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CONSTRUCCION DIFICULTAD EJECUCION TOTAL VALOR
ELEVACION 10.0 15.0 25.0
PIRAMIDE 10.0 15.0 25.0 60.0%
LANZAMIENTO/N1 CUNA 5.0 5.0 10.0
GIMNASIA DIFICULTAD EJECUCION TOTAL
GIMNASIA ESTATICA 2.5
5.0 10.0

GIMNASIA CON CARRERA 2.5 15.0%
SALTO 2.5 2.5 5.0
DANZA 5.0 5.0
CREATIVIDAD DE RUTINA 5.0 5

- 25.0%
EJECUCION DE RUTINA 10.0 10.0
PRESENTACION 5.0 5.0

Last Updated 12/21/2025
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DIFICULTAD DE ELEVACION (5.0) — PORCION CON RUBRICA

DEL NIVEL: Permitido por primera vez en ese nivel.

+ Todas las habilidades requeridas DEBEN ser diferentes.
Equipos N1: TODAS las habilidades son consideradas Del Nivel.
Equipos N6: Las habilidades N5 también son consideradas Del Nivel. Al menos 2 habilidades deben ser N6.
Equipos N7: Las habilidades N6 también son consideradas Del Nivel. Al menos 3 habilidades deben ser N7.

DEL NIVEL MAYORIA GRAN PARTE SINCRO/CANON  MAX SINCRO/CANON
Habilidad 1 0.3 0.5 1.0
Habilidad 2 0.3 0.5 1.0
Habilidad 3 0.3 0.5 1.0
Habilidad 4 0.3 0.5 1.0
Habilidad 5 0.3 0.5 1.0

. 0.3 0.5 1.0
Habilidad 5 Elevacion con una sola base Elevacion con una sola base Elevacion con una sola base
Equipos Coed asistida/no-asistida realizando asistida realizando una no-asistida realizando una
N3-7 una habilidad Del Nivel por la habilidad Del Nivel por GRAN habilidad Del Nivel por GRAN

MAYORIA del equipo PARTE del equipo PARTE del equipo

DIFICULTAD DE ELEVACION (5.0) - PORCION COMPARATIVA
Se requieren 5 habilidades Del Nivel diferentes para lograr el puntaje minimo. Una vez otorgado el crédito dentro de la
Porcidn con Rubrica, todas las habilidades ejecutadas seran consideradas en la Porcién Comparativa. Las habilidades
adicionales, el uso minimo de bases, la complejidad de las habilidades y las variaciones técnicas de cémo se realizan las
habilidades, seran consideradas al momento de evaluar el Grado de Dificultad (GDD).

RANGO GRADO DE DIFICULTAD VARIETY PACE

SUBJETIVO X)) (1.0 (1.0
BAJO - MEDIO 0.1-20 0.1-0.6 0.1-0.6
MEDIO - ALTO 1.5-3.0 04-1.0 04-1.0

TABLA DE CANTIDAD - CONSTRUCCION

CANTIDAD DE GRUPOS
# DE ATLETAS - 2 -
MAYORIA GRAN PARTE MAX MAX Non-Tumbling
12 - 15 2 3 4 5
16 - 24 3 4 6
25 - 30 4 5 6 7
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DIFICULTAD DE PIRAMIDE (5.0) — PORCION CON RUBRICA
PUNTAJE DE PIRAMIDE: Este considera desde la primera habilidad donde 2 o mas elevaciones se conectan (incluyendo la
habilidad hacia la conexién), hasta la tltima habilidad con 2 o més elevaciones conectadas o una vez que todas las
elevaciones se separan entre si..
ESTRUCTURA: 2 0 mas elevaciones conectadas entre si. Las estructuras requeridas deben tener un momento donde la
pirdmide pausa/detiene/para.
DEL NIVEL: Permitido por primera vez en ese nivel.
Las habilidades requeridas DEBEN ser diferentes.
Las estructuras requeridas no tienen que ser Del Nivel..
Las estructuras Del Nivel cuentan como estructura y como habilidad Del Nivel. Ejemplo: Extensiones conectadas en N3.
Equipos N1: TODAS las habilidades son consideradas Del Nivel..
Equipos N6: Las habilidades N5 también se consideran Del Nivel.

