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1.

Participantes

11. Se participard en la categoria Sub 18 (deportistas nacidos en 2005, 2006, 2007).

1.2. Cada equipo estara integrado por un (1) deportista (traceur) masculino, una (1) deportista
(traceurse) femenina, un/a (1) Entrenador/a y un/a (1) delegado/a (preferentemente, uno/a de cada
género), los cuales deberan estar asentados en la Lista de Buena Fe de acuerdo a lo dispuesto en
el Manual de Competencia.

1.3. La modalidad de participacion sera Comunitaria y la caracteristica Libre.

Reglamentacion

21. Se competird en dos modalidades: VELOCIDAD y HABILIDADES.

2.2. Se premiard en individual masculino e individual femenino en la suma de puntos de ambas
modalidades (“all around”)

Competencia

3. Las etapas de competencia consisten en Clasificaciones y Finales.

3.2. En “Habilidades” (skills) Los/as primeros/as 8 atletas que completen los desafios con la menor
cantidad de intentos y en el menor tiempo posible, estaran clasificados/as para la final, tanto asi
para “Velocidad” (speedrun), seguin las siguientes clausulas:

3.3. El orden inicial para la primera carrera de clasificacién serd determinado por sorteo, en presencia
de los atletas. Al finalizar la primera carrera sera establecido un ranking. Los/as atletas podran
decidir tener una segunda carrera (speedrun) solamente en la etapa de clasificacion, debiendo
avisar a los jueces inmediatamente finalizada su carrera de clasificacién, hasta los 30 segundos
posteriores, pasado ese tiempo de terminada la carrera, perdera dicho beneficio. El orden inicial de
esta sequnda carrera (opcional) sera determinado por lista. Para los/as atletas que hayan elegido
tener una segunda carrera, sélo contard el resultado de la sequnda pasada. El ranking final de
clasificacion serd establecido al final de las seqgundas carreras.

3.4. En cuanto hayan sido definidas las etapas finales, promediadas entre velocidad y habilidades, y
establecido el ranking de los/as 8 traceurs/ses que pasan a la final; quienes no hayan clasificado
entre los/as primeros 8, podran hacer un repechaje en cada formato de competencia para definir
todas las posiciones restantes (9no a 24to). De este modo, seguiran compitiendo hasta completar
la clasificacidn final.

3.5. Si se presentaran empates, que no pueden ser dirimidos segun los lineamientos del presente
reglamento, se recurrird a un desafio (a establecer por los jueces), de habilidades o velocidad, y se
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sorteard para definir que estilo desempatara.

3.6. PRUEBA DE HABILIDADES:

3.6.1. Este tipo de formato esta destinado a proporcionar desafios versatiles en una o varias pistas
buscando el dominio técnico o maestria del gesto técnico y sus movimientos.

3.6.2.Instancia clasificatoria preliminar: se tomara la sumatoria de las notas de las 6 habilidades (2
de cada familia de elementos). En caso de empate se buscara primero la menor cantidad de
intentos vy si el empate persiste, el menor tiempo de la prueba.

3.6.3.El/la atleta debera trazar en la pista, un circuito de habilidades, en base a sus capacidades
motrices, de tal forma que realice 2 (dos) movimientos a su eleccién de cada una de las 3
(tres) categorias de habilidades de la tabla de habilidades adjunta. Los 6 (seis) desafios que el
atleta elija, se deberdn basar en los movimientos o cadenas de movimientos requeridos en las
tablas de elementos, y tienen hasta 3 (tres) intentos para lograr la correcta ejecucion de cada
uno, antes de pasar a ejecutar los otros movimientos de las siguientes categorias. Los logros
de estos desafios son validados por su ejecucion (por un juez o por la autoridad a cargo). Por
lo general, son secuencias complejas que pueden estar compuestas por diferentes acciones
motoras.

36.4.El espacio puede presentar diferentes desafios y estard preparado para hacerse en
consecucion, para medir el tiempo.

3.6.5.Para cada desafio habrd un juez, para validar el logro de la carrera. El/la atleta debera
presentar previo a su pasada la “planilla control” indicando las habilidades que realizar3, y el
juez llevara el control en esa planilla de cada intento y logro.

3.6.6.El atleta deberd indicar previo a su pasada, a los jueces, donde colocara (realizard) los dos
movimientos de cada grupo. La pasada debera estar compuesta por movimientos (DOS) -que
elegirdn los atletas- de cada una de las TRES categorias de habilidades presentadas en las
Pruebas Técnicas de este reglamento (saltos, elementos de pared, corrida).

3.6.7.Los/as participantes deberan escoger 2 pruebas de cada categoria y representarlas, cada
habilidad escogida tendra su puntaje y dificultad en el margen izquierdo de la imagen.

3.6.8. Estas reglas se aplicaran para ninas y ninos por igual. Cada uno de ellos competiran en sus
propias categorias, pero el valor de dificultad de los movimientos sera la misma.

