartwheel.

NO se permiten

NO se permiten

Nivel de Cintura o inferior
(puede pasar inmediatamente
por el Nivel Prep), Debe tener 2
catchers en contacto entre la
cintura y la regién de los
hombros del torso de la flyer

Nivel Prep con 3 catchers (pueden
pasar por encima del Nivel Prap), 2
catchers en contacto entre la cintura
y la region de los hombros del torso
de la flyer. EXCEPCION: Bajar de
forma controlada una

Elevacion invertida extendida hacia el
Nivel Prep.

Si pasa por encima del Nivel Prep NO
pueden aterrizar, detenerse o tocar el

NO se permiten elevaciones|suelo en posicion invertida.

estilo pancake en 2 piernas

EXCEPCION: Bajar de forma
controlada una elevacion invertida
extendida hacia el Nivel Prep.

Por encina del Nivel Prep con 2
catchers, 2 catchers en contacto
entre la cintura y la region de los
hombros del torso de la fiyer.
Desde encima /pasar por encima
de Nivel Prep NO pueden aterrizar,
detenerse o tocar el suelo en
posicion invertida

EXCEPCIONES: Bajar de forma
controlada una elevacion invertida
extendida hacia el Nivel Prep., Pasar
por encima del Nivel Prep hacia el
Nivel Prep, o desde una elevacion no
invertida extendida hacia una
alevacion invertida en Nivel Prep.

Por encina del Nivel Prep con 3
catchers, 2 catchers en contacto
entre la cintura y la regién de los
hombros del torso de la flyer.
Desde encima /pasar por encima
de Nivel Prep NO pueden aterrizar,
detenerse o tocar el suelo en
posicion invertida

EXCEPCIONES: Bajar de forma
controlada una elevacion invertida
extendida hacia el Nivel Prep. Pasar
por encima del Nivel Prep hacia el
Nivel Prep, o desde una elevacion
no invertida extendida hacia una
elevacion invertida en Nivel Prep.

H. SOBRE/DEBAJO Eleva

Permitido pasar por encima o por|

Permitido pasar por encima o por|

debajo de brazos y piernas

debajo de brazos y piernas

ci6n o individuo desplazandose sobre/debajo otra elevacién o individuo separado

Permitido pasar por encima o por|

debajo de brazos y piernas

Individuo por debajo de una
elevacion. Elevacion sobre un
individuo.

Se permite

Se permite




REGLAS DE CHEER IASF

PIRAMIDES

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

Nivel 6

A. GENERAL

deben ser continuas)

Deben seguir elevaciones y desmontas y se permiten con hasta 2 niveles de altura. Flyers deben recibir el soporte principal de una base, a menos que sea legal como transicion suelta. Transiciones
sueltas no pueden entrar en contacto con oiras elevaciones/piramides sueltas; Los catchers/spotters requeridos deben estar estacicnarios, deben mantener contacto visual con la flyer durante toda
la transicion, ¥y no pueden estas involucrados en ninguna otra habilidad o coreografia cuando se inicia la transicion. El peso primario no puede ser sostenido por un segundo nivel (las transiciones

B. ESTRUCTURAS NO se parmiten elevaciones extendidas single based (asistidas o no) en U12 o inferior. Los bracer(s)/conexidn{es) requeridas deben estar conectados a la flyer al inicio de la
habilidad, v permanecer en contacto durante toda la habilidad.

Elevaciones extendidasen 2
piemas conectadas a un bracer
en Nivel Prep o inferior con
conexion mano/brazo.
Elevaciones en Nivel Prep a
una pierna conectadas a un
bracer a Nivel Prep o inferior
con conexidn mano/brazo.

Los bracers en Mivel Prep
deben tener ambos pies en las
manos de las bases a menos
que estén en shoulder sit, flat
back, straddle lift, o shoulder
stand

NO =ze permite conectar
alevacionas extendidas con
ofras elevaciones extendidas

Elevaciones extendidas en 1
piema conectadas a un bracer
en Mivel Prep o inferior con
conexién mano/brazo.

