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HOJAS DE EVALUACION CHEER JAMBRANDS 2013-2014

HOJA DE ELEVACIONES & PIRAMIDES HOJA DE ELEVACIONES & PIRAMIDES
ELEVACIONES MAX. PTS. COMENTARIOS ELEVACIONES MAX. | PTS. COMENTARIOS
Posiciones del Cuerpo N1-5:2 Posiciones del Cuerpo N1-4:2
Técnica & Ejecucion 10 Técnica & Ejecucion 10
Subidas/Desmontes/Transiciones | na-g Subidas/Desmontes/Transiciones | 1 3

. NS5: 10 Dificultad Estilo Co-ed (sr. coedn3 1)
Cantidad __ 10 PIRAMIDES PTS. COMENTARIOS
Dificultad Estilo Co-ed (sr. coedn3 1) 2

ALL-STAR N1-N5 / PREP N1-N2

Estructuras de Pirdmides

PIRAMIDES _ MAX. PTS. COMENTARIOS Técnica & Ejecucion 0
Estructuras de Piramides N1-5: 2 . NG
Técnica & Ejecucion 10 Dificultad de N2:7

NT:6 Subidas/Desmontes/Transiciones | N3:8

; N2:7
Dificultad de .. N3:8 GENERAL . | PTS. COMENTARIOS
Subidas/Desmontes/Transiciones N 9

N5 10 Animacion
GENERAL MAX. PTS. COMENTARIOS Impresion General
Phpreson General 0 e __
TOTAL [ ] ESCALA SUBJETIVA
2-3 3-4 4-5
ESCALA SUBJETIVA
Aceptabl B Excelent
7-8 8-9 9-10 cepabe ueno xcelente
Aceptable Bueno Excelente
HOJA DE GIMNASIA
GIM. DESDE EL LUGAR MAX. PTS. COMENTARIOS
HOJA DE GIMNASIA N1:5
GIM. DESDE EL LUGAR MAX. PTS. COMENTARIOS Grado de Dificultad mgg
N1:5 N4: 9
e Técnica & Ejecucion '10
. N3:7
Grado de Dificultad N4§911 Sincronizacion 5
ﬁg: 1 GIM. CON CARRERA MAX. | PTS. COMENTARIOS
Técnica & Ejecucion 10 , oo
Sincronizacion 5 Grado de Dificultad N3 7
GIM. CON CARRERA MAX. PTS. COMENTARIOS __ — Nd: 9
N1:5 Técnica & Ejecucion 10
mgg GENERAL MAX. | PTS. COMENTARIOS
Grado de Dificultad N& 9 Animacion 5
S5R: 11 Impresion General 5
Técnica & Ejecucion 10

GENERAL MAX. PTS. COMENTARIOS ESCALA SUBJETIVA

| Impresion General [ 0| ] 2-3 3-4 -5

TOTAL ] Aceptable Bueno Excelente

ESCALA SUBJETIVA
— = T HOJA DE SALTOS, LANZAMIENTOS, DANZA &
Aceptable Bueno Excelente COREOGRAFIA

COREOGRAFIA MAX. | PTS. COMENTARIOS

Coreografia de la Rutina 2 ]

SALTOS MAX. | PTS. COMENTARIOS

HOJA DE SALTOS, LANZAMIENTOS, DANZA &

. COREOGRAFIA Grado de Dificultad 10
COREOGRAFIA MAX. PTS. COMENTARIOS Técnica & Ejecucion 10
Coreografia de la Rutina 2 LANZAMIENTOS MAX. | PTS. COMENTARIOS
SALTOS MAX. PTS. COMENTARIOS N1 NA
Grado de Dificultad 10 Grado de Dificultad A
Técnica & Ejecucion N4: 9
NTOS COMENTARIOS Técnica & Ejecucion 10

; DANZA COMENTARIOS
| - Danza e
Grado de Dificultad NG 8 (Danza |
s GENERAL COMENTARIOS
N5: 10 Animacion 5
Técnica & Ejecucion 10 Impresion General 5
DANZA MAX. PTS. COMENTARIOS
(Danza [ w0 | | ]
GENERAL MAX. PTS. COMENTARIOS 7 ESCA'—Aas_UfJET'VA T
=— Aceptable Bueno Excolonte
TOTAL

