


S I STE M A DE  C AL I F I C AC I O N 2023  

ACROBACIA TOTAL DIFICULTAD EJECUCION CRITERIOS 

ELEVACIONES 10.0 4.5 4.0 1.5 

PIRAMIDES 8.0 4.0 4.0  

LANZAMIENTOS 4.0 2.0 2.0  

GIMNASIA TOTAL DIFICULTAD EJECUCION CRITERIOS 

ESTATICA 8.0 3.0 4.0 1.0 

CARRERA 8.0 3.0 4.0 1.0 

SALTOS 4.0 2.0 2.0  

COREOGRAFIA TOTAL DIFICULTAD EJECUCION 

BAILE 2.0 1.0 1.0 

FORMS / TRANS 2.0 2.0  

GENERAL TOTAL DIFICULTAD 

CREATIVIDAD 2.0 2.0 

ESPECTACULO 2.0 2.0 

ACROBACIA TOTAL DIFICULTAD EJECUCION CRITERIOS 

ELEVACIONES 8.9 4.0 4.0 1.1 

PIRAMIDES 7.5 3.5 4.0  

GIMNASIA TOTAL DIFICULTAD EJECUCION CRITERIOS 

ESTATICA 7.0 2.5 4.0 0.5 

CARRERA 7.0 2.5 4.0 0.5 

SALTOS 4.0 2.0 2.0  

COREOGRAFIA TOTAL DIFICULTAD EJECUCION 

BAILE 2.0 1.0 1.0 

FORMS / TRANS 2.0 2.0  

GENERAL TOTAL DIFICULTAD 

CREATIVIDAD 2.0 2.0 

ESPECTACULO 2.0 2.0 

TOTAL 50.0 TOTAL 42.6 

NOTAS ESPECIALES:  

- Para los equipos NIVEL 1 el puntaje máximo total será de 46.0 puntos, ya que no reciben los 4.0 puntos correspondientes a lanzamientos. 

- Para los equipos PREP el puntaje máximo total será de 42.6 puntos, ya que reciben máximo 4.0 en dificultad de elevaciones, rango medio en dificultad de pirámides, solo pueden recibir 1.1 en criterios de 
elevaciones, no deben presentar lanzamientos, reciben máximo 2.5 en dificultad de gimnasia estática y de carrera, y solo pueden recibir 0.5 en criterios de gimnasia. 

- En ambos casos, sus puntajes se ajustarán a 50.0 puntos, se multiplicarán por 2 y luego se aplicarán las deducciones a este valor.  

- Para los equipos COLEGIAL con ANIMACION el puntaje máximo total será de 35.1 puntos, ya que reciben máximo 4.0 en dificultad de elevaciones, rango medio en dificultad de pirámides, solo pueden recibir 1.1 en 
criterios de elevaciones, no deben presentar lanzamientos, reciben máximo 2.5 en dificultad de gimnasia (combinando estática y carrera), solo reciben 0.5 en criterios de gimnasia, entre saltos y baile se conserva 
únicamente el mayor puntaje, la animación vale máximo 5.0 puntos. La formula para calcular el puntaje final es ((TOTAL x 50 / 35.1 ) x 2) - DEDUCCION = FINAL. 

 

GRAN CAMPEON: Se determina por el mayor puntaje final (después de ajustar y aplicar deducciones) en cada nivel sin importar la categoría, todos los equipos compitiendo en un mismo nivel sin importar su 
categoría compiten entre si para ganar el Gran Campeón del nivel.  

 

EMPATES: En el caso que 2 o más equipos queden empatados en su puntaje final (después de aplicar deducciones), el equipo con el menor puntaje de deducciones será quien ocupe el puesto mas alto, si el 
empate persiste se romperá basado en el mayor puntaje de acrobacia (dificultad+ejecución), si persiste se usará el puntaje de gimnasia (dificultad+ejecución), si persiste se usará el puntaje de coreografía, si 
persiste se romperá por mayoría de jueces a favor de uno de los equipos.  

EQUIPOS ELITE EQUIPOS PREP 

Formula para calcular el puntaje final:  
Nivel 1: ( ( TOTAL x 50 / 46.0 ) x 2 ) - DEDUCCIONES = FINAL 
Nivel 2 al 7: ( TOTAL x 2 ) - DEDUCCIONES = FINAL 
(máximo 100 puntos) 

Formula para calcular el puntaje final:  
Prep: ( ( TOTAL x 50 / 42.6 ) x 2 ) - DEDUCCIONES = FINAL  
(máximo 100 puntos) 



S I STE M A DE  C AL I F I C AC I O N 2023   -   GLOS A RI O  D E  TE RM I N OS  

TERMINO DEFINICION 

Conexión de habilidades - Gimnasia Múltiples habilidades que están continuas y no involucran elementos que rompan la conexión en varios pases. 

Combinación de habilidades - Acrobacia 2 o mas habilidades que se ejecutan simultáneamente para crear una habilidad de estilo transicional. 

Conexiones conectadas - Gimnasia 
2 o mas conexiones que están separados por: paso, chassé, rebote o una pausa larga. Esto no incluye un salto 
ejecutado entre una conexión.  

Habilidades conectadas - Gimnasia 2 o mas habilidades conectadas en secuencia una tras otra 

Acumulativo Múltiples habilidades ejecutadas a lo largo de la rutina 

Estilo desmonte El movimiento final de una habilidad o transición de elevación hacia cuna, facial o la superficie de presentación. 

Estilo inversión 
Un deportista que tiene al menos un pie sobre la cabeza, y los hombros están por debajo de la cintura durante la 
iniciación de la habilidad o transición.  

Posición de carga (Estilo COED) 
Una posición donde la flyer tiene ambos pies sobre la superficie de presentación, sus manos sobre las muñecas 
de la base y la base tiene la manos sobre la cintura de la flyer. 

PREP 
Elevación multibase en nivel de prep donde la flyer es soportada en una posición vertical. Esto no incluye lo 
siguiente: flat back, sentada en V, Alzada en T, sentada en hombros, parada en hombros u otras variaciones 
similares en nivel de prep. 

Estructura de pirámide 
2 o mas flyer en elevaciones que conectan, pausan y muestran una posición definida. Comúnmente llamada una 
“foto” 

Estilo suelto 

Flyer y bases pierden contacto al ejecutar una habilidad de acrobacia. Las habilidades sueltas necesitan ser 
liberadas y regresar a la misma base/bases. En niveles 1, 2 y 3 las habilidades parecerán una habilidad suelta pero 
el spotter mantendrá contacto en cualquier parte que no sea el pie.  
Aclaración: Para habilidades de estilo suelto combinadas con giro donde las bases no tengan permitido soltar por 
completo a la flyer, una base podría empezar debajo del pie de la flyer si ese pie esta en LIB y si aun parece una 
elevación de estilo suelto. 

Misma sección 

Porción sencilla de la rutina donde las habilidades un mismo ítem son ejecutadas. (Ítems: elevaciones, pirámides, 
lanzamientos, gimnasia, saltos, baile, etc.) Las habilidades y/o conexiones de gimnasia estática y carrera pueden 
ser presentadas juntas y se considerarán la misma sección. 
Aclaración: Deportistas adicionales que no estén involucrados en un ítem durante la misma sección, podrían 
participar de otro ítem diferente al mismo tiempo. EJ: El MAXIMO del equipo ejecuta gimnasia estática, mientras 
simultáneamente se ejecuta una elevación tipo COED con 3 deportistas.  

Sincronizado La misma habilidad ejecutada al mismo tiempo por múltiples grupos. 

Giros 
Transición que tiene giro al inicio, durante o al final de una habilidad de acrobacia - basado en la rotación de la 
cadera de la flyer. Esto podría incluir movimiento de las bases en conjunción con la rotación de la cadera de la 
flyer. 



ELEVACIONES (DIFICULTAD) 

Habilidades de elevaciones solo recibirán puntaje completo si demuestran control  

2.5 Habilidades presentadas no cumplen con los requisitos de 3.0 

3.0 4 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo. 

3.5 2 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo, al mismo tiempo, sincronizado o en secuencia, sin reciclar deportistas. 

4.0 3 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo, al mismo tiempo, sincronizado o en secuencia, sin reciclar deportistas. 

4.5 4 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo, al mismo tiempo, sincronizado o en secuencia, sin reciclar deportistas. 

CANTIDAD MULTIBASE 

NUMERO DE GRUPOS  # 

DEPORT MITAD MAYORIA MAXIMO 

5 - 11 1 1 2 

12 - 15 1 2 3 

16 - 19 2 3 4 

20 - 23 3 4 5 

24 - 27 4 5 6 

28 - 31 5 6 7 

32 - 38 6 7 8 

PIRAMIDES (DIFICULTAD) 

2.0 - 2.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos del 
rango BAJO. 

MIN 

2.5 - 3.0 2 habilidades diferentes apropiadas del nivel y 2 
estructuras. 

BAJO 

3.0 - 3.5 3 habilidades diferentes apropiadas del nivel y 2 
estructuras ejecutadas por la MAYORIA del equipo. 

MEDIO 

3.5 - 4.0 4 habilidades diferentes apropiadas del nivel y 2 
estructuras ejecutadas por la MAYORIA del equipo. 

ALTO 

ELEVACIONES (CRITERIOS) 

Una vez un puntaje de dificultad ha sido asignado, cada habilidad será evaluada basada 
en los siguientes criterios: Grado de dificultad, Participación máxima, Ritmo y conexión. 
Cada categoría tiene un máximo de puntos, explicados en la siguientes tablas, llegando 
a un total de 1.5 puntos. 

GRADO DE DIFICULTAD (0 - 0.8) 

 Hab. AVANZADA por MAYORIA Hab. ELITE por MAYORIA 

Habilidad 1 0.1 0.2 

Habilidad 2 0.1 0.2 

Habilidad 3 0.1 0.2 

Habilidad 4 0.1 0.2 

PARTICIPACION MAXIMA (0 - 0.6) 

Sincronizada o en secuencia en la misma sección, sin reciclar deportistas.  

Habilidad APROPIADA por el MAXIMO ó  
habilidad AVANZADA por la MAYORIA 

0.4 

Habilidad AVANZADA por el MAXIMO ó  
habilidad ELITE por la MAYORIA 

0.5 

Habilidad ELITE por el MAXIMO 0.6 

RITMO Y CONEXION (0 - 0.1) 

Mayoría de la secuencia tiene ritmo (consistente/rápido) y conexión 0.1 

PIRAMIDES (CRITERIOS) 

Grado de dificultad: 
- Maximiza el número de grupos que ejecutan cada transición apropiada del 
nivel. 
- Utiliza elevaciones apropiadas del nivel en las estructuras y durante la 
secuencia. 
- Combina habilidades (Apropiadas del nivel o niveles anteriores) 
- Ejecuta con ritmo y conexión las habilidades. 

