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Este documento ha sido escrito y editado por la Comision Técnica de WORLD SKATE ARTISTIC, por lo
tanto, no puede ser copiado.

La competicion estara compuesta de dos partes:

Programa Corto

e Junior y Senior 2:45 minutos +/- 5 segundos.
e (Cadete and Juvenil 2:30 minutos +/- 5 segundos.
e Infantil 2:00 minutos +/- 5 segundos.

Programa Largo:

e Junior y senior femenino entre 4:15 y 4:30 minutos.

e Junior y senior masculino 4:30 minutos +/-10 segundos.
o Juvenil 4:00 minutos +/- 10 segundos.
o Cadete 3:30 minutos +/- 10 segundos.
e Infantil 3:00 minutos +/- 10 segundos.
e Alevin 2:30 minutos +/- 10 segundos.
e Benjamin 2:00 minutos +/- 10 segundos.

Las puntuaciones del Programa Corto y del Programa Largo tendran dos apartados:

e Contenido Técnico
e Impresion Artistica

Requisitos de Vestuario

e En todas las competiciones de Patinaje Artistico sobre ruedas (inclusive en los dias de
entrenamientos oficiales) tanto el vestuario de los hombres como el de las mujeres debe estar
en consonancia con el caracter de la musica y no debe generar una situacion embarazosa a
patinadores, jueces o espectadores.

e El vestuario que tenga demasiado escote o que ensefe el abdomen sera considerado como un
vestuario para un espectaculo teatral y, por lo tanto, no adecuado para un campeonato de
patinaje.

e Cualquier fragmento del vestuario como lentejuelas, ribetes, adornos de cristal o plumas,
deberan estas bien fijadas al traje para no causar un perjuicio a los siguientes concursantes.

e El vestuario de la mujer debe estar creado de manera que cubra totalmente las caderas y la
parte posterior de las mismas. Leotardos de corte francés estan estrictamente prohibidos. Por
ejemplo: Aquellos leotardos o medias que sean cortos y queden por debajo de la altura del
hueso de la cadera.

e El traje del hombre no debe ser sin mangas. El escote no debe mostrar el pecho mas alla de tres
(3) pulgadas u ocho (8) centimetros por debajo de la clavicula.

e La apariencia de desnudez en una vestimenta sera considerada como una violacion del
reglamento y por lo tanto el patinador tendra una penalizacion (Esto significa, la utilizacion
excesiva de material o tela de media o color carne que aporta una apariencia de desnudez).
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o Los accesorios y objetos de cualquier naturaleza (Gorros o diademas con cualquier tipo de
material, etc...) no estan permitidos. Esto significa que el vestuario tiene que ser el mismo desde
el inicio hasta el final sin adiciones durante la actuacion.

e Pintarse cualquier parte del cuerpo sera considerado una practica para un espectaculo teatral
y por lo tanto no esta permitido.

e Las penalizaciones que surjan como resultado de la violacion de una de las reglas de vestuario
sera de 1.0. Por indicacion del Juez Arbitro, esta penalizacion sera deducida después de que
las puntuaciones hayan sido asignadas (Es decir, de la nota final).

Calentamientos oficiales en competicion

Los calentamientos oficiales deben ser considerados como una parte del evento deportivo. Por lo
tanto, se aplicaran todas las reglas de patinaje en cuanto a posibles interrupciones.

En el Patinaje Artistico, el calentamiento consistira en el tiempo de duracién del programa que van
a realizar los patinadores mas dos minutos (2.00). El locutor avisara (anunciara) a los concursantes
cuando reste un minuto de calentamiento. Por ejemplo: en la categoria Senior Femenino, disco
corto, el tiempo de calentamiento sera de cuatro minutos y medio (4.45).

En las competiciones normalmente no habra mas de seis (6) concursantes en cada grupo de
calentamiento en el caso de Cadetes, Juveniles, Junior y Senior; y ocho (8) participantes en el reto
de categorias (Benjamin, Alevin e Infantil).

El patinador tiene derecho a utilizar toda la superficie de patinaje durante el tiempo de espera de
publicacion de puntuaciones del deportista que le ha precedido en la competicion.