ESCALA SUBJETIVA } O THE ‘ \
7-8 8-9 9-10 | } O SAME '
Aceptable Bueno Excelente PLAY a




SISTEMA DE DESCUENTO CHEER JAMBRANDS 2013-2014

ERRORES DE HABILIDADES GRUPALES - 0.50 ERRORES DE HABILIDADES INDIVIDUALES - 0.25

Ejemplos: Ejemplos:
o Elevaciones/Piramides que casi se caen y son salvadas o Manos tocando el suelo en gimnasia o saltos.
o Desmonte hacia cuna con giro visiblemente incompleto (ej: caer de abdomen, ¢ Rodillas tocando el suelo en gimnasia o saltos.
etc.). e Habilidades con giro visiblemente incompletas (ej: mortal con giro que cae con
e Base tocando con mano o rodilla el suelo durante una cuna o desmonte. el torso en direccion diferente al sentido de las caderas.).

® Varios chequeos de balance

CAIDAS DE HABILIDADES GRUPALES - 1.0 CAIDAS DE HABILIDADES INDIVIDUALES - 0.50

Ejemplos: Ejemplos:
e Cuna, desmontar o bajar una elevacién/piramide antes de que se caiga o al e Varias partes del cuerpo tocando el suelo en gimnasia o saltos.
perder el control (no por un problema de timing/sincronizacién).

e Base cayendo al suelo durante una cuna o desmonte.

CAIDAS IMPORTANTES DE HABILIDADES GRUPALES - 1.5

Ejemplos:
e (Caidas individuales de elevaciones, piramides o lanzamientos hacia el suelo (flyer/top aterrizando en el suelo o varias bases cayendo al suelo).

Cuando se debe realizar multiples descuentos a una elevacion o lanzamiento (por un grupo individual) o cuando una piramide colapse, entonces la suma de los descuentos no
debe ser mayor a 2.0 puntos.

INFRACCIONES AL LIMITE DEL TIEMPO

Los equipos que excedan de 2:30 seran sujeto de los siguientes descuentos:
e 1-5segundos por sobre el tiempo, resultara en un descuento de 0.5.

e 6 - 10 segundos por sobre el tiempo, resultara en un descuento de 1.0.

e 110 mas segundos por sobre el tiempo, resultara en un descuento de 2.0.

e (Caidas al suelo durante habilidades individuales (ej: gimnasia, saltos, etc.)

INFRACCIONES AL REGLAMENTO DE SEGURIDAD (“ILEGALIDADES”) - 2.0

o Ejecutar habilidades fuera del Nivel sera una infraccion al Reglamento de Seguridad de USASF/IASF (“ilegalidad”).

e Las infracciones al reglamento de seguridad seran descontadas en el evento/campeonato que sean detectados. (Ej: Un equipo participa en 2-3 eventos ejecutando la
misma rutina y en el Ultimo evento un juez de seguridad detect6 una habilidad ilegal, esta ilegalidad se descontara de igual forma adn si no fue descontada previamente
porque:

a) Todos los eventos son independientes uno de otro (incluido diferentes fechas de una misma organizacion).
b) Una infraccion al reglamento de seguridad sigue siendo una infraccion al reglamento.
c) Los jueces estan obligados a aplicar el sistema de descuento.

o Los descuentos por ‘ilegalidades” se aplicaran 1 vez por cada seccidn/cuadro y no por la cantidad de individuos o grupos que la ejecuten durante esa seccion/cuadro.
Ejemplo 1: En la seccion/cuadro de elevaciones, 4 grupos realizan un elemento no permitido en su nivel, eso seria causal de 1 descuento por ilegalidad. Ejemplo 2:
Durante la seccion/cuadro de gimnasia, varios individuos ejecutan habilidades no permitidas en su nivel, eso seria causal de 1 descuento por ilegalidad.

o Los descuentos por “ilegalidades” serén aplicados cada vez que ocurran durante la rutina.