LANZAMIENTOS (DIFICULTAD) 

1.0 Menos de la MITAD del equipo ejecuta un lanzamiento 

1.5 La MITAD del equipo ejecuta un lanzamiento apropiado del nivel 

2.0 
La MITAD del equipo ejecuta un lanzamiento apropiado del nivel, 
sincronizado o en secuencia, en la misma sección sin reciclar 
deportistas. 

Misma sección: Porción de la rutina donde se ejecutan habilidades de un 

mismo ítem. 

INFORMACIÓN ADICIONAL 

- Habilidades que no se soliciten sincronizadas pueden acumularse para lograr 
los requisitos de dificultad. 

- Estructura: 2 o mas elevaciones conectadas entre si. 

- N6: Todas las habilidades de pirámide apropiadas de N5 recibirán puntaje. 

 

POSICIONES CORPORALES:  

- Liberty y plataforma no son consideradas posiciones corporales 

- Posiciones corporales: Stretch, arco y flecha, arabesque, scorpion. 
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ELEVACIONES (DIFICULTAD) 

Habilidades de elevaciones solo recibirán puntaje completo si demuestran control.  

2.5 Habilidades presentadas no cumplen con los requisitos de 3.0 

3.0 4 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo. 

3.5 2 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo, al mismo tiempo, sincronizado o en secuencia, sin reciclar deportistas. 

4.0 3 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo, al mismo tiempo, sincronizado o en secuencia, sin reciclar deportistas. 

4.5 
COED 

3 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo, al mismo tiempo, sincronizado o en secuencia, sin reciclar deportistas, 
más una elevación estilo COED. (Mire tabla de CANTIDAD COED) 

Equipos N7: Al menos 2 son habilidades nivel 7  

CANTIDAD MULTIBASE 

NUMERO DE GRUPOS  # 

DEPORT MITAD MAYORIA MAXIMO 

5 - 11 1 1 2 

12 - 15 1 2 3 

16 - 19 2 3 4 

20 - 23 3 4 5 

24 - 27 4 5 6 

28 - 31 5 6 7 

32 - 38 6 7 8 

PIRAMIDES (DIFICULTAD) 

2.0 - 2.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos del 
rango BAJO. 

MIN 

2.5 - 3.0 2 habilidades diferentes apropiadas del nivel y 2 
estructuras. 

BAJO 

3.0 - 3.5 3 habilidades diferentes apropiadas del nivel y 2 
estructuras ejecutadas por la MAYORIA del equipo. 

MEDIO 

3.5 - 4.0 4 habilidades diferentes apropiadas del nivel y 2 
estructuras ejecutadas por la MAYORIA del equipo. 

ALTO 

ELEVACIONES (CRITERIOS) 

Una vez un puntaje de dificultad ha sido asignado, cada habilidad será evaluada basada 
en los siguientes criterios: Grado de dificultad, Participación máxima, Ritmo y conexión. 
Cada categoría tiene un máximo de puntos, explicados en la siguientes tablas, llegando 
a un total de 1.5 puntos. 

GRADO DE DIFICULTAD (0 - 0.8) 

 Hab. AVANZADA por MAYORIA Hab. ELITE por MAYORIA 

Habilidad 1 0.1 0.2 

Habilidad 2 0.1 0.2 

Habilidad 3 0.1 0.2 

 Hab. COED AVANZADA Hab. COED ELITE 

COED 0.1 0.2 

PARTICIPACION MAXIMA (0 - 0.6) 

Sincronizada o en secuencia en la misma sección, sin reciclar deportistas.  

Habilidad APROPIADA por el MAXIMO ó  
habilidad AVANZADA por la MAYORIA 

0.4 

Habilidad AVANZADA por el MAXIMO ó  
habilidad ELITE por la MAYORIA 

0.5 

Habilidad ELITE por el MAXIMO 0.6 

RITMO Y CONEXION (0 - 0.1) 

Mayoría de la secuencia tiene ritmo (consistente/rápido) y conexión 0.1 

PIRAMIDES (CRITERIOS) 

Grado de dificultad: 
- Maximiza el número de grupos que ejecutan cada transición apropiada del 
nivel. 
- Utiliza elevaciones apropiadas del nivel en las estructuras y durante la 
secuencia. 
- Combina habilidades (Apropiadas del nivel o niveles anteriores) 
- Ejecuta con ritmo y conexión las habilidades. 

LANZAMIENTOS (DIFICULTAD) 

1.0 Menos de la MITAD del equipo ejecuta un lanzamiento 

1.5 La MITAD del equipo ejecuta un lanzamiento apropiado del nivel 

2.0 
La MITAD del equipo ejecuta un lanzamiento apropiado del nivel, 
sincronizado o en secuencia, en la misma sección sin reciclar 
deportistas. 

Misma sección: Porción de la rutina donde se ejecutan habilidades de un 

mismo ítem. 

INFORMACIÓN ADICIONAL 

- Habilidades que no se soliciten 
sincronizadas pueden acumularse 
para lograr los requisitos de 
dificultad. 

- Estructura: 2 o mas elevaciones 
conectadas entre si. 

- N6: Todas las habilidades de 
pirámide apropiadas de N5 recibirán 
puntaje. 

 

POSICIONES CORPORALES:  

- Liberty y plataforma no son 
consideradas posiciones corporales 

- Posiciones corporales: Stretch, arco 
y flecha, arabesque, scorpion. 

ESTILO COED 

- Basado en grupos de 3, consiste 
en base, flyer, spotter. 
- La entrada debe ser TOSS o WALK
-IN. 
TOSS: La flyer empieza con ambos 
pies sobre la superficie. La base 
empieza con las manos en la 
cintura de la flyer. El spotter no 
puede empezar debajo del pie de la 
flyer.  
WALK-IN: La base y la flyer 
empiezan enfrentados entre si con 
un pie agarrado. 
- La base debe estar directamente 
debajo de la elevación. 
- La base y el spotter no pueden 
estar pecho contra pecho. 

ELEVACIONES COED DIFICULTAD 

- Solo las habilidades listadas contarán. 
- Sincronizadas o en secuencia en la 
misma sección sin reciclar deportistas. 
- Elevaciones deben ser sostenidas por 4 
conteos. Estos conteos empezarán al 
llegar a la posición pretendida. 
   EJ: Toss a prep: Conteos inician cuando 
la elevación se detiene en prep. 
   EJ: Toss a prep + extensión: Conteos 
inician cuando la elevación se detiene en 
nivel extendido. 
- Elevaciones COED deben desmontar 
hacia la superficie de presentación para 
recibir puntaje coed completo. 
- Elevaciones COED que se conviertan en 
pirámide no recibirán puntaje coed. 
- La misma entrada y habilidad deben 
ser usadas por todos los grupos. Si hay 
una mezcla de elevaciones con y sin 
asistencia, se dará crédito como asistido. 

S I STE M A DE  C AL I F I C AC I O N 2023   -   AC R O BAC I A  -  M I X TOS  N3 - N 7  

CANTIDAD COED 

# HOMBRES # COED 

1 - 3 1 

4 - 5 2 

6 - 7 3 

8 - 9 4 

10 - 11 5 

12 - 13 6 

14 - 19 7 



ELEVACIONES (DIFICULTAD) 

Habilidades de elevaciones solo recibirán puntaje completo si demuestran control.  

2.5 Habilidades presentadas no cumplen con los requisitos de 3.0 

3.0 4 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo. 

3.5 2 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo, al mismo tiempo, sincronizado o en secuencia, sin reciclar deportistas. 

4.0 3 habilidades diferentes apropiadas del nivel ejecutadas por la MAYORIA del 
equipo, al mismo tiempo, sincronizado o en secuencia, sin reciclar deportistas. 

CANTIDAD MULTIBASE 

NUMERO DE GRUPOS  # 

DEPORT MITAD MAYORIA MAXIMO 

5 - 11 1 1 2 

12 - 15 1 2 3 

16 - 19 2 3 4 

20 - 23 3 4 5 

24 - 27 4 5 6 

28 - 31 5 6 7 

32 - 38 6 7 8 

PIRAMIDES (DIFICULTAD) 

2.0 - 2.5 MIN Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos del 
rango BAJO. 

2.5 - 3.0 BAJO 2 habilidades diferentes apropiadas del nivel y 2 
estructuras. 

3.0 - 3.5 MEDIO 3 habilidades diferentes apropiadas del nivel y 2 
estructuras ejecutadas por la MAYORIA del equipo. 

ELEVACIONES (CRITERIOS) 

Una vez un puntaje de dificultad ha sido asignado, cada habilidad será evaluada basada 
en los siguientes criterios: Grado de dificultad, Participación máxima, Ritmo y conexión. 
Cada categoría tiene un máximo de puntos, explicados en la siguientes tablas, llegando 
a un total de 1.1 puntos. 

GRADO DE DIFICULTAD (0 - 0.6) 

 Hab. APROPIADA por MAYORIA Hab. AVANZADA / ELITE por 
MAYORIA 

Habilidad 1 0.1 0.2 

Habilidad 2 0.1 0.2 

Habilidad 3 0.1 0.2 

PARTICIPACION MAXIMA (0 - 0.4) 

Sincronizada o en secuencia en la misma sección, sin reciclar deportistas.  

Habilidad APROPIADA por el MAXIMO ó 
Habilidad AVANZADA por la MAYORIA 

0.4 

RITMO Y CONEXION (0 - 0.1) 

Mayoría de la secuencia tiene ritmo (consistente/rápido) y conexión 0.1 

PIRAMIDES (CRITERIOS) 

Grado de dificultad: 
- Maximiza el número de grupos que ejecutan cada transición apropiada del 
nivel. 
- Utiliza elevaciones apropiadas del nivel en las estructuras y durante la 
secuencia. 
- Combina habilidades (Apropiadas del nivel o niveles anteriores) 
- Ejecuta con ritmo y conexión las habilidades. 

INFORMACIÓN ADICIONAL 

- Habilidades que no se soliciten sincronizadas pueden acumularse para lograr 
los requisitos de dificultad. 

- Estructura: 2 o mas elevaciones conectadas entre si. 

 

POSICIONES CORPORALES:  

- Liberty y plataforma no son consideradas posiciones corporales 

- Posiciones corporales: Stretch, arco y flecha, arabesque, scorpion. 
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GIMNASIA ESTÁTICA (DIFICULTAD) 

1.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos de 2.0 

2.0 MITAD del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel. 

2.5 MAYORIA del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel. 

3.0 MAYORIA del equipo ejecuta una habilidad/conexión AVANZADA y/o ELITE apropiado del nivel. 

TABLA DE CANTIDAD 

NUMERO DE GRUPOS  # 

DEPORTISTA MITAD MAYORIA MAXIMO 

5 - 11 5 6 7 

12 - 15 6 7 9 

16 - 19 8 10 12 

20 - 23 10 13 16 

24 - 27 12 15 19 

28 - 31 14 18 22 

32 - 38 16 20 25 

GIMNASIA (CRITERIOS) 

Una vez un puntaje de dificultad de estática y/o carrera haya sido asignado, cada habilidad/
conexión será evaluada basada en los siguientes criterios: Grado de dificultad y  Participación 
máxima. Cada categoría tiene un máximo de puntos, explicados en la siguientes tablas, 
llegando a un total de 1 punto. 