HABILIDADES DEL NIVEL CONECTADAS A OTRA ELEVACION

1 habilidad conectada mas 1 estructura por GRAN PARTE 1.0
2 habilidades conectadas mas 2 estructuras por GRAN PARTE 2.0
3 habilidades conectadas mas 2 estructuras por GRAN PARTE 3.0
4 habilidades conectadas mas 2 estructuras por GRAN PARTE 4.0
5 habilidades conectadas mas 2 estructuras por GRAN PARTE 5.0

DIFICULTAD DE PIRAMIDE (5.0) - PORCION COMPARATIVA

Se requieren 5 habilidades Del Nivel diferentes y 2 estructuras por GRAN PARTE para lograr el puntaje minimo. Una vez
otorgado el crédito dentro de la Porcién con Rubrica, todas las habilidades ejecutadas seran consideradas en la Porcién
Comparativa. Las habilidades adicionales, el uso minimo de bases, la complejidad de las habilidades y las variaciones
técnicas de cémo se realizan las habilidades, serdn consideradas al momento de evaluar el Grado de Dificultad.

RANGO GRADO DE DIFICULTAD VARIETY PACE

SUBJETIVO (3.0) (1.0) (1.0
BAJO - MEDIO 0.1-20 0.1-0.6 0.1-0.6
MEDIO - ALTO 1.5-3.0 04-1.0 04-1.0

TABLA DE CANTIDAD - CONSTRUCCION

CANTIDAD DE GRUPOS
# DE ATLETAS - 2 -
MAYORIA GRAN PARTE MAX MAX Non-Tumbling
12 - 15 2 3 4 5
16 - 24 3 4 5 6

25 - 30 4 5 6 7
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DIFICULTAD DE LANZAMIENTO / EQUIPOS N1 — CUNA (2.5) - PORCION CON RUBRICA

DEL NIVEL: Permitido por primera vez en ese nivel. ]
Equipos N1: Deben realizar un desmonte en cuna. Aclaracion: Las cunas TAMBIEN cuentan como habilidades Del Nivel

para el puntaje de elevaciones..

MENOS DE LA . MAYORIA
= LeliEs MAYORIA b el SINCRO/CANON
+ Lanzamiento
. N1-Cuna 1.5 2.0 2.5

DIFICULTAD DE LANZAMIENTO / EQUIPOS N1 - CUNA (2.5) - PORCION COMPARATIVA

GRADO DE DIFICULTAD: Incluye complejidad, cantidad y altura. Equipos N1-2 incluye cantidad y altura.
VARIEDAD: Incluye la entrada hacia la malla/posicién de carga, diferentes habilidades/tipo de habilidades y lanzamientos
adicionales (Del Nivel o de algun nivel inferior). Equipos N1-2 incluye la entrada hacia malla/posicién de carga y los

lanzamientos adicionales.

RANGO GRADO DE DIFICULTAD VARIEDAD
SUBJETIVO (1.5) (1.0)

BAJO - MEDIO 0.1-1.0 0.1-0.6

MEDIO - ALTO 0.5-1.5 04-1.0

TABLA DE CANTIDAD - CONSTRUCCION
CANTIDAD DE GRUPOS

# DE ATLETAS . . -
MAYORIA GRAN PARTE A MAX Non-Tumbling
12 - 15 2 3 4 5
16 - 24 3 4 5 6
25 - 30 4 5 6 6
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VALOR INICIAL EN EJECUCION DE ELEVACION (15. 0) / PIRAMIDE (15.0)
El puntaje comenzara con 15.0 y podra reducirse hasta 3.0 segun |a falta de ejecucién técnica de cada driver por parte
del equipo y la gravedad de esa deficiencia.
0.5 0 1.0 - Problemas minimos técnicos por parte del equipo.
1.5 0 2.0 — Mdiltiples problemas técnicas por parte del equipo.
2.50 3.0 - Problemas técnicos generalizados por parte del equipo.
No se descontard mds de 3.0 por cada driver..
Las diferencias de estilos no influyen en el puntaje de ejecucién del equipo.