Ejemplo: Un elemento ilegal ejecutado al inicio de la rutina y el mismo elemento ilegal es ejecutado al final de la rutina, seria causal de 2 descuentos de ilegalidades.

DESCUENTO POR CONDUCTA ANTIDEPORTIVA - 2.0

Se debe mantener una conducta apropiada y profesional cuando se discuta con algtn oficial del evento (organizador, staff, jueces, etc.), otro entrenador, deportista y
padre/espectador. El no hacerlo, puede resultar en un descuento de 2.0, la expulsion del entrenador o la descalificacion del equipo.

INFRACCIONES AL LIMITE DE AREA DE PRESENTACION - 0.25
El area de presentacion posee aproximadamente 42 pies largo x 54 pies de ancho (12,802 metros x 16,459 metros), las dimensiones del area de presentacion podrian variar
dependiendo del evento. El limite del area de presentacion se definira como el borde de esta y cualquier otra superficie de seguridad adyacente al borde. Se descontara 0.25
por cada vez que un deportista pise con ambos pies fuera del borde. Pisar con un pie fuera del borde o pisar el borde no sera considerado como una salida del area de

presentacion y por lo tanto no obtendré descuento.
b X THE
By




TABLAS DE ELEVACIONES & PIRAMIDES

PO ONES DEL CUERPO EN ELEVACIONES
Una posicién del cuerpo en 1-pierna no por la mayoria 0.5
Una posicién del cuerpo en 1-pierna 1
Dos posiciones del cuerpo diferentes en 1-pierna 1.5

Tres posiciones del cuerpo diferentes en 1-pierna 2

* Todas las posiciones del cuerpo deben ser ejecutadas por la mayoria de las
elevaciones en la maxima altura permitida en el Nivel correspondiente y deben
mantenerse visiblemente al menos 1 tiempo/cuenta en su posicién final para que sean
consideradas por el juez.

* Los equipos deben mostrar variedad de posiciones del cuerpo para maximizar,
posiciones del cuerpo repetidas no seran consideradas.

* Las Posiciones del Cuerpo se suman durante toda la rutina.

* Para N1y N2 las elevaciones en 2-piernas en la méxima altura permitida de su
respectivo Nivel también seran consideradas como “Posiciones del Cuerpo” y deben
mostrarse con otras 2 posiciones del cuerpo en una-pierna para maximizar.

TECNICA DE ELEVACIONES & PIRAMIDES

# DIFICULTAD
MAYORIA

Deportistas
5-7
8-11 2
12-15 2
16-19 3
20-23 3
4
4
5

24-27
28-31
32-35
36 5

* Esta tabla representa la
cantidad de elevaciones minima
para optar a algun puntaje
especifico en DIFICULTAD o
POSICIONES DEL CUERPO

N~ (WIN|=-

o

* CANTIDAD: Numero de elevaciones propias del Nivel que se presentan en un solo
momento y deben mantenerse visiblemente por al menos 1 tiempo/cuenta.

* N1: Elevaciones en 1-pierna bajo nivel de hombros / Elevaciones en 2-piernas a nivel de
hombros

* N2: Elevaciones en 1-pierna a nivel de hombros / Elevaciones en 2-piernas a extension
* N3 - N5: Elevaciones en 1-pierna a extension.

* El puntaje minimo es 5.

* Puede otorgarse un puntaje entre 6.0 - 7.0 si existen miltiples errores y/o la
mayoria de las elevaciones cayendo hacia una cuna o hacia el suelo.

GRADO DE D D ESTILO CO-ED

- Toss/Walk-in no-asistido a nivel de hombros.
0.5 - Toss/Walk-in asistido a nivel de hombros e impulso a extension
a 2-piernas.
- Toss/Walk-in no-asistido a nivel de hombros e impulse a
1 extension en 2-piemas.
- Toss/Walk-in asistido directo a extension en 2-piernas.

- Toss/Walk-in no-asistido directo a extension en 2-piernas.
- Toss/Walk-in asistido directo a extension en 1-pierna.