GRADO DE DIFICULTAD (0 - 0.6) 

Para recibir puntaje por cada habilidad/conexión, la habilidad ejecutada debe ser 
DIFERENTE. 

 APROPIADA por MITAD AVANZADA / ELITE por MITAD 

Hab/Con 1 0.1 0.2 

 AVANZADA por MAYORIA ELITE por MAYORIA 

Hab/Con 2 0.3 0.4 

PARTICIPACION MAXIMA EN MISMA SECCIÓN* (0 - 0.4) 

Los deportistas pueden ser reciclados dentro de la misma sección.  

Habilidad/conexión APROPIADA por la MAYORIA 0.1 

Habilidad/conexión APROPIADA por el MAXIMO 0.2 

Habilidad/conexión AVANZADA y/o ELITE por la MAYORIA 0.3 

Habilidad/conexión AVANZADA y/o ELITE por el MAXIMO 0.4 

SALTOS 

- Variedad: Por lo menos 2 saltos diferentes. Ejecutar el mismo salto con diferente pierna no cuenta como 
variedad. (EJ: hurdler derecho/izquierdo) 

- Los saltos deben aterrizar sobre los pies para ser considerados apropiados del nivel y recibir puntaje de 
dificultad. (EJ: saltos que aterrizan en rodillas o glúteos, etc., no contarán. 

- SALTOS BASICOS: Spread Eagle, tuck jump. 

- SALTOS AVANZADOS: Pike, hurdlers (der/izq)(frontal/lateral), toe touch, double nine. 

INFORMACIÓN ADICIONAL 

- Misma sección*: Porción sencilla de una rutina donde son ejecutadas las habilidades de un 
mismo item. Las habilidades/conexiones de gimnasia estática y/o carrera pueden ser 
ejecutadas juntas y aun asi ser considerada la misma sección. 

- La dificultad de gimnasia estática y/o carrera y los criterios de grado de dificultad pueden ser 
logrados a través de acumulación. 

- Las habilidades/conexiones deben aterrizar sobre los pies para ser considerados apropiados 
del nivel y recibir puntaje completo. (EJ: salto—3/4 mortal adelante a caer sentado, BHS que 
cae en facial, etc., no contarán) 

- Los saltos dentro de una conexión no la romperán (EJ: Toe touch-BHS-Toe touch-BHS es 1 
conexión en N3) 

- Saltos en T no son considerados saltos y romperán la conexión en 2 conexiones separadas. 

- N2: Ninguna habilidad después de un RO, que son ilegales en N1,  contará para el puntaje 
apropiado de nivel. (EJ: RO—Rollo atrás) 

- N3: Ninguna habilidad después de un BHS step out con 1/2 giro, que son ilegales en N2, 
contará para el puntaje apropiado de nivel. (EJ: RO—BHS step out 1/2—RO) 

- N4: Mortal adelante-rollo adelante no contará para puntaje apropiado de nivel. 

- N5: Ninguna habilidad después de una rotación agrupada en gimnasia estática, que son 
ilegales en N4, contará para el puntaje apropiado. (EJ: BHS-mortal-BHS o motal-BHS) 

- N6/N7: Conexiones terminando en extendido, que son legales en N5, no recibirán puntaje 

GIMNASIA CARRERA (DIFICULTAD) 

1.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos de 2.0 

2.0 MITAD del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel. 

2.5 MAYORIA del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel 

3.0 MAYORIA del equipo ejecuta una habilidad/conexión AVANZADO y/o ELITE apropiada del nivel. 

SALTOS (DIFICULTAD) 

Los saltos debe usar una aproximación de látigo para ser 
considerados conectados. 

Aproximación de látigo: Movimiento continuo mediante 
balanceo, conectando 2 o más saltos.  

0.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos de 1.0 

1.0 MAYORIA del equipo ejecuta 1 salto avanzado. 

1.5 

MAYORIA del equipo ejecuta 2 saltos avanzados 
conectados. Deben ser sincronizados e incluir variedad. 

Tiny/Mini: MAYORIA del equipo ejecuta 2 saltos 
avanzados. Deben ser sincronizados, pero no necesitan 

2.0 

MAXIMO del equipo ejecuta 3 saltos avanzados 
conectados o 2 saltos avanzados conectados más 1 salto 
avanzado adicional. Deben ser sincronizados e incluir 
variedad. 

Tiny/Mini: MAXIMO del equipo ejecuta 3 saltos 
avanzados. Deben ser sincronizados, pero no necesitan 
estar conectados o incluir variedad. 
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GIMNASIA ESTÁTICA (DIFICULTAD) 

1.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos de 2.0 

2.0 MITAD del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel. 

2.5 MAYORIA del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel 

TABLA DE CANTIDAD 

NUMERO DE GRUPOS  # 

DEPORTISTA MITAD MAYORIA MAXIMO 

5 - 11 5 6 7 

12 - 15 6 7 9 

16 - 19 8 10 12 

20 - 23 10 13 16 

24 - 27 12 15 19 

28 - 31 14 18 22 

32 - 38 16 20 25 

GIMNASIA (CRITERIOS) 

Una vez un puntaje de dificultad de estática y/o carrera haya sido asignado, cada habilidad/
conexión será evaluada basada en los siguientes criterios: Grado de dificultad y  Participación 
máxima. Cada categoría tiene un máximo de puntos, explicados en la siguientes tablas, 
llegando a un total de 0.5 puntos. 

GRADO DE DIFICULTAD (0 - 0.2) 

 APROPIADA por MAYORIA AVANZADO / ELITE por MAYORIA 

Hab/Con 1 0.1 0.2 

PARTICIPACION MAXIMA EN MISMA SECCIÓN* (0 - 0.3) 

Los deportistas pueden ser reciclados dentro de la misma sección.  

Habilidad/conexión APROPIADA y/o AVANZADA y/o ELITE por la MITAD 0.1 

Habilidad/conexión APROPIADA por la MAYORIA 0.2 

Habilidad/conexión AVANZADA y/o ELITE por la MAYORIA 0.3 

SALTOS 

- Variedad: Por lo menos 2 saltos diferentes. Ejecutar el mismo salto con diferente pierna no cuenta como 
variedad. (EJ: hurdler derecho/izquierdo) 

- Los saltos deben aterrizar sobre los pies para ser considerados apropiados del nivel y recibir puntaje de 
dificultad. (EJ: saltos que aterrizan en rodillas o glúteos, etc., no contarán. 

- SALTOS BASICOS: Spread Eagle, tuck jump. 

- SALTOS AVANZADOS: Pike, hurdlers (der/izq)(frontal/lateral), toe touch, double nine. 

INFORMACIÓN ADICIONAL 

- Misma sección*: Porción sencilla de una rutina donde son ejecutadas las habilidades de un 
mismo ítem. Las habilidades/conexiones de gimnasia estática y/o carrera pueden ser 
ejecutadas juntas y aun asi ser considerada la misma sección. 

- La dificultad de gimnasia estática y/o carrera y los criterios de grado de dificultad pueden ser 
logrados a través de acumulación. 

- Las habilidades/conexiones deben aterrizar sobre los pies para ser considerados apropiados 
del nivel y recibir puntaje completo. (EJ: salto—3/4 mortal adelante a caer sentado, BHS que 
cae en facial, etc., no contarán) 

- Los saltos dentro de una conexión no la romperán (EJ: Toe touch-BHS-Toe touch-BHS es 1 
conexión en N3) 

- Saltos en T no son considerados saltos y romperán la conexión en 2 conexiones separadas. 

- N2: Ninguna habilidad después de un RO, que son ilegales en N1,  contará para el puntaje 
apropiado de nivel. (EJ: RO—Rollo atrás) 

- N3: Ninguna habilidad después de un BHS step out con 1/2 giro, que son ilegales en N2, 
contará para el puntaje apropiado de nivel. (EJ: RO—BHS step out 1/2—RO) 

GIMNASIA CARRERA (DIFICULTAD) 

1.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos de 2.0 

2.0 MITAD del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel. 

2.5 MAYORIA del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel 

SALTOS (DIFICULTAD) 

Los saltos debe usar una aproximación de látigo para ser 
considerados conectados. 

Aproximación de látigo: Movimiento continuo mediante 
balanceo, conectando 2 o más saltos.  

0.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos de 1.0 

1.0 MAYORIA del equipo ejecuta 1 salto avanzado. 

1.5 
MAYORIA del equipo ejecuta 2 saltos avanzados. Deben 
ser sincronizados, pero no necesitan estar conectados o 
incluir variedad. 

2.0 
MAXIMO del equipo ejecuta 3 saltos avanzados. Deben 
ser sincronizados, pero no necesitan estar conectados o 
incluir variedad. 
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GIMNASIA ESTÁTICA Y/0 GIMNAISA CARRERA (DIFICULTAD) 

1.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos de 2.0 

2.0 MITAD del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel. 

2.5 MAYORIA del equipo ejecuta una habilidad/conexión apropiada del nivel 

TABLA DE CANTIDAD 

NUMERO DE GRUPOS  # 

DEPORTISTA MITAD MAYORIA MAXIMO 

5 - 11 5 6 7 

12 - 15 6 7 9 

16 - 19 8 10 12 

20 - 23 10 13 16 

24 - 27 12 15 19 

28 - 31 14 18 22 

32 - 38 16 20 25 

GIMNASIA (CRITERIOS) 

Una vez un puntaje de dificultad de estática y/o carrera haya sido asignado, cada habilidad/
conexión será evaluada basada en los siguientes criterios: Grado de dificultad y  Participación 
máxima. Cada categoría tiene un máximo de puntos, explicados en la siguientes tablas, 
llegando a un total de 0.5 puntos. 

GRADO DE DIFICULTAD (0 - 0.2) 

 APROPIADA por MAYORIA AVANZADO / ELITE por MAYORIA 

Hab/Con 1 0.1 0.2 

PARTICIPACION MAXIMA EN MISMA SECCIÓN* (0 - 0.3) 

Los deportistas pueden ser reciclados dentro de la misma sección.  

Habilidad/conexión APROPIADA y/o AVANZADA y/o ELITE por la MITAD 0.1 

Habilidad/conexión APROPIADA por la MAYORIA 0.2 

Habilidad/conexión AVANZADA y/o ELITE por la MAYORIA 0.3 

SALTOS 

- Variedad: Por lo menos 2 saltos diferentes. Ejecutar el mismo salto con diferente pierna no cuenta como 
variedad. (EJ: hurdler derecho/izquierdo) 

- Los saltos deben aterrizar sobre los pies para ser considerados apropiados del nivel y recibir puntaje de 
dificultad. (EJ: saltos que aterrizan en rodillas o glúteos, etc., no contarán. 

- SALTOS BASICOS: Spread Eagle, tuck jump. 

- SALTOS AVANZADOS: Pike, hurdlers (der/izq)(frontal/lateral), toe touch, double nine. 