GRAVEDAD MiNIMO MULTIPLE GENERALIZADO
LEVE - MODERADO 0.5 1.5 2.5
MODERADO - GRAVE 1.0 2.0 3.0

DRIVERS DE ELEVACION / PIRAMIDE
FLYER
BASES/SPOTTER
TRANSICIONES
SINCRONIZACION

VALOR INICIAL EN EJECUCION DE LANZAMIENTO / EQUIPOS N1 - CUNA (5.0)
El puntaje comenzara con 5.0 y podra reducirse hasta 2.0 segun la falta de ejecucién técnica de cada driver por parte
del equipo y la gravedad de esa deficiencia.
0.1 0 0.5 - Problemas minimos técnicos por parte del equipo.
0.5 0 1.0 — Mdltiples problemas técnicas por parte del equipo.
1.5 0 2.0 - Problemas técnicos generalizados por parte del equipo.
No se descontard mds de 2.0 por cada driver. Excepcién: Driver de ALTURA
Las diferencias de estilos no influyen en el puntaje de ejecucién del equipo.

GRAVEDAD MiNIMO MULTIPLE GENERALIZADO
LEVE - MODERADO 0.1 0.5 1.5
MODERADO - GRAVE 0.5 1.0 2.0

FLYER
BASES/SPOTTER

DRIVERS DE LANZAMIENTO / EQUIPOS N1 - CUNAS

* ALTURA - No se puede reducir mas de 1.0
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DEL NIVEL
Skill/Pass

MENOS DE LA MAYORIA

0.3

MAYORIA
0.5

DIFICULTAD DE GIMNASIA ESTATICA (1.0) / CON CARRERA (1.0) — PORCION CON RUBRICA
DEL NIVEL: Permitido por primera vez en ese nivel..
Equipos N5-7 — Gimnasia Estatica: La combinacién Salto - Mortal Agrupado sera considerada Del Nivel .
Equipos N6-7 — Gimnasia Estatica/Con Carrera: Todas las habilidades con 1y 2 giros seran consideradas Del Nivel.
La gimnasia debe aterrizar en ambos pies para que sea considerada en el proceso de puntuacion.

GRAN PARTE

1.0

DIFICULTAD DE GIMNASIA ESTATICA (1.5) / CON CARRERA (1.5) - PORCION COMPARATIVA
GIMNASIA

RANGO GRADO DE DIFICULTAD VARIEDAD
SUBJETIVO (0.5) (0.5) S'NCR(%/ g;‘UPA"
BAJO - MEDIO 0.1-0.3 0.1-0.3 0.1-0.3
MEDIO - ALTO 0.2-0.5 0.2-0.5 0.2-0.5
TABLA DE CANTIDAD - GIMNASIA/SALTOS
# DE ATLETAS MAYORIA GRAN PARTE MAX

12 - 15 8 9 13

16 - 24 11 12 18

25 - 30 14 15 23

DIFICULTAD DE SALTO (2.0) - PORCION CON RUBRICA
Para equipos con 12, 13, 16, 17 y 18 atletas: Todos los atletas deben realizar la habilidad de salto para cumplir con el
requerimiento de MAX SINCRO (SINCRONIZADO)
+ Saltos Avanzados: Pike/Carpado, Patada Derecha/lzquierda (frontal o lateral), Toe Touch, Doble Nueve..
Para que se consideren conectadas, las habilidades de salto deben tener un movimiento de balanceo continuo entre un
salto y el otro.
Las habilidades de saltos deben aterrizar en ambos pies para se consideren en el proceso de puntuacion.

MENOS DE LA MAYORIA MAYORIA SINCRO GRAN PARTE SINCRO MAX SINCRO

3 saltos avanzados
conectados o 2 saltos
avanzados conectados mas
adicionalmente 1 salto
avanzado

2 saltos avanzados

2 saltos avanzados
conectados

1 salto avanzado

DIFICULTAD DE SALTO (0.5) - PORCION COMPARATIVA

VARIEDAD: Incluye diferentes saltos, dngulos y conexiones.