Los bracers en Nivel Prep
deben tener ambos pies en las
manos de las bases a menos
que estén en shoulder sit, flat
back, straddle lift, o shoulder
stand

NO se permite conectar
elevaciones extendidas con

oiras elevaciones extendidas

NO ze permite conectar
elevaciones extendidas enuna
pierma con ofras elevaciones
extendidas

NO se permite conectar
elevaciones extendidas enuna
pierma con otras elevaciones
extendidas en una pierna

C. TRANSICIONES SIN SOLTAR Los bracers/conexiones

basesfatletas en posicién backbend o invertida NO puede estar en

contacto con una flyer

requeridas deben estar conectados a la flyer al punto de inicio de la habilidad, v permanecer en contacto

durante toda la habilidad. Las

GIROS:
Hasta % de giro

INVERSIONES:
Deben seguir las relgas de
elevaciones

GIROS:

Hasta ¥ giro

INVERSIONES:

Deben seguir las relgas de
alevaciones

Log rolis NO pueden ser
asistidos por otra flyer

GIROS:

Hasta 1 giro (si se excede el
Y hacia una elevacidn
extendida en una pierna,
deben estar conectados
mano/brazo por un bracer a
Mivel Prep o inferior)

INVERSIONES:

Deben sequir las relgas de
elevaciones

EXCEPCION: La fiyer puede
paSar por una posicién invertida y
debe permanecer en contacto
con una base y un bracer a
MNivel Prep o inferior durante
toda la transicidn, la habilidad
debe iniciar y terminar en Mivel

Prep o inferior

GIROS:

Hasta 1 % giros (si se excede
1 giro hacia una elevacion
axtendida en una pierna,
deben estar conectados
mano/brazo por un bracer a
Mivel Prep o inferior)

INVERSIONES:
Deben seguir las relgas de
elevaciones

GIROS:

Hasta 2 giros (si se excede 1
Y giros hacia una elevacion
extendida en una pierna,
deben estar conectados
mano/brazo por un bracer a
Mivel Prep o inferior)

INVERSIOMES:
Deben seguir las relgas de
elevaciones

GIROS:
Hasta 2 % giros

INVERSIONES:
Deben seguir las relgas de
alevaciones
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PIRAMIDES

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

Nivel 6

D. TRASNCICIONES SUELTAS Debe mantenerse el contacte con el mismo bracer/bracers durante toda la trangicién. Debe establecerse contacto con una base sobre la superficie de
presentacidn antes de perder el contacto con el/llos bracers {esto no incluye el uniforme ni el cabelle). Si 2e requieren 2 bracers, deben estar en lados opuestos del cuerpo. NO ze permite estar conectado o

ser sostenido por flyers por encina de Mivel Prep. Las inversiones/mortales conectados NO pueden desplazarse hacia abajo mientras se esta posicién invertida.

NO permiten salvo en
desmontes

NO permiten salvo en
desmontes y
lanzamientos

Log rolis NO pueden ser
asgistidos por otra flyer

NO INVERTIDAS:

2 bracers (una de las
conexiones debe ser de
mano/brazo a mano/brazo; la
otra puede ser de mano/brazo
o de mano/brazo a pie/piemna
inferior).

2 catchers. NO pueden cambiar
de bases.

EXCEPCION: Lo movimientos
sueltos legales en elevaciones
pueden ejecutarse con 1
bracer. Los movimientos
zueltos hacia nivel extendido
deben iniciar desde Nivel de
Cintura o inferior con conexitn
mano/brazo

GIROS:
1 giro; 2 bracers con conexion
manao/brazo

INVERSIONES CONECTADAS:
NO se permiten

MO INVERTIDAS:
1 bracer, 2 catchers (Minimo 1
catcher y 1 spotter)

GIROS:

1 % giros con 1 bracer, 2
catchers (Minimo 1 catcher y
1 spotter)

INVERSIONES/MORTALES
CONECTADOS:

2 pracers. Hasta 1 %
rotaciones de maortal, 0 giros.
NO pueden cambiar de
bases. 3 caichers
EXCEPCION: Mortales
conectados que aterrizan en
una posicidn vertical en Nivel
Prep o superior, requieran
minimo 1 catcher y 2 spotters
EXCEPCION: Lo
movimientos sueltos legales
en elevaciones pueden
ejecutarse con 1 bracer.