INFORMACIÓN ADICIONAL 

- Misma sección*: Porción sencilla de una rutina donde son ejecutadas las habilidades de un 
mismo ítem. Las habilidades/conexiones de gimnasia estática y/o carrera pueden ser 
ejecutadas juntas y aun asi ser considerada la misma sección. 

- La dificultad de gimnasia estática y/o carrera y los criterios de grado de dificultad pueden ser 
logrados a través de acumulación. 

- Las habilidades/conexiones deben aterrizar sobre los pies para ser considerados apropiados 
del nivel y recibir puntaje completo. (EJ: salto—3/4 mortal adelante a caer sentado, BHS que 
cae en facial, etc., no contarán) 

- Los saltos dentro de una conexión no la romperán (EJ: Toe touch-BHS-Toe touch-BHS es 1 
conexión en N3) 

- Saltos en T no son considerados saltos y romperán la conexión en 2 conexiones separadas. 

- N2: Ninguna habilidad después de un RO, que son ilegales en N1,  contará para el puntaje 
apropiado de nivel. (EJ: RO—Rollo atrás) 

- N3: Ninguna habilidad después de un BHS step out con 1/2 giro, que son ilegales en N2, 
contará para el puntaje apropiado de nivel. (EJ: RO—BHS step out 1/2—RO) 

SALTOS (DIFICULTAD) - OPCIONAL, SE CONSERVA EL 
MAYOR PUNTAJE ENTRE SALTOS Y BAILE 

Los saltos debe usar una aproximación de látigo para ser 
considerados conectados. 

Aproximación de látigo: Movimiento continuo mediante 
balanceo, conectando 2 o más saltos.  

0.5 Habilidades ejecutadas no cumplen con requisitos de 1.0 

1.0 MAYORIA del equipo ejecuta 1 salto avanzado. 

1.5 
MAYORIA del equipo ejecuta 2 saltos avanzados. Deben 
ser sincronizados, pero no necesitan estar conectados o 
incluir variedad. 

2.0 
MAXIMO del equipo ejecuta 3 saltos avanzados. Deben 
ser sincronizados, pero no necesitan estar conectados o 
incluir variedad. 
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ELEVACIONES/PIRAMIDES Y ESTATICA/CARRERA (EJECUCION) 

2.8 - 4.0 

Se espera que los deportistas demuestren excelente técnica al ejecutar cada habilidad. La 
ejecución de un equipo será determinada por todos los deportistas que ejecuten la habilidad. 

- El puntaje empezará en 4.0 y podrá ser reducido en 0.1, 0.2 o 0.3 basado en la falta de 
ejecución técnica de cada criterio 

0.1 - Problemas técnicos menores del equipo, no solo 1 deportista en gimnasia o 1 deportista 
en elevaciones. 

0.2 - Problemas técnicos múltiples del equipo. 

0.3 - Problemas técnicos generalizados del equipo. 

- No se quitará mas de 0.3 de cada criterio. 

- Diferencias estilísticas no serán un factor en la ejecución del equipo. 

ELEVACIONES/PIRAMIDES (CRITERIOS) 

Cada criterio puede incluir, pero no esta limitado a, los siguientes ejemplos: 

Flyer 

- Control corporal 

- Flexibilidad uniforme 

- Piernas rectas/bloqueadas y pies apuntados. 

Bases/Spotters 

- Estabilidad de la elevación 

- Postura firme 

- Pies quietos 

Transiciones 

- Entradas 

- Desmontes 

- Control entre habilidades 

Sincronización 
- Sincronización *Equipos que no ejecuten al menos una habilidad/transición 
apropiada del nivel con 2 o mas grupos en elevaciones y pirámides 
automáticamente recibirá 0.3 de reducción en sincronización. 
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LANZAMIENTOS Y SALTOS (EJECUCION) 

1.3 - 2.0 

Se espera que los deportistas demuestren excelente técnica al ejecutar cada habilidad. La 
ejecución de un equipo será determinada por todos los deportistas que ejecuten la habilidad. 

- El puntaje empezará en 2.0 y podrá ser reducido en 0.1, 0.2 o 0.3 basado en la falta de 
ejecución técnica de cada criterio 

0.1 - Problemas técnicos menores del equipo, no solo 1 deportista en gimnasia o 1 deportista 
en elevaciones. 

0.2 - Problemas técnicos múltiples del equipo. 

0.3 - Problemas técnicos generalizados del equipo. 

- No se quitará mas de 0.3 de cada criterio. 

- Diferencias estilísticas no serán un factor en la ejecución del equipo. 

ESTATICA/CARRERA (CRITERIOS) 

Cada criterio puede incluir, pero no esta limitado a, los siguientes ejemplos: 

Aproximación 

- Ubicación de brazos hacia la habilidad/conexión 

- Balanceo/Antesalto 

- Ubicación del pecho 

Control corporal 

- Ubicación de la cabeza, brazos, hombros, piernas durante la habilidad 

- Caderas 

- Control entre habilidades durante una conexión 

- Pies apuntados 

Aterrizajes 

- Controlados 

- Ubicación del pecho 

- Terminación de habilidad/conexión 

- Habilidades con giro incompletas 

Sincronización 
- Sincronización *Equipos que no ejecuten al menos una conexión apropiada del 
nivel, sincronizada en grupo, automáticamente recibirá 0.3 de reducción en 
sincronización. 

LANZAMIENTOS (CRITERIOS) 

Cada criterio puede incluir, pero no esta limitado a, los siguientes ejemplos: 

Equipos que solo ejecutan 1 lanzamiento automáticamente recibirán 0.3 de reducción en cualquier 
criterio que deba ser reducido, sin importar la severidad de la falla. 

Lanzamientos en postura recta solo afectarán la ejecución del equipo  en N2. 

Flyer 

- Control corporal 

- Ejecución consistente de la habilidad/truco 

- Piernas rectas/ Pies apuntados 

- Ubicación de los brazos 

Bases/Spotters 

- Usar brazos y piernas al tiempo para lanzar 

- Postura firme 

- Controlado 

- Cuna 

Altura 
- Distancia entre los pies de la flyer y las manos de la bases  

(No se reducirá más de 0.1) 

SALTOS (CRITERIOS) 

Cada criterio puede incluir, pero no esta limitado a, los siguientes ejemplos: 

Ubicación de 
brazos 

- Aproximación 

- Entrada consistente 

- Balanceo/Preparación 

- Ubicación de los brazos durante el salto 

Ubicación de 
piernas 

- Piernas rectas 

- Pies apuntados 

- Ubicación de la cadera/Rotación/Hiperextensión 

- Altura 

- Piernas/pies juntos 

- Ubicación del pecho 

- Aterrizajes 

Sincronización - Sincronización (No se reducirá más de 0.1) 



FORMACIONES Y TRANSICIONES 

1.0 - 2.0 
Habilidad de un equipo para demostrar precisión en el uso del espacio, formaciones y transiciones. 

 

El puntaje de formaciones y transiciones empezará en 2.0 y se reducirá en 0.1 cada vez que una formación, transición o el uso del espacio carezcan de precisión. 
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CREATIVIDAD DE RUTINA 

1.5 - 2.0 

La creatividad de rutina es el promedio de los 3 conceptos suministrados por los jueces de acrobacia, gimnasia y coreografía; y está basado en la incorporación de ideas innovadoras, visuales, e 
intrincadas por parte del equipo durante toda la rutina. Cada juez estará atento a la secciones de habilidades que pertenecen a su ítem, definidas como sigue: 

 

Juez de coreografía: Ideas innovadoras, visuales e intrincadas, así como cualquier habilidad adicionales ejecutada para mejorar el atractivo general y la fluidez de la rutina. El puntaje de los 
jueces de coreografía tomará en cuenta toda la rutina de inicio a fin. 

 

Juez de acrobacia: Incorporación de entradas, transiciones y desmontes creativos, innovadores y elementos visuales en todas las habilidades de acrobacia. Esto incluye habilidades apropiadas 
y no apropiadas del nivel.  

 

Juez de gimnasia: Incorporación de patrones visuales claros durante la gimnasia, que realcen las habilidades ejecutadas. 

BAILE 

El baile será evaluado como la habilidad de un equipo para demostrar un alto nivel de energía y valor de entretenimiento, mientras incorpora una variedad de elementos difíciles y demuestran una fuerte ejecución 
técnica. (Basado en los siguientes elementos) 

0.5 - 1.0 ELEMENTOS DE DIFICULTAD: Elementos visuales - Variedad de niveles - Cambios de formación - Trabajo de pies - Trabajo de piso - Trabajo en parejas - Ritmo 

0.5 - 1.0 EJECUCION: Técnica - Perfección - Fuerza y ubicación de motions - Sincronización 

ESPECTACULARIDAD 

1.0 - 2.0 

La espectacularidad es el promedio de los 3 puntajes suministrados por los jueces de acrobacia, gimnasia y coreografía basados en la impresión del panel de toda la rutina, incluyendo todos 
los ítems, enfocándose en la energía del equipo, el entusiasmo genuino, espectacularidad, contacto visual y expresión facial. 

 

Este ítem no se basa en habilidades pero tendrá en cuenta la apropiada impresión atlética a lo largo de la rutina. 
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CREATIVIDAD DE RUTINA 

1.5 - 2.0 

La creatividad de rutina es el promedio de los 3 conceptos suministrados por los jueces de acrobacia, gimnasia y coreografía; y está basado en la incorporación de ideas innovadoras, visuales, e 
intrincadas por parte del equipo durante toda la rutina. Cada juez estará atento a la secciones de habilidades que pertenecen a su ítem, definidas como sigue: 

 

Juez de coreografía: Ideas innovadoras, visuales e intrincadas, así como cualquier habilidad adicionales ejecutada para mejorar el atractivo general y la fluidez de la rutina. El puntaje de los 
jueces de coreografía tomará en cuenta toda la rutina de inicio a fin. 

 

Juez de acrobacia: Incorporación de entradas, transiciones y desmontes creativos, innovadores y elementos visuales en todas las habilidades de acrobacia. Esto incluye habilidades apropiadas 
y no apropiadas del nivel.  

 

Juez de gimnasia: Incorporación de patrones visuales claros durante la gimnasia, que realcen las habilidades ejecutadas. 

BAILE— ES OPCIONAL, SE CONSERVA EL MAYOR PUNTAJE ENTRE SALTOS Y BAILE. 

El baile será evaluado como la habilidad de un equipo para demostrar un alto nivel de energía y valor de entretenimiento, mientras incorpora una variedad de elementos difíciles y demuestran una fuerte ejecución 
técnica. (Basado en los siguientes elementos) 

1.5 - 2.0 ELEMENTOS DE DIFICULTAD: Elementos visuales - Variedad de niveles - Cambios de formación - Trabajo de pies - Trabajo de piso - Trabajo en parejas - Ritmo 

1.5 - 2.0 EJECUCION: Técnica - Perfección - Fuerza y ubicación de motions - Sincronización 

ANIMACION 

2.5 - 5.0 
La sección de animación se califica teniendo en cuenta el ritmo, fluidez y claridad del mensaje, proyección de voz, entusiasmo, confianza y energía para liderar al público, el uso de accesorios y 
motions, el uso de habilidades sin importar su dificultad y la ejecución demostrada en motions, habilidades, formaciones y uso del espacio. El puntaje es el promedio de la opinión y percepción 
de los jueces de acrobacia, gimnasia y coreografía. 