RANGO

SUBJETIVO VARIEDAD
BAJO - MEDIO 0.1-023
MEDIO - ALTO 02-05
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VALOR INICIAL EN EJECUCION DE GIMNASIA ESTATICA Y CON CARRERA (5.0)
El puntaje comenzara con 5.0 y podra reducirse hasta 1.5 segun la falta de ejecucion técnica de cada driver por parte
del equipo y la gravedad de esa deficiencia.
0.3 0 0.5 — Problemas minimos técnicos por parte del equipo.
0.7 0 1.0 — Multiples problemas técnicas por parte del equipo.
1.3 0 1.5 = Problemas técnicos generalizados por parte del equipo.
No se descontarad méas de 1.5 por cada driver. Excepciones: Drivers de ATERRIZAJE y SINCRONIZACION.
Las diferencias de estilos no influyen en el puntaje de ejecucién del equipo.

GRAVEDAD MiNIMO MULTIPLE GENERALIZADO
LEVEL - MODERADO 0.3 0.7 1.3
MODERADO - GRAVE 0.5 1.0 1.5

DRIVERS DE GIMNASIA ESTATICA 'Y CON CARRERA
ENTRADA/APROXIMACION
CONTROL DEL CUERPO

* ATERRIZAJE - No se puede reducir mas 1.0

+ SINCRONIZACION - No se puede reducir mas 1.0

VALOR INICIAL EN EJECUCION DE SALTOS (2.5)
El puntaje comenzard con 2.5 y podrd reducirse hasta 1.0 segun la falta de ejecucién técnica de cada driver por parte
del equipo y la gravedad de esa deficiencia.
0.1 0 0.2 — Problemas minimos técnicos por parte del equipo.
0.3 0 0.5 — Mdltiples problemas técnicas por parte del equipo.
0.7 0 1.0 — Problemas técnicos generalizados por parte del equipo.
No se descontard méas de 1.0 por cada driver. Excepcién: Driver de SINCRONIZACION.
Las diferencias de estilos no influyen en el puntaje de ejecucion del equipo.

GRAVEDAD MiNIMO MULTIPLE GENERALIZADO
LEVEL - MODERADO 0.1 0.3 0.7
MODERADO - GRAVE 0.2 0.5 1.0

DRIVERS DE SALTOS

POSICION DE BRAZOS
POSICION DE PIERNAS
+ SINCRONIZACION - No se puede reducir mas 0.5
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DANZA (5.0) - COMPARATIVO
El puntaje de danza es una combinacion de dificultad y ejecucién. Incluye las siguientes consideraciones:

+ Participacion del equipo + Nivel de perfeccién
+ Efectos visuales + Sincronizacion
* Niveles + Espacialidad
+ Cambios de formaciones + Uniformidad
+ Ritmo/Cadencia + Showmanship/Habilidad escénica
+ Footwork/Trabajo de pies + Posicién/Postura
+ Floorwork/Trabajo de suelo + Entretencién
+ Partnerwork/Trabajo en pareja + Energia
RANGO SUBJETIVO DIFICULTAD Y EJECUCION
BAJO - MEDIO 1.0-3.0
MEDIO - ALTO 20-50

CREATIVIDAD DE RUTINA (5.0) - COMPARATIVO
Incluye las siguientes consideraciones: Innovacién, efectos visuales, elementos creativos, uso del espacio, ideas
intrincadas, entradas, transiciones, desmontes, fluidez de la rutina, coreografia Unica, composicién e identidad del equipo.

RANGO SUBJETIVO CREATIVIDAD DE RUTINA
BAJO - MEDIO 1.0-3.0
MEDIO - ALTO 20-5.0

EJECUCION DE RUTINA (10.0) - COMPARATIVO
Incluye las siguientes consideraciones: Control, timing, claridad y espacialidad de todos los elementos junto con una
ejecucion correcta y efectiva de la rutina.

RANGO SUBJETIVO EJECUCION DE RUTINA
BAJO - MEDIO 1.0-6.0
MEDIO - ALTO 5.0-10.0

PRESENTACION (5.0) - COMPARATIVO
Incluye las siguientes consideraciones: Energia consistente, conexién con la audiencia, contacto visual, compostura,
impresion atlética, snowmanship/presencia escénica, nivel de entretenimiento.

RANGO SUBJETIVO PRESENTACION
BAJO - MEDIO 1.0-3.0
MEDIO - ALTO 20-5.0