El Contenido Técnico es la suma de los valores otorgados a los elementos técnicos que ha presentado
un patinador durante su programa.

Para mads informacion sobre el valor de dichos elementos, ver el documento Free Skating Values
2019 de World Skate.

Los Elementos Técnicos que seran evaluados durante las competiciones de In Line seran:

. Jumps (Saltos): Solo Jump o Combo Jump.
. Spins (Piruetas): Solo Spin o Combo Spin.
. Footwork sequence (Secuencia de pasos): Diagonal, circulo, serpentina o linea recta (en el

eje largo de la pista)
3.1. Definiciones iniciales

e Llamada: Es la validaciéon de un elemento por parte del Técnico Especialista. Esta “llamada”
puede ser completa, parcial, incrementada o devaluada, segln cada caso y en cumplimiento con
lo estipulado en el reglamento. Asi, la accion de validar un elemento se denominara “llamar”.

e Solo Jump (Salto suelto): Cualquier salto con entrada, salida y fase de vuelo reconocido. Es un
salto aislado, es decir, se realiza suelto.

e Combo Jump (Combinado de saltos): Al menos dos saltos consecutivos en los que el filo de
aterrizaje del primero es el filo de entrada del segundo. Cualquier cambio de filo o pie supondria
la ruptura del combinado y pasaria a considerarse como dos saltos sueltos (dos Solo Jump). De
esta forma, desaparece el concepto de Jump Sequence.

e Jump Element (Elemento de Salto): Un Solo Jump o un Combo Jump.

) WORLD
O $KAre

REGLAMENTO DE PATINAJE ARTISTICO | LIBRE| 2019
Actualizado en Septiembre de 2018



Consejo
Superior de
/ Deportes

e Connecting Jumps (Saltos de conexidn): Son saltos de una vuelta que estan dentro del combinado
de saltos, por eso se les denomina “saltos de conexion”. No recibiran valor, tendran el cédigo NJ
y seran “llamados” como No jump. Sin embargo, el primer y tltimo salto de un combinado si seran
“‘llamados” y, por lo tanto, contaran en la suma total del combinado aunque se trate de saltos de
una vuelta. Ejemplo: 1Lo+1Lo o 2T+NJ+1S.

NOTA: Esta definicidn no se aplicara en los combinados de las categorias Benjamin y Alevin donde
los saltos de una vuelta si se consideraran saltos “propios” y por lo tanto contaran (tanto en el
recuento total de saltos y como en la suma de sus respectivos valores).

e Posicion de una pirueta: La posicion de una pirueta vendra definida por el filo, el pie y la postura
corporal. Las posiciones basicas seran las siguientes.

Upright (Alta)
Sit (Baja)
Camel (Angel)

Todas estas posiciones basicas tendras ademas su correspondiente pie y filo que las definira. Por
lo tanto, cualquier cambio de pie, filo o postura corporal significara la presencia de dos (2)
posiciones diferentes. Ademas, existen Variaciones Dificiles de las posiciones basicas. Si ambas
son presentadas juntas (la posicion basica y la variacidon) estariamos de nuevo ante dos (2)
posiciones diferentes. Por ejemplo: Camel + Camel Forward = 2 posiciones.

NOTA: Al margen de estas tres piruetas bdsicas (Upright, Sit y Camel) existen otras tres
posiciones que, aunque no son consideradas bdsicas, tienen también Valor Base propio: Heel
(Talon), Broken y la Inverted (Reversada).

e Solo Spin (Pirueta suelta): Pirueta de una sola posicion con un filo y un pie determinado.

e Combo Spin (Pirueta Combinada): Cualquier pirueta en la que haya al menos dos posiciones (con
o sin cambio de pie, filo o postura corporal). Ejemplo: Camel (Pie izquierdo) + Camel (Pie
derecho).

e Features: Son caracteristicas (particularidades o rasgos) positivas que contribuiran al incremento
de valor base de un elemento.