CAIDA DE DEPORTISTA - 0.15 - Caídas a las superficie de presentación durante habilidades de gimnasia o saltos.  

INCLUYE LO SIGUIENTE: NO INCLUYE LO SIGUIENTE: 

- Mano, manos o cabeza en el piso durante habilidades de gimnasia o saltos.  

- Rodilla, o rodillas en el piso durante habilidades de gimnasia o saltos.  

- Transición con gimnasia entrando o saliendo de una habilidad de acrobacia. 

- Un deportista que cae mientras se desplaza  
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BOBBLE DE ACROBACIA - 0.25 - Habilidades de acrobacia que casi caen, pero fueron rescatadas. 

INCLUYE LO SIGUIENTE: NO INCLUYE LO SIGUIENTE: 

- Base o spotter que cae a la superficie de presentación durante una habilidad de acrobacia.  

- Flyer se inclina y/o apoya peso sobre bases/spotters y es empujada de regreso hacia la habilidad/
elevación.  

- Bajar una elevación (sin incluir problemas de sincronización) EJ: Posición extendida bajando a prep.  

- Elevación tipo coed (con o sin asistencia) que cae a una posición de entrada.  

- Habilidades de pirámide que hubieran caído, sino tuvieran el soporte del conector o conectores.  

- Ambos pies de la flyer tienen contacto con la superficie de presentación durante una cuna (excluyendo 
cuando toca con 1 solo pie)  

- Caídas a la superficie de presentación desde un nugget, parada en muslos y/o elevación al nivel de 
cintura sobre sus pies (sin incluir problemas de sincronización) 

- Omitir una habilidad  

- Soltar o perder una posición corporal  

- Excesivo movimiento de las bases  

- Flyer que recupera el equilibrio  

- Mano o manos de la flyer tocan la superficie de presentación durante un desmonte en cuna o transición  

CAIDA DE ACROBACIA - 0.75 - Caídas desde una habilidad o transición de acrobacia durante una elevación y/o pirámide 

INCLUYE LO SIGUIENTE: NO INCLUYE LO SIGUIENTE: 

- Caídas a cuna.  

- Caídas a posición de entrada. (incluye esponja) 

- Caídas a facial.  

- Elevación tipo coed (con o sin asistencia) que cae a cuna o facial.  

- Elevación tipo coed (con o sin asistencia) que cae a la superficie de presentación (no en una posición de 
entrada) con asistencia de su base y/o spotter 

- Elevación tipo coed (con o sin asistencia) que cae a una posición de entrada.  

- Bajando desde posición extendida a elevación/habilidad a nivel de prep.  

CAIDA GRAVE DE ACROBACIA - 1.25 - Caídas hacia la superficie de presentación desde elevaciones, pirámides o lanzamientos de la flyer y/o las bases/spotters 

INCLUYE LO SIGUIENTE: NO INCLUYE LO SIGUIENTE: 

- Múltiples bases y/o spotters caen a la superficie de presentación.  

- Flyer cae sobre la base y/o spotters, quienes a su vez caen a la superficie de presentación.  

- Elevación tipo coed (con o sin asistencia) donde la flyer cae sobre la superficie de presentación sin 

asistencia de sus bases o spotters.  

- Flyer que entra en contacto con la superficie de presentación durante una transición de elevaciones y/o 
pirámide, de manera continua sin interrupción o pausa.  
- Flyer que es puesta en la superficie de presentación desde una habilidad de acrobacia o transición y 
luego se cae. (incluye tropezarse mientras camina)   

OTRAS 

- SALIDAD DEL AREA DE COMPETENCIA - 0.05 - El área de competencia esta definida como la superficie de presentación y cualquier protección de seguridad contigua a esta. Una deducción de 0.05 será impuesta 
por cada ocurrencia en la que un deportista haga contacto con ambos pies fuera del área de competencia. Pisar el borde o la protección no es una salida del área. 
- TIEMPO LIMITE DE RUTINA - 0.05 - Exceder el tiempo máximo por 1 segundo o más recibirá una deducción de 0.05. Los jueces aplicarán la deducción solamente cuando el cronometro muestre que el tiempo 
limite se supero en 3 segundos. All Star PREP: 2:00 // All Star ELITE: 2:30 
- POLITICA DE IMAGEN -  0.05 - Incumplir la política de imagen de Capital Cheer tendrá una deducción. Revise reglamento general de eventos. Numeral 3.4.2 
- MUSICA - 0.05 - Incumplir los requisitos para creación y reproducción de pistas musicales tendrá una deducción. Revise reglamento general de eventos. Numeral 3.4.5 
- EVENTOS -  Depende - Revise reglamento general de eventos para otras deducciones relacionadas con cantidad integrantes, edades, crossovers, cambios de categoría, veracidad de información, orden de 
presentación. Numeral 3.5.6 
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VIOLACIONES SEGURIDAD IASF Valor 

- Violación a las reglas general de seguridad y/o a las reglas de gimnasia del nivel = 0.05 

- Violación a las reglas de acrobacia del nivel por habilidades fuera del nivel = 0.10 

- Violación a las reglas de acrobacia de todos los niveles = 0.50 

      - Incluye  habilidades ejecutadas ilegalmente que son evidentemente peligrosas o inseguras, sin importar el número de grupos 

      - Incluye habilidades que no tienen el número mínimo requerido de atletas para ejecutarla legalmente (ej: no tener el número de receptores requeridos) 

0.05 

0.10 

0.50 

DESCALIFICACIÓN  

Revise el reglamento general de evento para conocer las causales de descalificación. Numeral 3.5.10 

 

EVENTOS DE MÚLTIPLES DÍAS 

NOTA: Si una habilidad ilegal no es vista durante el DÍA 1 y se hace 
nuevamente durante el DÍA 2, la penalidad será puesta en el puntaje del DÍA 1.  

NOTA: Si se da un WARNING durante el DÍA 1 y ninguno de los grupos lo 
corrige en el DÍA 2 se aplicará la penalidad completa al puntaje del DÍA 2. 

WARNING Valor 

- Si menos del 50% de los grupos del equipo ejecutan una habilidad de su nivel pero de manera ilegal. 

- En pirámides, el 50% está definido por el número de grupos que ejecutan la habilidad ilegal, no por el número total de grupos de la pirámide. 

- Si un equipo ha enviado un video para revisión a Capital Cheer durante la temporada, se dijo que era LEGAL pero ahora la habilidad es ILEGAL debido a una actualización en las reglas.  

- Si un equipo ha enviado un video para revisión a Capital Cheer durante la temporada, se dijo que era LEGAL pero la respuesta era incorrecta. 

- Cuando la habilidad no es clara para el juez. 

0.00 

VIOLACION REGLAS GENERALES Y GIMNASIA Valor 

- Si se rompe alguna regla de los requerimientos de rutina, sin importar el número de deportistas.  

- Si se ejecuta alguna habilidad ilegal de gimnasia, sin importar el número de deportistas. 
0.05 

VIOLACION REGLAS ACROBACIA POR HABILIDAD FUERA DE NIVEL Valor 
- Si se ejecuta una habilidad fuera del nivel, sin importar el número de grupos. (Ej: Nivel 1 ejecutando elevación con 1/2 giro) 

- Si la mayoría del equipo (50% o más de los grupos) ejecuta una habilidad de su nivel pero de manera ilegal (Ej: Nivel 1 ejecutando liberty en prep y pierde agarre de mano momentánea y 
accidentalmente) 

0.10 

VIOLACION REGLAS ACROBACIA TODOS LOS NIVELES Valor 

- Si una habilidad es ejecutada ilegalmente y esta es evidentemente peligrosa e insegura, sin importar el número de grupos. 

- Si se ejecuta una habilidad particular sin el número requerido de atletas para ejecutarla legalmente, sin importar el número de grupos. (Ej1: Nivel 1 ejecutando elevación a nivel de prep sin 
spotter)(Ej2: Nivel 4 recibiendo una rotación conectada en pirámide con solo 2 receptores) 

- Si se rompe alguna regla que aplique para todos los niveles del 1 al 6, sin importar el número de grupos (Ej: Cualquier nivel ejecutando un movimiento suelto que termina invertido.) 

0.50 

# DE GRUPOS MINORIA 
(<50%) 

MAYORIA 
(>50%) # DE GRUPOS MINORIA 

(<50%) 
MAYORIA 

(>50%) 
1 N/A 1 6 1-3 4-6 
2 1 2 7 1-3 4-7 
3 1 2-3 8 1-4 5-8 
4 1-2 3-4 9 1-4 5-9 
5 1-2 3-5 10-11 1-5 6-10 



ELEVACIONES 

ESTILO INVERSION ESTILO MOV.SUELTOS GIROS COMBINACION ESTILO DESMONTES 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS 

 

• Switch up a LIB debajo de nivel de 
prep 

• Tic toc debajo de nivel de prep  
(LIB a LIB) 

• Transición con 1/4 giro debajo de nivel 
de prep 

• 1/4 de giro hasta el nivel del piso 

• Transición con 1/4 de giro desde nivel 
de prep 

• Parada en espalda 

• Show and go en nivel de prep 

• Sentada en V 

• Flat back 

• Sentada en V extendida 

• Elevación a 1 pierna debajo de nivel de 
prep 

• Flat back extendido 

• Elevación a 1 pierna en nivel de prep 
con conector 

• Sentada en hombros 

• Silla 

• Parada en hombros 

• Bajar pisando 

HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS 

• Inversión a nivel de piso 

• Switch up hasta PC por debajo del 
nivel de prep 

• Tic toc por debajo del nivel de prep  
(LIB a PC) 

• Tic toc en nivel de prep con conector 
(LIB a PC) 

• Transición con 1/4 de giro hasta LIB en 
nivel de prep con conector, desde 
debajo del nivel de prep.  

• Transición desde debajo del nivel de 
prep hasta elevación con PC en nivel 
de prep con conector 

• Tic toc con 1/4 de giro en nivel de prep 
con conector (LIB a LIB) 

• Cuna recta 

• Facial 

HABILIDADES APROPIADAS ELITES 

 

• Tic toc en nivel de prep con conector 
(PC a PC) 

• Tic toc con 0—1/4 giros por debajo del 
nivel de prep (PC a PC)  

• Transición con 1/4 de giro hasta PREP 
desde debajo de nivel de prep 

• Transición con 1/4 de giro a PC en nivel 
de prep con conector, desde debajo 
del nivel de prep. 