3.6.9.Para calificar, el/la atleta tendra un maximo de 3 intentos para completar cada movimiento.

3.610. Si el/la atleta no lograse uno de los movimientos impuestos, el desafio escogido no serd
vdlido. Se sumaran solo los movimientos que pudo realizar en menos de 3 intentos.

3.6M. Los/as atletas buscaran completar todos los desafios en el menor nimero de intentos.

3612. Todas las normativas no previstas en este reglamento, concernientes a disposiciones
relativas a la competencia, se ajustaran a las reglas vigentes en el Cédigo de puntuacién de la
CONFEDERACION ARGENTINA DE GIMNASIA.

3.613. Planilla modelo para habilidades:

TRACEUR/SE:

INTENTO 1 INTENTO2 INTENTO3 PUNTAIJE

ATERRIZAJE 1

ATERRIZAJE 2

SALTO1

SALTO2

PARED 1

PARED 2

ANOTA TINAT
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3.7. PRUEBA DE VELOCIDAD:

3.71. Consiste en una carrera cronometrada donde el objetivo es ir de un punto "A" a un punto "B"
con eficiencia, en el menor tiempo posible y cumpliendo con todos los puntos de control.
3.7.2. Distancia de la pista: 20m (doble sentido, ida y regreso) Con al menos 6 obstdculos diferentes
(uno por cada categoria de movimiento: Saltos, balanceos, muros, recepciones y caidas

maximas de 2m. de altura)

3.7.3. Composicidn de la pista: la pista permitird un ritmo de velocidad constante y fluido para el
atleta. Puede tener forma lineal, forma de L, forma de S, forma de W, etc, seguin lo determine
la Organizacion.

3.7.4.Instancia clasificatoria preliminar: se tomara el mejor tiempo de cada carrera para determinar
la tabla de puntuacién. En caso de empate en tiempo, los participantes sumaran el puntaje
del puesto obtenido, y el participante que los precede obtendra dos puntos menos. Ejemplo:
empate en Ter puesto, 30 puntos a cada competidor/a, el/la siguiente participante, obtendra
28 puntos, considerandose 3er puesto.

3.7.5. La utilizacién de superficies blandas para los descensos (colchones de entre 5cm y 30cm)
seran de uso opcional, excepto por aquellas que la Organizacién de los Juegos considere
necesario establecer para una mejor seguridad.

3.7.6. Comienzo vy fin de la corrida

3.761. La zona de inicio y llegada de la pista debe estar marcada por una cinta de color
contrastante en el suelo de al menos 10cms de ancho y con un area libre de obstaculos,
paredes o arboles minimo de 2 (dos) metros cuadrados para garantizar la seguridad del
atleta.

3.7.6.2.Los/as atletas deberan estar listos para ser llamados por los jueces y presentarse en la
linea de salida, de acuerdo con la lista de inicio. Cuando el juez de largada solicite al
atleta que se presente en la linea de salida, deberd hacerlo sin demora. En caso de no
presentarse en la linea de salida después de 30 (treinta) sequndos (controlado por el
juez del ST) de haber sido llamado, se descalificard de esa carrera.

3.7.6.3.Una vez que el/la atleta se presente, el juez de linea de salida (ST) preguntara si el/la
atleta se encuentra listo/a para iniciar. Al dar la conformidad, comenzara una cuenta
regresiva senalada verbalmente por el juez con una bocina y/o por un reloj de cuenta
regresiva adyacente a la linea de salida. A la orden del juez el/la atleta comenzard su
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carrera, contando su tiempo cuando cruza la linea de salida. Si el/la atleta inicia antes o
durante la cuenta regresiva, se descalificard esa carrera. El/la participante tendra
inmediatamente una segunda y ultima oportunidad de largada. Si la primera partida
fuera vdlida, se contard el tiempo de esa pasada, sin excepcion (no hay segunda
oportunidad).

3.76.4.Al finalizar la carrera, se publicard inmediatamente el tiempo alcanzado por el/la
deportista en la pizarra o pantalla de la Organizacion.

3.7.7. Puntos de Control

3.7.71. Pueden existir puntos de verificacion dentro de la pista, que serdn zonas, espacios o
elementos a marcar por el/la atleta para dar como valida su carrera. Estos puntos
estardn claramente visibles y senalados. La falta de acceso o toque en estos
determinados ELEMENTOS pueden ser penalizadas con segundos adicionales o
descalificacidn de la carrera.

3.7.7.2. Inmediatamente después de que el/la atleta haya cruzado la linea de meta, los jueces de
los puntos de control (CP) enviaran una senal al presidente del panel de jueces, en caso
de que el atleta no haya pasado un punto de control correctamente.

3.7.7.3. El circuito estara delimitado por lineas laterales, de partida y de salida, lineas dentro de
las cuales el/la traceur/se no pueda salir.