3.2. General

e Los elementos extra no seran contados y no recibiran penalizacion.

e Todos los intentos ocuparan un espacio en el sistema. Los elementos posteriores no tendran valor
(0).

e El mismo salto no puede ser presentado mas de dos (2) veces. Si esto ocurriera, el valor del
tercero de estos saltos no se anadira a la suma de la nota de Contenido Técnico.

e El mismo combinado de saltos solo puede ser presentado una vez. Si esto ocurriera se aplicara
una penalizacién de un (1) punto.

e La misma posicion con valor base (con o sin variacion dificil y en el mismo filo y pie) no podra
presentarse mas de dos veces. Si esto ocurriera el valor de la tercera no se anadiria a la nota de
Contenido Técnico. (Ejemplo1: Dos piruetas de talon exterior adelante, dos reversadas, dos
piruetas de Camel exterior adelante, dos piruetas de Camel exterior atras, etc...). (Ejemplo2:
Una posicion basica y su variacion contara como dos veces la misma pirueta: Camel exterior
atras y Camel exterior atras en posicion Forward, es decir, con pierna cogida).

e Cualquier variacion dificil de una posicion basica contara sélo una (1) vez por programa. Por
ejemplo: La variacion Sideway en una Sit Spin solo se tendra en cuenta una vez.

A\ WORLD
ﬁ SKATE

REGLAMENTO DE PATINAJE ARTISTICO | LIBRE| 2019
Actualizado en Septiembre de 2018



Consejo
Superior de
/ Deportes

e En las combinaciones de saltos se aplicara un incremento al valor base de cada salto que no sea
de conexion.

e Arrodillarse o tumbarse o estirarse en el suelo solo se permite una (1) vez y durante no mas de
cinco (5) segundos.

3.3. Programa corto Junior and Senior

e Axel - simple, doble o triple.

Combo Jump: De dos (2) a cuatro (4) saltos incluidos los saltos de conexién (de una rotacion).
En el calculo global del valor de la combinacion los saltos de conexion no se tendran en cuenta.
Solo Jump. Simple, doble o triple (no puede ser un Axel).

Una (1) pirueta de una posicion.

Una (1) Combo Spin: Una de las posiciones debe ser una Sit. Maximo cinco (5) posiciones.

Una secuencia de pasos (elegida por ATC cada ano).

Programa corto Cadete y Juvenil

e Axel - simple, doble o triple.

Combo Jump: De dos (2) a cuatro (4) saltos incluidos los saltos de conexion (de una rotacion).
En el calculo global del valor de la combinacion los saltos de conexion no se tendran en cuenta.
Solo Jump. Simple, doble o triple (no puede ser un Axel).

Una (1) pirueta de una posicion.

Una (1) Combo Spin: Una de las posiciones debe ser una Sit. Maximo cinco (5) posiciones.

Una secuencia de pasos (elegida por ATC cada ano). Maximo nivel 4.

Programa corto infantil

o Axel - simple
e Combo Jump: De dos (2) a cuatro (4) saltos incluidos los saltos de conexion (de una rotacion).
Solo se permiten saltos dobles (excepto el Doble Axel. Los triples no estan permitidos). En el
calculo global del valor de la combinacion los saltos de conexion no se tendran en cuenta.
e Solo Jump. Simple o doble (no puede ser un Axel).
o Dos (2) piruetas:
o Una de ellas debe ser una Combo Spin. Maximo 2 posiciones: Una posicion Sit y la otra a
elegir entre Camel Exterior Adelante o Camel Exterior Atrds.
o Una Sélo Spin en una posicion Camel de las dos mencionadas anteriormente (Camel
Exterior Adelante o Camel Exterior Atras). No puede utilizarse la misa posicion que en la
Combo Spin, de manera que no se puede repetir la misma Camel dos veces durante el
programa. (Ejemplo: Si la Combo Spin = Camel Exterior Adelante + Sit Interior Atras; la
Solo Spin debera ser en Camel Exterior Atras). En la Solo Spin se podra realizar variacion
dificil de la posicion Camel basica (Biellmann, Camel Forward, Camel Sideway vy, etc...)
e Una secuencia de pasos (elegida por ATC cada ano). Maximo nivel 3.