• Tic toc con 1/4 de giro en nivel de prep 
con conector (PC a PC) 

• Switch up con 1/4 de giro, soltando 
desde debajo del nivel de prep y hasta 
elevación a 1 pierna en nivel de prep 
con conector 

 

S I STE M A DE  C AL I F I C AC I O N 2023   -   E L E VAC I ON E S  -  N I VE L 1  



ELEVACIONES 

ESTILO INVERSION ESTILO MOV.SUELTOS GIROS COMBINACION ESTILO DESMONTES 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS 

• Inversión desde nivel del piso hasta 
debajo del nivel de prep 

• Inversión desde nivel del piso hasta 
nivel de prep 

• Tic toc en nivel de prep (LIB  a LIB) 

• Transición con 1/2 giro hasta debajo de 
nivel de prep 

• Transición con 1/2 giro hasta nivel de 
prep 

• Transición con 1/4 de giro hasta 
elevación a 1 pierna en nivel de prep 

• Transición con 1/4 de giro hasta 
elevación extendida 

• Elevación de 1 pierna a nivel de prep 

• Extensión 

• Rollo de barril 

• Variaciones de salto de rana 

• Walk In a prep—extensión 

• Transición con 1/2 giro a facial 

• Cuna recta desde extensión 

• Cuna recta desde PC en nivel de prep 

HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS 

• Inversión desde nivel de piso hasta PC 
en nivel de prep 

• Tic toc en nivel de prep (LIB a PC) 

• Estilo suelto desde nivel del piso hasta 
LIB en nivel de prep (switch up) 

• Estilo suelto desde nivel de cintura 
hasta LIB en nivel de prep 

• Transición con 1/2 giro hasta PC en 
nivel de prep 

• Tic toc con 1/2 giro hasta elevación de 
1 pierna en nivel de prep 

• Inversión con 1/2 giro hasta elevación 
de 1 pierna a nivel de prep 

• Desmonte con 1/4 de giro desde PREP 
o extensión 

• Transición 1/2 giro desde elevación 
extendida hacia posición de cuna. 

HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Inversión desde nivel de piso hasta 
elevación extendida. 

• Tic toc en nivel de prep (PC a PC) 

• Estilo suelto desde nivel del piso hasta 
PC en nivel de prep (switch up) 

• Estilo suelto desde nivel de cintura 
hasta PC en nivel de prep 

• Transición con 1/2 giro hasta elevación 
extendida 

• Inversión con 1/2 giro hasta elevación 
extendida 

• Inversión con 1/2 giro hasta PC a nivel 
de prep 

• Tic toc con 1/2 giro en el nivel de prep, 
desde elevación a 1 pierna hasta PC. 
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LANZAMIENTOS 

SIN GIRO CON GIRO 

Altura recta / Straight Ride  



ELEVACIONES 

ESTILO INVERSION ESTILO MOV.SUELTOS GIROS COMBINACION ESTILO DESMONTES ESTILO COED 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS 

• Invertida por debajo de nivel de 
prep 

• Invertida en nivel de prep 

• Inversión descendente desde 
debajo del nivel de prep 

• M.S. hasta nivel de prep o 
inferior 

• Tic toc desde debajo del nivel 
de prep hasta debajo del nivel 
de prep (LIB  a LIB) 

• Tic toc desde debajo del nivel 
de prep hasta nivel de prep 
(LIB  a LIB) 

• Transición con 3/4 de giro hasta 
elevación de 1 pierna en nivel 
de prep 

• Transición con 1 giro por debajo 
del nivel de prep 

• Transición con 1 giro hasta nivel 
de prep 

• Transición con 1 giro en/hasta 
nivel de prep a elevación de 1 
pierna 

• Transición con 1/4 de giro hasta 
elevación extendida de 1 pierna 

• Rollo suspendido adelante 

• Transición con 1 giro desde 
PREP hasta facial 

• LIB extendido 

• Rollo suspendido adelante con 
1/2 giro 

• Desmonte con 1 giro desde 
PREP 

• Cuna recta desde elevación 
extendida de 1 pierna 

• Desmonte con 1/4 de giro 
desde elevación extendida de 1 
pierna 

Con o sin asistencia 

• Walk In/Toss a prep 

• Walk In/Toss a prep—Extension 

• Walk In a Extension 

HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS 

• Inversión hasta LIB extendido 

• M.S. desde nivel del piso hasta 
LIB en nivel de prep (switch up) 

• M.S. desde nivel de cintura 
hasta LIB en nivel de prep (Ball 
up/Straddle up, etc) 

• Tic toc desde LIB a nivel de 
prep hasta PC extendida 

• 1 giro hasta PC a nivel de prep 

• Transición con 1 giro en el nivel 
de prep (LIB  a LIB) 

• Transición con 1/2 giro hasta 
LIB extendido 

• Inversión con 1 giro hasta PREP 

• Inversión con 1/2 giro hasta LIB 
extendido 

• Desmonte con 1 giro desde 
extensión. 

Con asistencia 

• Walk In a prep—Elev. Ext de 1 
pierna 

• Toss a prep—Elev. Ext de 1 
pierna 

• Walk In a Elev. Ext de 1 pierna/1 
brazo 

HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Inversión hasta PC extendida 

• M.S. desde nivel del piso hasta 
PC en nivel de prep (switch up) 

• M.S. desde nivel de cintura 
hasta PC en nivel de prep (Ball 
up/Straddle up, etc) 

• Transición con 1 giro en el nivel 
de prep (PC a PC) 

• Transición con 1/2 giro hasta PC 
extendida 

• Transición con 1 giro hasta 
elevación extendida de 2 
piernas 

• Tic toc con 1 giro en el nivel de 
prep (LIB a PC) 

• Inversión con 1 giro hasta LIB o 
PC en nivel de prep 

• Inversión con 1/2 giro a PC 
extendida. 

• Inversión con 1 giro hasta 
elevación extendida de 2 
piernas 

• Rollo suspendido adelante con 
1 giro 

Sin asistencia 

• Walk In a prep—Elev. Ext de 1 
pierna 

• Toss a prep—Elev. Ext de 1 
pierna 

• Walk In a Elev. Ext de 1 pierna/1 
brazo 
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LANZAMIENTOS 

SIN GIRO CON GIRO 

Bolita arco / Pretty girl arco / Pike arco / Patada arco / Bolita X / Toe touch (Ruso) 1 giro 



ELEVACIONES 

ESTILO INVERSION ESTILO MOV.SUELTOS GIROS COMBINACION ESTILO DESMONTES ESTILO COED 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS 

• Inversión suelta hasta nivel de prep 
o inferior 

• Inversión suelta desde nivel de prep 
y hasta nivel de prep 

• Inversión descendente desde nivel 
de prep 

• Tic toc de LIB a LIB (alto a bajo) 

• M.S. tipo helicóptero 

• M.S. desde nivel de prep hasta nivel 
de prep 

• M.S. desde nivel de piso hasta 
elevación extendida de 1 pierna 
(switch up) 

• M.S. hasta elevación extendida 

• Transición con 1 1/2 giros hasta 
debajo del nivel de prep 

• Transición con 1 1/2 giros hasta nivel 
de prep 

• Transición con 3/4 de giro hasta 
elevación extendida 

• M.S. con 1 giro hasta nivel de prep o 
inferior 

• Doble giro desde el nivel de prep 

• Giro desde elevación extendida de 1 
pierna 

Con o sin asistencia 

• Walk In/Toss a prep 

• Walk In/Toss a prep—extension 

• Walk In/Toss hasta extension 

HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS 

• Elevación invertida extendida 

• M.S. desde nivel de prep o 
inferior hasta LIB extendido (Tic 
toc, ball up o straddle up) 

• Tic toc desde PC extendida 
hasta LIB en nivel de prep o 
inferior (alto a bajo) 

• M.S. desde nivel del piso hasta 
PC extendida (Switch up) 

• Transición con 1 1/2 giros hasta 
LIB en nivel de prep 

• Transición con 1 1/2 giros en 
nivel de prep (LIB a LIB) 

• Transición con 1 giro hasta 
elevación extendida de 2 
piernas 

• Tic toc suelto con 1 giro desde nivel 
de cintura hasta LIB en nivel de 
prep 

• M.S. con 1 giro desde nivel del piso 
hasta LIB en nivel de prep (switch 
up) 

• M.S. con 1 giro desde nivel de prep 
hasta LIB en nivel de prep (Tic toc) 

• M.S. con 1 1/2 giros desde nivel del 
piso hasta LIB en nivel de prep. 
(switch up) 

 

Con asistencia 

• Walk In a prep—Elev. Ext de 1 
pierna (solo válido en 4.2) 

• Toss a prep—Elev. Ext de 1 
pierna (solo válido en 4.2) 

• Walk In hasta Elev. Ext de 1 
pierna/1 brazo 

• Toss hasta Elev. Ext de 1 
pierna/1 brazo 

HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

 

• Inversión suelta desde nivel de 
prep o inferior hasta elevación 
extendida 

• Flic Up/BHS Up hasta elevación 
extendida 

• M.S. desde nivel de prep o 
inferior hasta PC extendida (Tic 
toc, ball up, straddle up) 

• Tic toc desde PC extendida 
hasta PC en nivel de prep (alto 
a bajo) 

• Transición con 1 1/2 giros hasta 
PC en nivel de prep 

• Transición con 1 1/2 giros en el 
nivel de prep (PC a PC) 

• Transición con 1 1/2 giros hasta 
elevación extendida de 2 
piernas 

• Transición con 1 giro hasta LIB 
o PC extendida 

• Transición con 1—1 1/2 giros en 
el nivel extendido 

• M.S. con 1 giro desde nivel de 
piso hasta PC en nivel de prep 
(switch up) 

• M.S. con 1 1/2 giros desde nivel 
de piso hasta PC en nivel de 
prep (switch up) 

• M.S. con 1 giro desde nivel de 
cintura hasta PC en nivel de 
prep (tic toc, ball up, straddle 
up) 

• M.S. con 1 1/2 giro desde nivel 
de cintura hasta LIB en nivel de 
prep (tic toc, ball up, straddle 
up) 

• M.S. con 1 giro desde nivel de 
prep hasta PC en nivel de prep 
(Tic toc) 

• Inversión con 1 giro hasta 
elevación extendida 

• Doble giro desde elevación 
extendida 

• Desmonte con patada giro 

Sin asistencia 

• Walk In a prep—Elev. Ext de 1 
pierna (solo válido en 4.2) 

• Toss a prep—Elev. Ext de 1 
pierna (solo válido en 4.2) 

• Walk In hasta Elev. Ext de 1 
pierna/1 brazo 

• Toss hasta Elev. Ext de 1 
pierna/1 brazo 
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LANZAMIENTOS 

SIN GIRO CON GIRO 

Bolita patada / Pike—X / Hitch—patada / Patada—Patada / Doble Toe touch Bolita giro / Pike giro / Patada giro / Toe touch giro / Giro Toe touch / Doble giro 



ELEVACIONES 

ESTILO INVERSION ESTILO MOV.SUELTOS GIROS COMBINACION ESTILO DESMONTES ESTILO COED 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS 