1.5

2 - Toss/Walk-in no-asistido directo a extension en 1-pierma.

* Este item se evalta en las divisiones Senior Coed N3/ N4 /N5y Open Coed N4.2
/N4 [ N5.

* Para optar a este puntaje se consideraré lo ejecutado por la mitad (50%) de los
varones en un solo momento. Debe ejecutarse la misma habilidad. Si la cantidad de

varones es impar, deber4 ser la mitad del nimero par anterior.

y la posicion final debe mantenerse visiblemente al menos 1 tiempo/cuenta.

* Toss 0 Walk-in incluyen también variaciones de estas subidas.

* No-Asistido se refiere a que no exista ayuda extra desde que la flyer/top estéa en el
suelo hasta que llegue a la posicion final.

VARIACIONES DE PUNTAJE

Los puntajes pueden variar de evento a evento basado en lo que otros equipos
muestren dentro de la division/nivel en el que compite. Esta es una de las razones
claves del por qué en algunos items existen rangos de puntajes y no puntajes
cerrados. Por lo tanto, el equipo que sea considerado como el que ejecuta lo mas
dificil, sera el que mayor puntaje obtenga dentro del rango ese dia.

Otras variables para variaciones de puntaje

* Descuentos. * No alcanza Mayoria (50%+1). % La ejecucion de las habilidades
no permite al juez distinguir que es o que se desea mostrar. * Coreografia
confusa o saturada, evitando que el juez distinga las habilidades. * Entre otros

* SOLO puede otorgarse CERO puntos si no se ejecuta ninguna habilidad en
absoluto.

Flyer(s)/Top(s) demostrando aceptable control del cuerpo, -
aceptable flexibilidad, algunas elevaciones/piramides ES TURAS DE PIRAMIDES
7.0-8.0 inestables, multiples elevaciones/piramides con 0.5 Estructura(s) de pirémides que nunca se conectan
desequilibrios y/o algunas elevaciones/piramides que 1 Una estructura de piramide
desmontan incorrectamente (incluyendo caidas). 1.5 Dos estructuras de pirdmides
Flyer(s)/Top(s) demostrando buen control del cuerpo, 2 Tres estructuras de piramides
buena flexibilidad, algunas elevaciones/piramides que * Las estructuras deben mantenerse visiblemente por al menos 1 tiempo/cuenta
8.0-9.0 pierden el control, pocas elevaciones/piramides con * Las estructuras se suman durante toda la rutina.
desequilibrios y/o elevaciones/piramides que desmontan * N1: Estructuras que en su composicion incluya al menos 1 elevacion propia del Nivel. ) . .
incorrectamente (incluyendo caidas). * N2 - N4: Estructuras que en su composicion incluya al menos 1 e_Igvamon a e_x'tensmn en 1-pierna y estructuras propias del Nivel.
* N5: Estructuras que en su composicion incluya al menos 1 elevacion a extension en 1-pierna y una estructura que se componga por
al menos 2 elevaciones en 1-pierna a extension conectadas (ej: Un liberty conectado con otro liberty).
Flyer(s)/Top(s) demostrando excelente control del cuerpo,
9.0-10.0 excelepte erx@bindgd, pocoa nada de problemas de cgntrol, DIFICULTAD DE S/D/T ELEVACIONES & PIRAMIDES
elevaciones/piramides ejecutadas cerca de la perfeccién
incluyendo el desmonte.
1/4 de giro en subidas y transiciones

Inversiones previo a una secuencia de elevacion

Cunas desde elevaciones a nivel de hombros en 2-piernas
Otra subida/transicidn/desmonte creativo o Unico, propio de N1
1/2 giro en subidas y transiciones

Inversion hacia una elevacion

Cunas desde elevaciones a nivel de hombros en 1-pierna
Cunas desde elevaciones a extension en 2-piernas

Giros de tronco/barril

Otra subida/transicion/desmonte creativo o Unico, propio de N2

SICIONES

1 giro en subidas y transiciones a/desde nivel de hombros o inferior
Movimientos de soltar que finalizan a nivel de hombros