NO INVERTIDAS:
1 bracer, 2 catchers {Minimo 1
catcher y 1 spotter)

GIROS:
2 giros, 2 catchers (Minimo 1
catcher y 1 spotter)

INVERSIOMES/MORTALES
CONECTADOS:

1 bracer. Hasta 1 4 rotaciones
de mortal, 0 giros. 3 catchers
EXCEPCION: Mortales
conectados que aterrizan en
una posicién vertical en Nivel
Prep o superior, requieren
minimo 1 catcher y 2 spotters

NO INVERTIDAS:
1 bracer, 2 catchers (Minimao 1
catcher y 1 spotter)

GIROS:
2 % giros, 2 catchers (Minimo
1 catcher y 1 spotter)

INVERSIONES/MORTALES
COMECTADOS:

1 bracer. Hasta 1 % rotaciones
de mortal, 0 giros o ¥ de
rotacién de mortal ¥y hasta 1
giro. 3 catchers

EXCEPCION: Mortales
conectados sin gire gque
aterrizan en una posicion
vertical en Mivel Prep o

superior, requieren minimo 1
catcher y 2 spotters

E. SOBRE/DEBAJO Elevacién, piramide o individuo desplaz

andose sobre/debajo otra elevaciol

n, piramide o individuo separado

Permitido pasar por encima o por
debajo de brazos y piernas

Permitido pasar por encima o por
debajo de brazos y piernas.

Una flyer NO puede desplazarse
por encima ni por debajo del

torso de otra flyer.

Paermitido pasar por encima o por
debajo de brazos y piernas.

Una flyer NO puede desplazarse
por encima ni por debajo del

torso de otra flyer.

Permitide pasar por encima o por
debajo de brazos y piernas.

Una flyer NO puede desplazarse
por encima ni por debajo del
torso de otra flyer.

Se permite

Se permite
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Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6

A. DESMONTES EN GENERAL

Cunas desde elevaciones Single based requieren un spotter spotter con al menos una mano-brazo sujetando la regidén entre la cintura y los hombros de la flyer. Cunas desde elevaciones Multi-
based requieren 2 catchers y un spotter con al menos una mano-brazo sujetando la regidn entre la cintura y los hombros de la flyer. Cunas desde elevaciones single based con miultiples flyers
requieren 2 catchers para cada flyer, v los catchers vy las bases deben estar estacionarios previo al inicio.

Desmontes hacia la superficie de presentacién requieren asistencia de la base/spotter original a menos que descienda directamente o con un pequeno salto SIN habilidades adicionales desde
Mivel de Cintura o inferior. Los Desmontes deben regresar a su(s) base(s) original{es) a menos que sea una elevacién single based con miltiples flyers.

NO se permiten desmontes con mortales ni desmontes invertidos (incluyendo aguellos que aterrizan en posicion invertida), ni desmontes gue se desplacen intencionalmente. NINGUMNA elevacion,
pirdmide, individuo ni prop puede desplazarse por encima o por debajo de un desmonte, y un desmonte NO puede lanzarse por encima, por debajo ni a ravés de elevaciones, piramides,
individuos o props. En los desmontes, las flyers NO pueden estar en contacto entre si mientras son soltadas por las bases, a menos que se trate de un desmonte desde una elevacién single based
que sostenga a multiples flyers. NO se permiten tension dropsairolls de ninguna clase.

B. DESMONTES
Hasta 1 ¥ giros o 1 truco desde |Hasta 2 Y giros desde dos Hasta 2 ¥ giros. NO se parmite
Impulsos para Impulsos para dos piernas. Cunas con % de piernas; hasta 1 % giros desde axceder los 3 trucos.
descender directo hacia la descender directo hacia la giro desde una piermna. Todos oS | una pierna. NO se permite Hasta 2 % giros.
superficie de presentacidn, superficie de presentacidon, desmontes desde Mivel Prep o exceder los 2 trucos. Si ze excede 1 ¥ giros, NO se
cunas rectas basicas cunas rectas basicas y cunas superior que involucren un truco permite realizar ninguna otra Los desmontes desde una
con ¥ de giro deben aterrizar en cuna. Los desmontes desde una habilidad ademas del giro. posicién invertida pueden incluir
NO se permiten cunas desde el posicién invertida NO pueden hasta ¥ giro.
Mivel de Cintura, sponge tosses | MO se permiten cunas desde el | NO se permiten desmontes incluir giros. Los desmontes desde una
o desmontes desde un Nivel Mivel de Cintura en la division U | desde una posicidn invertida. posicidn invertida NO pueden
superior a Prep en piramides incluir giros.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6