3.7.7.4.En caso de salida, el juez de linea levantara su bandera produciendo la descalificacion de
esa prueba.

3.7.7.5.En caso de ser la 1er descalificacion, por salida de linea, una vez finalizada la ronda de
participantes podra pedir un segundo intento. Sélo podra contar con esa oportunidad de
intento si no sufrié una descalificacidon anterior (no hay posibilidad de tercer intento).

3.7.8.Sincronizacion

3.7.8.1. El tiempo se medira con un sistema de cronometraje medido en 1/1000 de segundo. El
tiempo que se muestre se “redondeard” a 1/100 de segundo, por ejemplo; tiempo
medido: 20,349, tiempo mostrado: 20,35.

3.7.8.2. Para la clasificacién final de tiempo, en caso de ser manual, se tomara el promedio de
ambos Jueces de Tiempo JT1y JT2. En caso de haber fallado alguno de los crondmetros
de jueces de tiempo, se tomara el tiempo respaldo del juez de salida (ST).

3.7.8.3. JUECES: 1 Juez de largada (ST), 1 Juez de Puntos de Control y linea, y 2 Jueces de
Tiempo.

3.8. Computos finales
3.81. Una vez finalizadas ambas competencias se sumaran los resultados de ambas modalidades
para definir las posiciones finales de todos los competidores.
3.811. En caso de empate se revisaran el formato de habilidades de los participantes, quien
haya sorteado los desafios en la menor cantidad de intentos sera el/la ganador/a.
3.81.2.En caso de persistir el empate se tomard en cuenta el mayor puntaje en habilidades.
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ATERRIZA.ES
Despegue hacia adelante sin giros en |a primera fase de |a habilidad
(se permite la utilizacidn de colchon etas)

CAER Y ROLAR HACIA
ADELANTE (desde Tm20 alto)

PRECISION A& LA

CORRID A&

(aterrizaje a dos

pies, 2m de largo, desde

el obstaculo o caja devault,20cm
a 50cm alto)

STRIDES+

PRECISION (Im

stride, 2mlargo, viga pequefia o
20cm alto?d

PRECISIOMN DE
ENGANCHE (desde Obstaculo
pequel o a vigasobstaculolmin.

30cm alto, 2mlargod

PREUISION DEBOTE
(2m largo, max I caida,
min50cm alto)

STRIDES+ PRECISION 180"+

RETORNO (T strides+plyo 2m+
obstdculofviga pequeia)

POSICION DE COLGAD O+

Salto de brazo 180° +PRECISION
(2m largo, altura del Obstaculo
20cmiviga pequefia)

PRECISION A LA
CORRID A & BARRA
(Zmlargo,desde
obstaculo/cajade
vaultabarra,min.

Tmalto)

STRIDE 360
+PRECISION

(rminimodm largo)

FLIF+FRECISIO N
(Front,badcoside
flipa vigapequefa
pequed afobstaculod

Secretaria de
Deportes
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ELEMENTOS DE PARED

1 TICTAC PRECISION (caja de vault
de 20cm alte, Im distandia desde
la pared)

2 WALL RUN {not dimb-up)

3 TICTAC {de

frente)180° +PRECISION
{min. 10cm alto)

4
SALTO DEBRAZO 2m largo {Desde
ohsticulo / caja devault 10cm)
3 WALL SPIN
6 360 WALL RUN +SALTO DE BRAZO
BO" + PRECISION
7 WALL FLIP

3 PALM FLIP
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9 POSICION COLGADO + CAST AWAY

10 DESCUELGUE INVERTIDO (side,
front, back, A-twist...)

TECNICASDE SALTO
El tamano de los obstaculos son: altura Min.60an- Max110amn, longitud: min.70cm-max.200cm,
ancho Min.20am-Max.60cm
Vault: es cualquier tipo de movimiento que consiste en superar un ohstdculo saftando, trepando o
atravesando un obstdculo mientras usa sus pies manos o no lo toca en absoluto

1 STEP ON +SPEED +LAZY
T e
Ll
2 CAT PASSINVERTIDO + CAT
PASSHKASH
3 DIVE CAT PASS + DIVE

STEP ON +REVERSO

4 CAT PASS+
PRECISION {misma altura,im de
largo)

5 DOBLE CAT PASS

{dos obstaculos separados por
Im, misma altura)
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b CAT
PASS+PRECISION
+

FRONT FLIP
{mismaaltura, Tmdelargo

7 CAT PASS + PRECISION
(plyo)+ PRECISION
{(vault en barrade Tm
alto, 2m largo entre los
obstaculos)

8 DOBLE CAT PASS
(dos obstéculos separados por :
2m,misma altura) |"|M' ‘q_ o= s

9 VAULT-TWIST (medio
Giro)

10 MOVIMIENTO SECRETO O
PIMP FLIP
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