1/2 giro hacia 1-pierna en extension

Inversiones descendientes debajo del nivel de los hombros

Cunas con 1 giro desde elevaciones en 2-piernas

Cunas simples desde elevaciones a extension en 1-pierna

Otra subida/transicion/desmonte creativo o Unico propio de N3
Cualquier movimiento de soltar de piramide propio de N3

1 giro en subidas y transiciones a/desde extension

Movimientos de soltar originados desde el nivel del suelo que finalicen en extension
Posiciones invertidas en elevaciones a extension

Inversiones descendientes desde el nivel de los hombros

Cunas con 2 giros desde elevaciones en 2-piernas

Cunas con 1 giro desde elevaciones a extension en 1-pierna

Otra subida/transicion/desmonte creativo o tnico propio de N4

Cualquier movimiento de soltar de piramide propio de N4

7.0-8.0

N3

NTES / TRA

SUBIDAS / DESM

* ELE)IACIONES: Las habilidades deben ser ejecutadas por la mayoria (mitad + 1) para optar al puntaje del rango deseado.
* PIRAMIDES: Las habilidades pueden ser ejecutadas por 1 0 + grupos.
* ELEVACIONES/PIRAMIDES: Subidas/Desmontes/Transiciones/Movimientos de Soltar se suman durante toda la rutina.




TABLAS DE GIMNASIA LUGAR/CARRERA b JAMBRANDS 2013-2014

DIFICULTAD DE GIMNASIA DESDE EL LUGAR DIFICULTAD DE GIMNASIA CON CARRERA

, * Ruedas/Rondats también cuentan * Ruedas/Rondats contaran como
40-45 o Voltereta Adelante/Atras como gimnasia desde el lugar siempre 40-45 * Ruedas/Rondats gimnasia con carrera siempre que

N1 . que comiencen en una clara posicion N1 L comiencen con un paso, salto,

45-50 ° Inversion(es) de lunge previo a la ejecucion de estas 45-50 ° Combinacion Basica + carrera o impulso previo a la

: ’ Adelante/Atras habilidades. ’ ’ Ruedas/Rondats/Inversiones ejecucion de estas habilidades.

50-55 e 1Flicflac 5.0-55  eRondat+ Flic-flac(s)
N2 N2

55-6.0 e Habilidad(es) de Gimnasia + 1 Flic-flac 55-6.0 e Combinacion Basica + Rondat + Flic-flac(s)

. ) Rondat + Mortal / Rondat + Flic-flac(s) + Mortal /
6.0-6.5 e Series de Flic-flacs 60-65 -
Carrera + Mortal Adelante

N3 N3

6.5-7.0 e Cualquier Habilidad(es) + Series de Flic-flacs 6.5-7.0 e Combinacion + Rondat + Flic-flac(s) + Mortal

70 N 70 «Rondat + Mortal Extendido / Rondat + Flic-flac(s) + Mortal Extendido

N4 ! oueiE eesiod Wes N4 ! « Combinacion Basica + Mortal Extendido

0 Etcmﬂtiﬁgsc).gn“gﬂﬂ%?ﬂ?ziten ido 90 e Combinacion Elite + Mortal Extendido

P ) ) * Combinacién Bésica: Pases que incluyen habilidades con apoyo de manos (Ej: Inversiones, Flic-flac, etc.)
* Combinacién Elite: Pases que incluyen Mortales, Tempos/Whips, etc. * Combinacion Elite: Pases que incluyen Mortales, Tempos/Whips, Giros, etc.

* Para optar a algun rango especifico de puntaje las habilidades deben ser ejecutadas un nimero de veces
equivalente a la mayoria (50%+1) de los integrantes del equipo.

* La Gimnasia se suma durante toda la rutina.

* Gimnasia con carrera sincronizada (por la Mayoria) aumenta el puntaje dentro del rango.

* Para optar a algun rango especifico de puntaje las habilidades deben ser ejecutadas un nimero de
veces equivalente a la mayoria (50%+1) de los integrantes del equipo.
* La Gimnasia se suma durante toda la rutina.