A. LANZAMIENTOS EN GENERAL

Minimo de 3 y maximo de 4 bases que lancen; una de ellas debe estar detras de |la flyer. Deben ser atrapados en cuna por al menos 3 bases originales, una de las cuales debe estar posicionada
en la zona de la cabeza vy los hombros de la flyer. NO se permite mas de una flyer. NO se permiten mortales, inversiones (incluyendo aterrizar invertido), o lanzamientos que se desplacen de
forma intencional. NO se permite que una elevacion, piramide, individuo o prop se desplace por encima o por debajo de un lanzamiento, v un lanzamiento NO puede ser lanzado por encima, por
debajo ni a través de elevaciones, piramides, individuos o props.

B. TOSSES

1 % giros; NO se permite 2V giros. NO se permite exceder

Straight ride aexcader mas de 1 truco 3 % giros. NO se permite exceder mas de 3 trucos

mas de 2 trucos

NO se permiten, incluyendo
cunas desde el Nivel de Cintura y
sponge tosses

2% giros
MO se permiten lanzamientos en | Excepcion: Ball X Si se excede 1 % giros, NO se
la divigion U permite realizar ninguna otra
Arquearse no cuenta como un habilidad ademas del giro.
truco




REGLAS DE CHEER IASF 23
- _________________GMNASIA

Nivel 7

A. GENERAL

Se permite saltar/rebotar por sobre un individuo. Se permite rebotar/saltar hacia una transicion de elevacién. Al rebotar hacia una transicion de elevacion, NO se puede realizar en una posicidn invertida o
pasar por una posicidn invertida. EXCEPCIONES: Se permiten cartwheel rewind, round off rewind y un solo back handspring estatico a rewind. NO se permiten habilidades de gimnasia previo al cartwheael,
round off o back handspring estitico). NO se permite realizar gimnasia por encima, por debajo ni a través de una elevacion, individuo o prop. NO se permite realizar gimnasia mieniras se sostiene o esta en
contacto con un. Dive rolls NO pueden girar.

B. ESTATICA

Hasta 1 rotacion de mortal y 2 cotaciones de giro. Si excede 1 giro, debe estar precedido por al menos de 1 habilidad de gimnasia hacia atrdas sin giros. NO se permite girar desde una habilidad con doble
giro.

C.CON CARRERA

Hasta 1 rotacion de mortal y 2 cotaciones de giro.
NOD se permite girar desde una habilidad con doble giro.

ELEVACIONES

Nivel 7

A. SPOTTERS

Durante elevaciones extendidas en un solo brazo diferentes a cupies y liberties, Cuando la transiciéon de subida implica un movimiento suelto que excede 1 giro, un movimiento suelto hacia/desde
una posicidn invertida gue aterriza en Nivel Prep o superior, un mortal libre. Elevacién con la flyer invertida por encima del nivel de prep. Cuando la flyer es soltada desde un nivel superior al del
suelo hacia una elevacion en un brazo. Lanzamiento estilo coed hacia una nueva base (la base gue esta lanzando puede convertirse en el spotter). Elevaciones con una sola base sosteniendo
multiples flyers requieren un spotter por separado para cada flyer

B. ALTURA DE LAS ELEVACIONES

Elavaciones a una pierna por encima del Nivel Prep

C. GIROS

2 Y giros

D. MOVIMIENTOS SUELTOS

NO pueden exceder 46 cm. /18 pulgadas sobre el nivel de los brazos extendidos. NO pueden aterrizar invertidos (EXCEPCIONES: Parada de manos desde el nivel del suelo puede ser lanzada
hacia una elevacién invertida mano a mano con 0 giros v 0 mortales, soltar desde el Nivel Prep o inferior hacia una posicién invertida a Nivel Prep con 0 giros v 0 mortales). Deben regresar a
sufsus bases originales (EXCEPCION 1: Lanzamientos estilo coed hacia una nueva base si la flyer es lanzada por una sola base y atrapada por al menos una base que no esté involucrada en
cualquier otra habilidad o coreografia al inicio de la transicién, la base original que lanza puede convertirse en el spotter. EXCEPCION 2: Al lanzar hacia una elevacién con una sola base
sosteniendo multiples flyers, la base original que lanza puede convertirse en el spotter), Helicdpteros con 180 grados de rotacion con al menos 2 receptores, uno de ellos debe estar en posicion
para atrapar la region de la cabeza y los hombros de la flyer. NO pueden desplazarse intencionalmente a excepcion de las excepciones mencionadas arriba.