Programa Largo Junior and Senior

Jumps (Saltos):

e Maximo ocho (8) saltos para las mujeres y nueve (9) en el caso de los hombres; excluyendo en
esta cuenta los saltos de conexion en las combinaciones.

e Maximo tres (3) combo jumps.

e El nimero de saltos dentro de la combinacion no puede ser superior a cinco (5); incluyendo en
esta cuenta los altos de conexion.

e En los combinados de saltos, solo se otorgara valor técnico a los saltos dobles y triples.
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e Es obligatoria la ejecucién de un salto tipo Axel (simple, doble o triple) que puede realizarse
tanto suelto como en combinacion.

e Axel, dobles y triples no pueden ser presentados mas de dos veces en total. Si se realiza dos
veces el mismo salto, al menos una de ellas debera estar en combinacion. Para contar dos veces
el mismo salto, estos deben tener el mismo nombre. Ejemplo: Lutz simple (1Lz) y Doble Lutz
(2Lz) no son el mismo salto.

Spins (Piruetas):

e Maximo dos (2) Piruetas. Una de ellas debe ser una Combo Spin (de maximo 5 posiciones) y
ademas debe incluir una posicion Sit. La misma posicion con valor base (con o sin variacion de
posicion dificil y en el mismo filo y pie), no podra ser ejecutada mas de dos veces en todo el
programa. Ejemplo: Dos Reversadas, dos Broken o dos Talon Exterior Adelante. Las dos piruetas
no pueden ser iguales.

Footwork sequences (Secuencias de Pasos):

e Una (1) secuencia de pasos

e Una (1) secuencia coreografica

Programa Largo Juvenil

Jumps (Saltos):

e Maximo ocho (8) saltos para las mujeres y nueve (9) en el caso de los hombres; excluyendo en
esta cuenta los saltos de conexion en las combinaciones.

e Maximo tres (3) Combo Jumps.

e El nimero de saltos dentro de la combinacion no puede ser superior a cinco (5); incluyendo en
esta cuenta los altos de conexion.

e En los combinados de saltos, solo se otorgara valor técnico a los saltos dobles y triples.

e Es obligatoria la ejecucién de un salto tipo Axel (simple, doble o triple) que puede realizarse
tanto suelto como en combinacién.

e Axel, dobles y triples no pueden ser presentados mas de dos veces en total. Si se realiza dos
veces el mismo salto, al menos una de ellas debera estar en combinacion. Para contar dos veces
el mismo salto, estos deben tener el mismo nombre. Ejemplo: Lutz simple (1Lz) y Doble Lutz
(2Lz) no son el mismo salto.

Spins (Piruetas):

e Maximo dos (2) Piruetas. Una de ellas debe ser una Combo Spin (de maximo 5 posiciones) y
ademas debe incluir una posicion Sit. La misma posicién con valor base (con o sin variacion de
posicion dificil y en el mismo filo y pie), no podra ser ejecutada mas de dos veces en todo el
programa. Ejemplo: Dos Reversadas, dos Broken o dos Talon Exterior Adelante. Las dos piruetas
no pueden ser iguales. La pirueta Broken no esta permitida.

Footwork sequences (Secuencias de Pasos):

¢ Una (1) secuencia de pasos

e Una (1) secuencia coreografica

Programa Largo Cadete

Jumps (Saltos):

e Maximo ocho (8) saltos; excluyendo en esta cuenta los saltos de conexion en las combinaciones.

e Maximo dos (2) Combo Jumps.

e El nimero de saltos dentro de la combinacion no puede ser superior a cinco (5); incluyendo en
esta cuenta los altos de conexion.

e En los combinados de saltos, solo se otorgara valor técnico a los saltos dobles y triples.

e Es obligatoria la ejecucién de un salto tipo Axel (simple, doble o triple) que puede realizarse
tanto suelto como en combinacion.
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e Axel, dobles y triples no pueden ser presentados mas de dos veces en total. Si se realiza dos
veces el mismo salto, al menos una de ellas debera estar en combinacion. Para contar dos veces
el mismo salto, estos deben tener el mismo nombre. Ejemplo: Lutz simple (1Lz) y Doble Lutz
(2LZz) no son el mismo salto.

Spins (Piruetas):

e Maximo dos (2) Piruetas. Una de ellas debe ser una Combo Spin (de maximo 5 posiciones) y
ademas debe incluir una posicion Sit. La misma posicion con valor base (con o sin variacion de
posicion dificil y en el mismo filo y pie), no podra ser ejecutada mas de dos veces en todo el
programa. Ejemplo: Dos Reversadas, dos Broken o dos Talon Exterior Adelante. Las dos piruetas
no pueden ser iguales. La pirueta Broken no esta permitida.