• Inversión descendente desde 
elevación extendida 

• Inversión descendente desde 
elevación extendida de 1 pierna 

• Inversión suelta desde nivel de 
prep hasta extensión 

• Switch up con 1/4 de giro hasta 
elevación extendida de 1 pierna 

• Tic toc de LIB a LIB (alto a alto) 

• Tic toc de LIB a LIB (bajo a alto) 

• Switch up con 1/2 giro hasta 
elevación extendida de 1 pierna 

• M.S. tipo helicóptero con giro 

• 1 1/4 giros hasta elevación 
extendida 

• 2 giros hasta elevación en nivel 
de prep 

• 1 1/2 giros—2 giros hasta facial 

• M.S. con 1/2 giro desde el nivel 
del piso hasta LIB extendido 
(switch up) 

 

Con o sin asistencia 

• Walk In/Toss a prep 

• Walk In/Toss a prep—extension 

• Walk In/Toss hasta extension 

HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS 

 
• Tic toc desde LIB hasta PC 

(bajo a alto) 

• Transición con 1 giro a PC 
extendida 

• Transición de 1 1/2 giros hasta 
elevación extendida de 2 
piernas 

• Transición con 1—1 1/2 giros en 
el nivel extendido 

• Tic toc con 1/4—3/4 de giro 
hasta LIB extendido 

• M.S. con 1/2 giro desde nivel del 
piso hasta PC extendida (switch 
up) 

• M.S. con 1/2 giro desde nivel de 
cintura hasta LIB extendida 
(ball up) 

• M.S. con 1 giro desde nivel del 
piso hasta LIB extendido 
(switch up) 

 

Con asistencia 

• Walk In a prep—Elev. Ext. de 1 
pierna (No valido en 5) 

• Toss a prep—Elev. Ext. de 1 
pierna (No valido en 5) 

• Walk In hasta Elev. Ext de 1 
pierna/1 brazo 

• Toss hasta Elev. Ext de 1 
pierna/1 brazo 

HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Inversión suelta desde el nivel 
de prep hasta LIB extendido 

• Flic Up/BHS up hasta LIB 
extendido 

• Inversión mano-mano en nivel 
de prep hasta LIB extendido 

• Tic toc desde LIB hasta PC (alto 
a alto) 

• Tic toc PC a PC (alto a alto) 

• Transición con 1 1/2 giro hasta 
elevación extendida de 1 pierna 

• Transición con 2 giros a 
elevación extendida de 2 
piernas 

• Tic toc extendido con 1/4-3/4 
de giro de PC a PC 

• Tic toc con 1 giro hasta LIB 
extendido (bajo a alto) 

• M.S. con 1 giro desde nivel del 
piso hasta PC extendida (switch 
up) 

• M.S. con 1/2 giro desde nivel de 
cintura hasta PC extendida (ball 
up) 

• Doble giro desde elevación 
extendida de 1 pierna 

Sin asistencia 

• Walk In a prep—Elev. Ext. de 1 
pierna (No valido en 5) 

• Toss a prep—Elev. Ext. de 1 
pierna (No valido en 5) 

• Walk In hasta Elev. Ext de 1 
pierna/1 brazo 

• Toss hasta Elev. Ext de 1 
pierna/1 brazo 
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LANZAMIENTOS 

SIN GIRO CON GIRO 

Pike hitch patada / Pike Patada Pretty / Pike Switch Patada / Hitch Patada Patada Hitch patada giro / Switch Patada Giro / Pike Patada Giro / Patada Giro Patada 



ELEVACIONES 

ESTILO INVERSION ESTILO MOV.SUELTOS GIROS COMBINACION ESTILO DESMONTES ESTILO COED 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS 

• Inversión descendente desde 
elevación extendida 

• Inversión descendente desde 
elevación extendida de 1 pierna 

• Inversión suelta desde nivel de prep 
o superior hasta extensión 

• Inversión suelta desde nivel de prep 
o superior hasta LIB 

• Tic toc de LIB a LIB (alto a alto) 

• Tic toc de LIB a LIB  (bajo a alto) 

• Switch up con 1/2 giro  hasta 
elevación extendida de 1 pierna 

• Tic toc desde LIB hasta PC (bajo a 
alto) 

• M.S. tipo helicóptero con giro 

• Full up hasta elevación extendida de 
1 pierna 

• 1 1/4—1 3/4 hasta elevación 
extendida 

• 1 1/4—1 3/4 hasta elevación 
extendida de 1 pierna 

• 2 giros a elevación extendida 

• 1 1/2—2 giros hasta facial 

• Tic toc con 1/4—3/4 de giro hasta 
elevación extendida de 1 pierna 

• Tic toc con 1 giro hasta elevación 
extendida de 1 piernas (bajo a alto) 

• M.S. con 1/2 giro desde nivel de 
cintura hasta PC extendida (ball up) 

• Doble giro desde elevación 
extendida de 1 pierna 

Con o sin asistencia 

• Walk In/Toss  hasta Elev. Ext de 2 
piernas 

• Walk In/Toss a prep—Elev. Ext. de 1 
pierna 

• Walk In/Toss hasta Elev. Ext. De 1 
pierna 

HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS 

• Inversión mano a mano en nivel de 
prep hasta LIB extendido 

• Inversión suelta desde nivel de prep 
o superior hasta PC extendida 

• Rewind hasta PREP 

• Tic toc desde LIB hasta PC (alto a 
alto) 

• Transición con 2 giros hasta 
elevación extendida 

• Transición con 1 1/2—1 3/4 giros 
hasta LIB extendido 

• Tic toc con 1 giro hasta LIB 
extendido (bajo a alto) 

• M.S. con 1 giro desde nivel del piso 
hasta LIB extendido (switch up) 

• M.S. con 1/2 giro desde nivel de 
cintura hasta PC extendida (ball up) 

• BHS Up con 1/4 giro hasta LIB 
extendido 

• M.S. con 1 1/2 giros desde el nivel 
del piso hasta LIB extendido (switch 
up) 

 

Con asistencia 

• Toss hasta Elev. Ext. De 1 pierna 

• Toss hasta Elev. Ext. De 1 brazo 

• Toss Full up hasta Elev. Ext. 

• FHS con 1/2 giro hasta Elev. Ext. 

• Rewind a Elev. Ext.  

• Rewind a PREP 

HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Inversión mano a mano en nivel de 
prep hasta PC extendida 

• Inversión mano a mano en nivel 
extendido hasta LIB extendido 

• Rewind a elevación extendida 

• Tic toc de PC a PC (alto a alto) 

• Transición con 1 1/2 giros hasta PC 
extendida 

• Transición con 1 3/4 giros hasta PC 
extendida 

• Transición con 2 giros hasta LIB o 
PC extendida 

• BHS Up con 1/4 de giro hasta PC 
extendida 

• Tic toc con 1/4—3/4 de giro desde 
PC extendida hasta PC extendida 

• Tic toc con 1 giro hasta LIB 
extendido (alto a alto) 

• Inversión suelta con 1/2 giro hasta 
elevación extendida 

• FHS con 1/2 giro hasta elevación 
extendida 

• M.S. con 1 giro desde nivel del piso 
hasta PC extendida (switch up) 

• Tic toc con 1 giro hasta PC extendida 
(bajo a alto) 

• M.S. con 1 1/2 giros desde nivel del 
piso hasta PC extendida (switch up) 

• M.S. con 1 giro desde nivel de 
cintura hasta PC extendida (ball up) 

• Desmonte Giro Patada Giro 

• Desmonte Patada Doble giro 

Sin asistencia 

• Toss hasta Elev. Ext. De 1 pierna 

• Toss hasta Elev. Ext. De 1 brazo 

• Toss Full up hasta Elev. Ext. 

• FHS con 1/2 giro hasta Elev. Ext. 

• Rewind a Elev. Ext.  

• Rewind a PREP 
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LANZAMIENTOS 

SIN GIRO CON GIRO 

Pike Hitch Patada / Pike Patada Pretty / Pike Switch Patada / Hitch Patada Patada 
Bolita Doble giro / Pike Doble giro / Patada Doble giro / Toe touch Doble giro / Doble giro Toe touch / 

Hitch Patada Doble giro / Switch Patada Doble giro / Patada Giro Patada Giro 



ELEVACIONES 

ESTILO INVERSION ESTILO MOV.SUELTOS GIROS COMBINACION ESTILO DESMONTES ESTILO COED 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS 

• Rotación libre desde nivel del piso a 
cuna 

• Rotación desde nivel del piso hasta 
nivel de prep 

• Rotación desde nivel de piso hasta 
extensión 

• Inversión descendente desde 
elevación extendida 

• Inversión descendente desde 
elevación extendida de 1 pierna 

• Inversión suelta desde nivel de prep  
o superior hasta extensión 

• Inversión suelta desde nivel prep o 
superior hasta LIB 

• Tic toc de LIB a LIB (alto a alto) 

• Tic toc de LIB a LIB  (bajo a alto) 

• Switch up con 1/2 giro  hasta 
elevación extendida de 1 pierna 

• Tic toc desde LIB hasta PC (bajo a 
alto) 

• M.S. tipo helicóptero con giro 

• Rotación libre con giro desde nivel 
del piso hasta cuna 

• Rotación con giro desde nivel del 
piso hasta nivel de prep 

• Rotación con giro desde nivel del 
piso hasta extensión 

• Full up hasta elevación extendida de 
1 pierna 

• 1 1/4—1 3/4 giros hasta elevación 
extendida 

• 1 1/4—1 3/4 giros hasta elevación 
extendida de 1 pierna 

• 2 giros a elevación extendida 

• 1 1/2—2 giros hasta facial 

• FHS con 1/2 giro hasta elevación 
extendida 

• Tic toc con 1/4—3/4 de giro hasta 
elevación extendida de 1 pierna 

• Tic toc con 1 giro hasta elevación 
extendida de 1 pierna (bajo a alto) 

• M.S. con 1/2 giro desde nivel de 
cintura hasta PC extendida (ball up) 

• Rotación libre adelante hasta nivel 
del piso 

• Rotación libre desde nivel de prep o 
inferior hasta cuna 

• Doble giro desde elevación 
extendida de 1 pierna 

Con o sin asistencia 

• Walk In/Toss  hasta Elev. Ext de 2 
piernas 

• Walk In/Toss a prep—Elev. Ext. de 1 
pierna 

• Walk In/Toss hasta Elev. Ext. De 1 
pierna 

HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS 

• Inversión mano a mano en nivel de 
prep hasta extensión 

• Inversión suelta desde nivel de prep  
o superior hasta PC extendida 

• Rewind a PREP 

• Tic toc de LIB a PC (alto a alto) 

• Transición con 2 giros hasta 
elevación extendida 

• Transición con 1 1/2 giros hasta LIB 
extendido 

• Transición con 1 3/4 giros hasta LIB 
extendido 

• FHS con 1/2 giro hasta elevación 
extendida de 1 pierna 

• Tic toc con 1 giro hasta LIB 
extendido (bajo a alto) 

• M.S. con 1 giro desde nivel del piso 
hasta LIB extendido (switch up) 

• M.S. con 1/2 giro desde nivel de 
cintura hasta PC extendida (ball up) 

• BHS Up con 1/4 giro hasta LIB o PC 
extendida 

• M.S. con 1 1/2 giros desde el nivel 
del piso hasta LIB extendido (switch 
up) 

• Desmonte Patada Doble giro 

Con asistencia 

• Toss hasta Elev. Ext. De 1 pierna 

• Toss hasta Elev. Ext. De 1 brazo 

• Toss Full up hasta Elev. Ext. 