SINCRON N DE GIMNASIA DESDE EL LUGAR

Algunos Pases/Habilidades Sincronizadas * Desde 2 deportistas

1/4 del Equipo Sincronizado

1
2
3 1/2 del Equipo Sincronizado
4 3/4 del Equipo Sincronizado

5 Todo el Equipo Sincronizado * Hasta 2 deportistas menos

* SINCRONIZACION: % de Deportistas que ejecutan una habilidad propia del Nivel en un solo
momento.

TECNICA DE GIMNASIA LUGAR/CARRERA

Gimnasia que demuestra un aceptable control del cuerpo (que puede incluir):
Pecho abajo en los aterrizajes, brazos/piernas flexionadas, habilidades incompletas, piernas separadas en los aterrizajes, aterrizaje de cabeza/cuello
Gimnasia que demuestra un buen control del cuerpo (que puede incluir):

Sin pies en punta, mortales extendidos o mortales con giro que arqueados o carpados, altura promedio en los mortales, pasos después del aterrizaje.
Gimnasia que demuestra un buen control del cuerpo (que puede incluir):

Habilidades completas, excelente control del cuerpo, brazos/piernas extendidas, pies en punta, excelente altura en los mortales.

7.0-8.0

8.0-9.0

9.0-10.0

* Puede otorgarse un puntaje entre 6.0 - 7.0 si existen muiltiples errores, y/o Mayoria de la gimnasia no aterrizando con los pies, y/o aterrizajes con rodillas o de cabeza.

VARIACIONES DE PUNTAJE

Los puntajes pueden variar de evento a evento basado en lo que otros equipos
muestren dentro de la division/nivel en el que compite. Esta es una de las razones
claves del por qué en algunos items existen rangos de puntajes y no puntajes
cerrados. Por lo tanto, el equipo que sea considerado como el que ejecuta lo mas
dificil, sera el que mayor puntaje obtenga dentro del rango ese dia.

Otras variables para variaciones de puntaje

* Descuentos. * No alcanza Mayoria (50%+1).% La ejecucion de las habilidades
no permite al juez distinguir que es lo que se desea mostrar. * Coreografia confusa

o saturada, evitando que el juez distinga las habilidades. * Entre otros. * U THE m
xS
—— X AME
* SOLO puede otorgarse CERO puntos si no se ejecuta ninguna habilidad en PLAY
absoluto. S SE




TABLAS DE SALTOS/LANZAMIENTOS/DANZA/COREOGRAFIA

JAMBRANDS 2013-2014

DIFICULTAD DE SALTOS

Salto(s) basico(s) no-conectado(s).

o Algunos lanzamientos N2 durante una secuencia

DIFICULTAD DE LANZAMIENTOS ________paNza |

70-8.0

Danza que incluye poca perfeccion y
sincronizacion, bajo valor de
entretenimiento, de escasa duracion y/o
musicalizacion. Basica en coreografia
ylo creatividad. Escasa técnica en los
movimientos

8.0-9.0

Danza que incluye una perfeccion y
sincronizacion promedio, valor de
entretenimiento, duracién y/o
musicalizacion promedio. Coreografia
ylo creatividad promedio. Técnica
promedio en los movimientos.

5
g  Cualquier combinacion(es) de saltos 6.0 e Entre Mayoria y Todo el equipo ejecutando lanzamientos
bésicos. N2 1 N2en una secuencia
7 Salto(s) avanzado(s) no-conectado(s). 7.0 e Maximo nimero de lanzamientos N2 en una secuencia +
otro(s) lanzamiento(s) durante la rutina.
8 Dos saltos avanzados conectados.
9 Tres saltos avanzados conectados.  Mayoria ejecutando lanzamientos N3 sin giro en una
Cuatro saltos avanzados conectados o secuencia.
10 tres saltos avanzados conectados mas 70 ° Entre Mayoria y Todo el equipo ejecutando lanzamientos
uno mas durante la rutina. N3 l N3 con giro enuna secuencia. ‘ ‘
* Se considera conectado cuando entre un salto y otro g0 ° Todo el equipo ejecutando lanzamientos N3 con giro en
exista 2 cuentas/tiempos entre cada ejecucion (saltos . una secuencia.
consecutivos sin pausa entre uno y otro).  Maximo ntimero de lanzamientos N3 con giro en una
secuencia + otro(s) lanzamiento(s) durante la rutina.
o Rodillas al pecho / Spirit tuck
o Aguila / Spread eagle o Mayoria ejecutando lanzamientos N4 sin giro en una
 Toe-Touch N4 | o Entre Mayorla y Todo el equipo ejecutando lanzamientos
© Pike 9.0 N4 con giro en una secuencia.