Footwork sequences (Secuencias de Pasos):

e Una (1) secuencia de pasos. Maximo nivel 4.

Programa Largo Infantil

e Maximo diez (10) saltos; excluyendo en esta cuenta los saltos de conexion en las combinaciones.
Doble Axel y Triples no estan permitidos.

e Maximo dos (2) Combo Jumps.

e El nimero de saltos dentro de la combinacion no puede ser superior a cinco (5); incluyendo en
esta cuenta los altos de conexion.

e Es obligatoria la ejecucion de un Axel que puede realizarse tanto suelto como en combinacion.

e Axel y dobles no pueden ser presentados mas de dos veces en total. Si se realiza dos veces el
mismo salto, al menos una de ellas debera estar en combinacion. Para contar dos veces el mismo
salto, estos deben tener el mismo nombre. Ejemplo: Lutz simple (1Lz) y Doble Lutz (2Lz) no son
el mismo salto.

e Maximo dos (2) Piruetas. Una de ellas debe ser una Combo Spin (de maximo 4 posiciones) y que
ademas debe incluir una posicion Sit. La misma posicién con valor base (con o sin variacion de
posicion dificil y en el mismo filo y pie), no podra ser ejecutada mas de dos veces en todo el
programa. Ejemplo: Dos Reversadas, dos Broken o dos Talon Exterior Adelante. Las dos piruetas
no pueden ser iguales. La pirueta Broken no esta permitida.

e Una (1) secuencia de pasos. Maximo nivel 3.

Programa Largo Alevin

e Maximo 12 saltos de una (1) rotacion. Entre esos doce (12) saltos también puede haber Axel,
doble Toe -Loop y doble Salchow.

e Maximo dos (2) Combo Jumps.

e El nimero de saltos en un combinado no puede ser mayor de 5.

e Esobligatorio realizar un Axel simple durante el programa y este puede presentarse tanto suelto
como en combinacion.

e El Axel y los dobles no pueden realizarse mas de dos veces por programa. Si se hacen dos veces,
al menos una de ellas debe presentarse en una combinacion.

e El mismo salto de una (1) rotacion no puede realizarse mas de tres (3) veces.

e Durante el programa debe realizarse la menos un Toe-Loop (siempre o doble).

e Maximo dos (2) Piruetas. Una de ellas debe ser una Combo Spin (de maximo 3 posiciones) y que
incluya una posicion Sit. La misma posicion con valor base (en el mismo filo y pie, con o sin
variacion dificil), no podra ser ejecutada mas de dos veces en todo el programa. No estan
permitidas las Piruetas: Heel (Talon), Broken, Inverted y (Reversada). Las dos piruetas deben ser
diferentes.

e Una secuencia de pasos, maximo nivel 2.
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Programa Largo Benjamin.

Maximo 12 saltos de una (1) rotacion. Entre ellos ser permite realizar un Waltz Jump (Salto del
Tres o Inglés).

Maximo dos (2) Combo Jumps.

El nimero de saltos en un combinado no puede ser mayor de 5.

El mismo salto no puede realizarse mas de tres (3) veces.

Maximo dos (2) Piruetas. Una de ellas debe ser una Combo Spin (de maximo 3 posiciones). Solo
se permiten piruetas Upright (altas) o Sit (bajas). Las dos piruetas deben ser diferentes.

Una secuencia de pasos, maximo nivel 1. Los pasos y giros necesarios para alcanzar el nivel

quedaran limitados a la siguiente lista: Cruzado por a delante, Tres Interior, Tres Exterior y
Mohawk abierto.
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4.1 Jumps (Saltos)

Un salto sera considerado Under rotated si falta menos de cuarto (%) de vuelta. Esta circunstancia
se indicara con el simbolo “<”. El sistema reducira un 30% el valor base de dicho salto si se trata de
un simple o un doble; 6 20% en el caso de los triples y lo cuadruples.