E. REWINDS/ TRANSICIONES CON MORTALES LIBRES

Deben regresar a sus bases originales. Originados desde Nivel de Suelo: 1 % de mortal y 1 % de rotacidn de giro. SE PERMITEMN Toe pitch, leg pitch y lanzamientos similares para iniciar habilidades de
mortal libre. Se permiten cartwheel rewind, round off rewind, v un solo back handspring estitico rewinds SIN t habilidades de gimnasia previo al cartwheel, round off o back handspring estatico.
Originados desde elevaciones: 1 % de mortal v 1 % de rotacién de giro. Deben iniciar desde el Nivel Prep UNICAMENTE v deben aterrizar en cuna, posicién horizontal o de pie en la superficie de
presentacion. (Si aterriza en la superficie de presentacion debe seguir las reglas de desmontes). 1 rotacién de mortal o menos requiere 2 catchers, si excede 1 rotacién de mortal, requiera 3 catchers.

F. INVERSIONES

Inversiones Descendentes desde un nivel superior a Nivel Prep requieren al menos 2 catchers. La Flyer debe mantener contacto con una base. Las bases/atletas en posicidn backbend o invertida NO
pueden estar en contacto con una fiyer. EXCEPCIONES: Bajar de forma controlada una elevacion invertida extendida hacia el Nivel Prep. Pasar por encima del Mivel Prep hacia el Nivel Prep, o desde una
elevacion no invertida extendida hacia una elevacién invertida en Nivel Prep.
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Nivel 7

A. GENERAL

hasta 2 % de altura. EXCEPCION: Se permiten Tower pyramids
B. SPOTTERS

Debean sequir las reglas de spotters en elevaciones. EXCEPCION: Pirdmides estilo Paper dell en extensidon en un brazo, requieren un spotter para cada flyer.

Piramides de 2 ¥ Requieren un spotter al frente y atras de cada flyer en el nivel mas alto, en posicion para cuidar todo el tiempo que |a flyer esté en los 2 ¥ niveles de altura. Los spotters pueden pararse
ligeramente al lado, pero deben permanecer en posicidon para cuidar a la fiyer, el contacto visual debe mantenerse con la flyer durante todo el tiempo que esté en los 2 4 niveles de altura y NO pueden ser
apoyo primario de la piramide. Piramides de 2 V% con fiver en posicién horizontal deben tener spotters en 2 de los 4 lados de la piramide, NO puede ser el lado delfllos pies/piernas de la flyer.
Piramides de Torre requieran gue el spotter de atras no esté en contacto con la piramide. Si se necesita una base para asistir la capa media, se requiere adicionalmente un spotter que no esté en contacto
con la piramide.

C. ASCENSOS/ TRANSICIONES CON VUELO LIERE

Desde nivel de suelo se permite 1 mortal y 1 rotacion de giro o 0 mortales y 2 % rotaciones de giros. Desde un nivel superior al del suelo se permiten 1 %4 mortal y 0 giros o 0 mortales y 2 rotaciones de
giro. NO pueden aterrizar en una posicion invertida. NO pueden exceder significativamente la altura de la habilidad intentada. NO pueden pasar sobre, debajo o a través de elevaciones, piramides,
individuos o props

D. MOVIMIENTOS SUELTOS

Se permite superar los 2 1% niveles de altura durante transiciones. Si se suelta desde una base en segunda capa vy es recibida nuevamente por una base en segunda capa, la flyer debe ser atrapada por
la base en segunda capa gue originalmente la soltd. NO pueden aterrizar en posicién invertida. NO pueden pasar sobre, debajo o a través de elevaciones, piramides, individuos o props.

Movimientos sueltos libres desde piramides de 2 15 niveles de altura NO pueden aterrizar en posicion invertida. Se permiten hasta 0 mortal y 1 rotacién de giro. Requieren 2 receplores.

E. INVERSIONES

Se permiten hasta en 2 ' de altura. Inversiones descendentes desde por encima del Mivel Prep reguieren asistencia de al menos dos catchers y deben mantener contacto con ofra base o con otra flyer.