o Salto de valla lateral / Side hurdler
o Salto de valla frontal / Front hurdler

TECNICA SALTOS
Saltos con poca flexibilidad,
multiples pies flexionados,
multiples aterrizajes con piermas
separadas, pecho abajo en saltos
y aterrizajes.

Saltos con poca flexibilidad a
flexibilidad promedio, algunos
saltos con piernas flexionadas,
algunos pies flexionados, algunos
aterrizajes con piernas separadas.
Saltos con flexibilidad promedio a
hiper-extendidos, excelente punta
de pie, aterrizajes con piernas
juntas y pecho arriba.

7.0-8.0

8.0-9.0

9.0-10.0

* Puede otorgarse un puntaje entre 6.0 - 7.0 si existen
mdltiples errores, y/o menos de la Mayoria saltando.

o Maximo numero de lanzamientos N4 con giro en una
secuencia + otro(s) lanzamiento(s) durante la rutina.

* MAYORIA: Mitad + 1
* TODO EL EQUIPO: Todo el equipo involucrado en los lanzamientos con 4 personas

lanzando

* MAXIMO NUMERO: Todo el equipo involucrado en los lanzamientos con 3 personas
lanzando sin una persona al frente.

TECNI

ANZAMIENTOS
Baja altura en los lanzamientos, aceptable control del
cuerpo, lanzamientos que estan invertidos (cabeza debajo

7.0-80 del nivel de la cintura), recepcion deficiente o
descontrolada de las bases
Altura promedio en los lanzamientos, control del cuerpo

8.0-9.0 promedio en las habilidades de lanzamiento, recepcion
deficiente a buena recepcién de las bases.

9.0-10.0 Excelente altura en los lanzamientos, excelente control del

cuerpo en las habilidades de lanzamiento.

* Puede otorgarse un puntaje entre 6.0 - 7.0 si existen miltiples errores, y/o Mayoria

de lanzamientos que puedan considerarse como ejecucion peligrosa.

VARIACIONES DE PUNTAJE

Otras variables para variaciones de puntaje

Los puntajes pueden variar de evento a evento basado en lo que otros equipos
muestren dentro de la division/nivel en el que compite. Esta es una de las razones
claves del por qué en algunos items existen rangos de puntajes y no puntajes
cerrados. Por lo tanto, el equipo que sea considerado como el que ejecuta lo mas
dificil, sera el que mayor puntaje obtenga dentro del rango ese dia.

* Descuentos. * No alcanza Mayoria (50%+1).% La ejecucion de las habilidades
no permite al juez distinguir que es lo que se desea mostrar. * Coreografia confusa
0 saturada, evitando que el juez distinga las habilidades. * Entre otros.

absoluto.

* SOLO puede otorgarse CERO puntos si no se ejecuta ninguna habilidad en

4 )% THE
el

9.0-10.0

Danza que incluye una excelente
perfeccién y sincronizacion, un
excelente valor de entretenimiento,
duracion y/o musicalizacién.
Emocionante coreografia y/o
creatividad. Excelente técnica en los
movimientos.

COREOGRAFIA DE LA RUTINA

Puntuaran mas alto aquellas rutinas
que demuestren un alto nivel de
creatividad, transiciones fluidas, Unicas,

innovadoras, o con habilidades nuevas
al igual que aquellas con un ritmo
desafiante.