Un salto sera considerado Half rotated si falta entre un cuarto (%) y media (2) vuelta. Esta
circunstancia se indicara con el simbolo “<<”. El sistema reducira el 50% del valor base de dicho
salto si se trata de un simple o un doble; un 40% se si trata de un triple; 6 un 30% si se trata de un
cuadruple.

Un salto sera considerado Downgraded si falta mas de media (%2) vuelta. Esta circunstancia se
indicara con el simbolo “<<<”. El sistema otorgara al dicho salto el mismo valor que su homdlogo de
una categoria inferior. Ejemplo: Un triple Salchow Downgraded tendra el mismo valor base que un
doble Salchow.

El simbolo “<<<” también se aplicara a aquellos saltos en los que el patinador se coma vuelta en la
entrada como en el caso del Toe-Loop. Asi, el Toe-Wally sera llamado y contaria como un Toe-Loop.

4.1.1. Incremento porcentual del valor de los saltos

Existen varias situaciones en las que el valor base de los saltos podra incrementarse en un porcentaje

determinado:

e Sies ejecutado en la segunda mitad del programa tendra un 10% mas del valor de base.

e Si es presentado en una combinacion, tendra un porcentaje mayor segun el tipo de salto:
o 2% Toe-loop y Salchow.

7% Flip, Lutz y Loop.

8% Axel.

9% Doble Toe-loop y Doble Salchow.

14% Doble Flip, Doble Lutz y Doble Loop.

15% Doble Axel.

16% Triple Toe-loop y Triple Salchow.

21% Triple Flip, Triple Lutz y Triple Loop.

22% Triple Axel.

23% Cuadruple Toe-loop y Cuadruple Salchow.

O O O O O O O OO0

e En un combinado de saltos, si dos saltos dobles o triples se realizan de manera consecutiva, es
decir, sin saltos de conexion entre medio, el valor del segundo salto se incrementara
porcentualmente de la siguiente manera:

o 10% Doble-Doble (sélo para Alevines e Infantiles)
o 20% Doble-Triple/Triple-Doble.
o 30% Triple - Triple

WORLD
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4.1.2. Clarificaciones

e Un Toe-Loop abierto para salvar un salto sobregirado (es decir,
cuando un patinador usa un Toe-Loop con la picada abierta y forzada
para salvar el aterrizaje de uno de los saltos del combinado, que
estaba fuera de control), sera considerado como un “Stepping Out”
(escapado) por los jueces y otorgaran un QOE negativo al salto

Saltos realizado justo antes. Se le llamara, no obstante, como un NO JUMP
y ocupara una caja.

e Si existe un claro intento de Doble o Triple, pero el salto se abre a
mitad y el resultado final es un salto simple, el Panel Técnico llamara
el salto simple.

e Los saltos simples Under rotated entre saltos dobles o triples de una
combinacion restaran calidad al siguiente salto. Ejemplo: Doble Loop
- Thoren (Under rotated o Half rotated) - Doble Salchow, implicara
que el Doble Salchow no tenga un buen QOE.

e Es necesario un minimo de dos saltos para llamar un combinado.

Combinacion | e Si entre dobles o triples hay mas de un salto de conexién, los jueces

de Saltos atenderan a las siguientes reglas para aplicar sus QOE al salto doble

o triple siguiente (después de los saltos de conexion):

- Maximo QOE + 1 si el nimero de saltos de conexion es 2.
- Maximo un QOE de 0 si el niUmero de saltos de conexion es
tres.
Es responsabilidad del Panel Técnico el llamar un salto Lutz si las
caracteristicas técnicas necesarias para ello se han cumplido (es

= decir, picada en exterior atras). Si esto no se cumple el panel
técnico lo llamara como un Flip.
Todos los saltos y combinados de saltos seran llamados por el Panel
técnico. El sistema y el Juez Arbitro seran los que comprobaran

Llamadas ; . N .

posteriormente si estos saltos cumplen las limitaciones establecidas por el
reglamento.

Exceso . . . .\ .

de Cuando un patinador realiza mas saltos de los permitidos, el sistema
saltos no anadira el valor de los mismos a la suma global.