F. INVERSIONES/ MORTALES CONECTADOS EN MOVIMIENTOS SUELTOS

Hasta 1 % mortal y 1 rotacién de gire. Piramides de 2 niveles de alturas requieren 1 un conector que esté en nivel prep o inferior. 2 receptores (EXCEPCION: Si aterrizan en una posicién vertical en Nivel Prep o
superior, requieren un minimo de 1 base y 1 spotter adicional). Para piramides de 2 ¥ niveles de altura deben ser recibidos por 1 persona. Base/Spotter debe estar estacionario, el contacto visual con la flyer/ debe
sar mantenide durante toda la transicién y no puede estar involucrado en otra habilidad o coreografia cuando inicie la transicidn.

DESMONTES

Nivel 7

A. GENERAL

Viéase "Desmontes” en el Glosaric

B. REQUERIMIENTOS

DESMONTES HACIA CUNA DESDE ELEVACIONES: Cunas hasta 2 ¥ giros. Desmontes que excedan 1 % giro requieren un spotter adicional que asista en la cuna. Cuando se desmontan cunas
desde elevaciones con una sola base sosteniendo miltiples flyers, 2 receptores deben atrapar a cada flyer y deben ser estacionarios previo al inicio del desmonte. Cunas desde elevaciones extendidas
en 1 brazo que involucren giro deben tener un spotter asistiendo la cuna con al menos una mano/brazo apoyande la cabeza y los hombros de la fiyer. Desmontes con mortal libre hacia cuna hasta 1 %
maortal ¥ ' rotacidén de giro, deben originarse desde el nivel prep, requieren al menos 2 receptores, uno de los cuales debe ser una base original. Desmontes con mortal atras deben aterrizar en cuna.
DESMONTES HACIA LA SUPERFICIE DE PRESENTACION DESDE ELEVACIONES: Hasta 2 ' giros. Si exceden 1 % giro requieren asistencia de 2 receptores o 1 receptor y 1 spotter. Desmontes
con mortal libre solo se permiten con rotacion frontal hasta 1 mortal adelante y 0 giros, deben tener un spotter vy deben originarse desde el Nivel Prep.

DESMONTES DESDE PIRAMIDES DE 2 NIVELES DE ALTURA: Deben sequir las reglas de desmontes desde elevaciones.

DESMONTES HACIA CUNA DESDE PIRAMIDES DE 2 3 NIVELES DE ALTURA: Hasta 2 % rotaciones de giro, requieren 2 receptores, 1 de los cuales debe ser estacionario al inicio del desmonte en
cuna. ¥ de mortal adelante y ¥ rotacién de giro, requieren 2 receptores, uno a cada lado de la flyer y 1 de los cuales debe estar estacionario al inicio del desmonte en cuna.

DESMONTES HACIA LA SUPERFICIE DE PRESENTACION DESDE PIRAMIDES DE 2 ': DE ALTURA: Hasta 1 % rotacién de girc v deben ser asistidos por 2 receptores o 1 receptor v 1 spotter.
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LANZAMIENTOS

Nivel 7

A. GENERAL

Minimo 3 ¥y maximo 4 bases lanzando. Una base debe estar detras de la flyer y puede asistirla a subir hacia el lanzamiento (EXCEPCION 1: Lanzar desde un grupe de bases hacia otro grupo de
bases/catchers. EXCEPCION 2: Arabians). Deben realizarse desde el nivel del suelo y deben ser recibidos en posicidn de cuna por al menos 3 bases una de las cuales estd ubicada en el area de la
cabeza y hombros de la flyer.

B. REQUERIMIENTOS

Lanzamientos sin mortal NO pueden exceder 3 ¥ rotaciones de giro. Se permiten lanzamientog con mortal con hasta 1 ¥ rotacion de mortal y 2 habilidades adicionales. Posicidn agrupada, carpada o
extendida no se cuentan dentro de las 2 habilidades adicionales.

C. FLYOVERS

Las flyers lanzadas hacia otro grupo de bases deben ser lanzadas por 3 o 4 bases estacionarias y deben ser recibidas en posicidn de cuna por al menos 3 catchers estacionarios. Los catchers no
deben estar involucrados en ninguna otra coreografia v deben tener contacto visual con la flyer desde el inicio v mantenerlo durante todo el lanzamiento. En lanzamientos se permiten hasta 0
mortales y 1 %% rotacién de giro o 34 de mortal adelante con 0 giros.
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