• Toss FHS con 1/2 giro hasta Elev. 
Ext. 

• Rewind a Elev. Ext.  

HABILIDADES APROPIADAS ELITES 

• Inversión mano a mano en nivel de 
prep hasta LIB extendido 

• Inversión mano a mano extendida 
hasta extensión 

• Rewind hasta elevación extendida 

• Tic toc de PC a PC (alto a alto) 

• Rotación con giro desde el nivel de 
piso hasta elevación extendida de 1 
pierna 

• Transición con 1 1/2 giros hasta PC 
extendida 

• Transición con 1 3/4 giros hasta PC 
extendida 

• Transición con 2 giros hasta LIB o 
PC extendida 

• BHS Up con 1 de giro hasta 
elevación extendida 

• FHS con 1 1/2 giros hasta elevación 
extendida 

• Tic toc extendido con 1/4—3/4 de 
giro de PC a PC 

• Tic toc con 1 giro hasta LIB 
extendido (alto a alto) 

• Inversion suelta con 1/2 giro hasta 
elevación extendida 

• M.S. con 1 giro desde nivel de piso 
hasta PC extendida (switch up) 

• Tic toc con 1 giro hasta PC extendida 
(bajo a alto) 

• M.S. con 1 1/2 giros desde nivel de 
piso hasta PC extendida (switch up) 

• M.S. con 1 giro desde nivel de 
cintura hasta PC extendida (ball up) 

• Desmonte Giro Patada Giro 

• Desmonte Patada Doble giro 

• Rotación libre con 1/2 giro desde 
nivel de prep hasta cuna 

Sin asistencia 

• Toss hasta Elev. Ext. De 1 pierna 

• Toss hasta Elev. Ext. De 1 brazo 

• Toss Full up hasta Elev. Ext. 

• Toss FHS con 1/2 giro hasta Elev. 
Ext. 

• Rewind a Elev. Ext.  

S I STE M A DE  C AL I F I C AC I O N 2023   -   E L E VAC I ON E S  -  N I VE L 7  

LANZAMIENTOS 

SIN GIRO CON GIRO 

Mortal / X-out / Pike / Extendido Giro extendido / Doble giro extendido / X-out Giro / Split Giro / Arabian 1.5 / Pike open Doble giro 
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GIMNASIA ESTATICA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Rollo adelante 

• Rollo straddle 

• Arco desde acostado 

• Rollo atrás (BWR) 

• Parada de manos 

• Arco y pasada atrás 

• Arco estático 

• Limber (adelante/atrás) 

• Media luna (CW) 

• Parada de manos—rollo adelante 

• Quinta 

• Pasada de arco adelante (FWO) 

• Pasada de arco atrás (BWO) 

• BWO—BWR—BWO 

• Serie de BWO 

• BWO cambio de piernas 

• Quinta—BWO/Serie de BWO 

• Valdez 

GIMNASIA CARRERA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Media luna (CW) 

• Media luna—rollo atrás (CW-BWR) 

• Round off (RO) 

• Pasada de arco adelante (FWO)/Serie de FWO 

• Media luna—pasada de arco atrás (CW-BWO) 

• Media luna—Serie de BWO 

• FWO—Media luna/Round off 

• FWO—CW—BWO/Serie de BWO 

• FWO—CW-BWO cambio de piernas 

S I STE M A DE  C AL I F I C AC I O N 2023   -   G I M N AS I A  -  N I V E L 2  

GIMNASIA ESTATICA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Flic flac (BHS) 

• Flic flac step out 

• Quinta—BHS 

• Pasada de arco atrás—BHS 

• Pasada de arco atras—BHS step out 

• BWO—BHS Step out—BWO 

• BWO cambio de pierna—BHS 

• BHS step out—BWO—BHS 

• Valdez—BHS 

• Valdez—BHS step out 

GIMNASIA CARRERA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Media luna—BHS/BHS step out 

• Round off—BHS 

• RO—BHS step out 

• CW—Serie de BHS 

• RO—Serie de BHS 

• Paloma a 2 pies (FHS) 

• FWO-FHS 

• Serie de FHS 

• Bounder/FlySpring 

• FWO—RO—BHS/Serie de BHS 

• CW—BHS step out—BWO—BHS/BHS step out 

• RO—BHS step out—BWO—BHS/BHS step out 
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GIMNASIA ESTATICA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• BHS/BHS step out—BHS/BHS step out 

• Salto—BHS/BHS step out 

• BHS/Serie de BHS—Salto 

• BWO—Serie de BHS 

• BHS—BHS—BHS o más 

• Salto—Serie de BHS 

• BHS/Serie de BHS—Salto—BHS/Serie de BHS 

• Salto—BHS—Salto—BHS 

• BHS step out—Serie de BHS 

• BHS step out—BWO—Serie de BHS 

• BWO—BHS—Salto—BHS/Serie de BHS 

GIMNASIA CARRERA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Round off—Mortal 

• Aerial 

• Mortal adelante (PF) 

• RO—BHS—Mortal 

• RO—Serie de BHS—Mortal 

• FWO—Aerial 

• RO—BHS step out—1/2 giro—RO hasta Mortal 

• FWO—RO hasta Mortal 

• Bounder/FlySpring—RO hasta Mortal 

• FHS—Mortal adelante 
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GIMNASIA ESTATICA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Mortal 

• BWR—Mortal 

• Serie de BHS—Mortal 

• Onodi 

• BWO—Mortal 

• Quinta—Mortal 

• BHS/BHS step out—Mortal 

• Salto—Serie de BHS—Mortal 

• Salto—BHS—Mortal 

GIMNASIA CARRERA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• CW-Mortal 

• FWO—CW—Mortal 

• RO—Extendido 

• RO—Onodi 

• Aerial adelante 

• Aerial adelante—RO hasta Mortal 

• Mortal adelante (PF) step out—Aerial 

• RO—BHS—Extendido/Extendido step out/X out/Switch legs 

• RO—Onodi hasta Tempo/Extendido 

• PF step out—RO hasta Mortal 

• FWO—RO hasta Tempo/Extendido 

• Aerial—Mortal/Extendido/Extendido step out 

• FWO—Aerial—Mortal 

• Aerial adelante—RO hasta Tempo—Mortal/Extendido 

• FHS/PF—PF 

• PF step out—RO hasta extendido 

• RO hasta Tempo/Mortal hasta Mortal/Tempo/Extendido 

• FWO—RO hasta Tempo/Mortal hasta Mortal/Tempo/Extendido 

• PF step out—RO hasta Tempo/Mortal hasta Mortal/Tempo/
Extendido 

• FHS—PF step out—RO hasta Mortal/Tempo/Extendido 

• FHS—PF step out—RO hasta Tempo/Mortal hasta Mortal/Tempo/
Extendido 
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GIMNASIA ESTATICA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Salto—Mortal 

• Serie de BHS—Tempo 

• BHS—Tempo 

• Mortal—BHS/Serie de BHS—Mortal 

• BHS—Tempo/Mortal—BHS—Mortal 

• Serie de BHS—Tempo/Mortal—BHS—Mortal 

• Salto—Serie de BHS—Tempo—BHS—Mortal 

• Serie de BHS—Extendido 

• Serie de BHS—Tempo—Mortal 

• BHS—Tempo—Mortal 

• BHS—Extendido 

• Salto—BHS/Serie de BHS—Extendido 

• Salto—BHS—Tempo—Mortal 

• BHS—Tempo/Mortal hasta Extendido 

• BHS/Serie de BHS—Tempo hasta Extendido 

GIMNASIA CARRERA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• RO—Giro 

• RO—Serie de BHS—Giro 

• Barani 

• RO—BHS—Giro 

• FWO—RO hasta Giro 

• RO—Arabian 

• Aerial lateral/Aerial frontal hasta Giro 

• Giro adelante 

• PF step out—RO hasta Giro 

• FHS—PF step out—RO hasta Giro 

• RO hasta Tempo hasta Giro 

• FHS—Giro adelante 

• PF step out—RO hasta Tempo hasta Giro 

• FHS—PF step out—RO hasta Tempo hasta Giro 
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GIMNASIA ESTATICA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• Salto—Mortal 

• Serie de BHS—Giro 

• Salto—Serie de BHS—Giro 

• BHS—Tempo—Serie de BHS—Giro 

• Serie de BHS—Tempo—Giro 

• BHS—Tempo hasta Giro 

• BHS—Giro 

• Salto—BHS—Giro 

• Giro estático 

• Salto—Giro 

• BHS—Tempo—Giro 

• Salto—BHS—Tempo—Giro 

• Serie de BHS—Doble giro 

• Saltos—Serie de BHS—Doble giro 

• BHS—Tempo—Serie de BHS—Doble giro 

• Serie de BHS—Tempo—Doble giro 

• BHS—Tempo—Doble giro 

• Salto—BHS/Serie de BHS—Tempo—Doble giro 

• Serie de BHS—Giro/Doble giro—Tempo—Giro/Doble giro 

GIMNASIA CARRERA 

HABILIDADES APROPIADAS BASICAS HABILIDADES APROPIADAS AVANZADAS HABILIDADES APROPIADAS ELITES  

• CW—Giro 

• RO—Giro 

• RO—BHS/Serie de BHS—Giro 

• FWO hasta Giro 

• Aerial frontal/Aerial lateral/Onodi hasta Giro 

• Giro adelante 

• RO—BHS– Full step out/Patada Giro 

• PF step out hasta Giro 

• RO—Tempo –Giro 

• RO hasta Tempo hasta Giro 

• FHS—Giro adelante 

• FHS—PF—RO hasta Giro 

• RO—Arabian/1/2 giro step out—RO 
hasta Giro 

• RO—BHS—Giro hasta Giro 

• RO—Giro hasta Giro 

• RO hasta 1.5 Giros step out hasta Giro 

• RO—Doble giro 

• RO hasta Doble giro 

• FWO hasta Doble giro 

• PF step out hasta Doble giro 

• RO hasta Tempo hasta Doble giro 

• RO—Tempo—Doble giro 

• RO—Arabian hasta Doble giro 

• RO hasta Giro hasta Doble giro 

• RO hasta 1.5 Giros step out hasta Doble giro 

• RO hasta Doble giro—Serie de BHS hasta Doble giro 

• RO hasta Giro hasta Tempo—Doble giro 

• PF step out—RO hasta Tempo hasta Doble giro 

• RO hasta Doble giro—Tempo—Doble giro 

• PF step out—RO—Arabian—RO hasta Tempo—Doble giro 