4.2 Spins (Piruetas)

Todas las piruetas seran consideradas “realizadas” cuando el patinador complete un minimo de
tres (3) rotaciones en las piruetas de una solo posicion (Solo Spin) y dos (2) rotaciones en el caso
de la posicion de una pirueta combinada (Combo Spin). El Panel Técnico llamara estas piruetas
cuando las caracteristicas principales estén bien ejecutadas.

Las tres posiciones basicas son:
e Upright spins.

e Sit spins.

e Camel spins.
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4.2.1. Generalidades:

e Una pirueta de una posicion es aquella en la que no hay cambio de posicion, pie o filo.

¢ El cambio de una posicion basica a su correspondiente variacion dificil sera considerada
como un cambio de posicion (y por lo tanto dos posiciones diferentes). Por ejemplo:
Cambiar de una Sit a una Sit Forward, se considera un cambio de posicion.

¢ Una Combo Spin es una pirueta en la que el patinador ejecuta un cambio de pie y/o de
posicion y/0 de filo.

e La posicion Upright (alta) utilizada como salida de una pirueta de una sola posicion no sera
considerada como una segunda posicion, independientemente del nimero de rotaciones
realizadas.

e Anadir movimientos corporales que afecten al punto de equilibrio corporal, y por lo tanto
incrementen la dificultad de una pirueta, seran consideradas como una “Feature” (una
bonificacion).

e Sila pirueta es realizada sin ningun tipo de variacién dificil, los jueces no podran dar un
QOE + 3.

e Para las piruetas combinadas los jueces otorgaran un sélo QOE para todas las posiciones en
conjunto.

e La pirueta Broken solo esta permitida en las categorias Junio y Senior.

Las combinaciones de piruetas en Cadete, Juvenil, Junior y Senior pueden tener un maximo
de cinco (5) posiciones. Para Infantil el maximo son cuatro (4) posicione; y para Alevines y
Benjamines el maximo son tres (3) posiciones.

4.2.2. Entrada Dificil

Las dos posibles entradas dificiles para las piruetas son:

e Fly Camel.
e Butterfly.

4.2.3. Variaciones Dificiles de la posicién basica
Upright position:

a. Forward: Torso inclnado hacia delante.
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b. La posicion Layback es aquella en la que la cabeza y los hombros estan inclinadas hacia
atras con la espalda arqueada. La posicion de la pierna libre es opcional. Se permite el
uso del freno durante la rotacion.

c. Sideway: Esta permitido el uso del freno durante la rotacion.

Sit position:

a. Sit forward: La pierna libre esta estirada Adelante y el torso completamente inclinado
sobre dicha extremidad.
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&) SKATE

REGLAMENTO DE PATINAJE ARTISTICO | LIBRE| 2019
Actualizado en Septiembre de 2018



Consejo
Superior de
/ Deportes

b. Sit sideways: La pierna libre esta al lado.

1

FREIBURG

ORBELLETTIPHOTOGRAPHIE 2078

c. Sit behind: La pierna libre esta detras.
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Camel position:

a. Biellmann: La pierna libre del patinador es cogida desde atras hacia una posicion mas
alta que la parte superior de la cabeza, cerca del eje de rotacion del patinador. El uso
del freno estd permitido durante la rotacion.

b. Torso sideways. El patinador debera estar en una posicion totalmente estirada
(en Split). El uso del freno esta permitido.

C. Layover

A\ WORLD
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d.

e. Variacion de la posicidon de la pierna libre:

Camel forward. Camel sideways.

PHOTC: G RANERG CORBELLETTI PHOTOGRAPHIE 2018

4.2.4. Piruetas de una posicion

Ademas de por las variaciones dificiles explicadas en el apartado anterior, se aplicara las
siguientes bonificaciones:

e Una Pirueta de una sola posicion con mas de 6 rotaciones tendra una bonificacion
adicional del 20% sobre el valor de la pirueta.

¢ Una entrada dificil incrementara el 15% del valor de la pirueta.

Upright

a. Forward -> + 30% del valor de la pirueta.

b. Layback -> + 1 punto.

c. Sideways -> + 2 punto y el 50% del valor de la pirueta.

WORLD
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d. Upright Heel -> + 50%.

Sit
a. Sit sideways -> + 20% del valor de la pirueta.
b. Sit forward -> + 30% del valor de la pirueta.
c. Sit behind -> + 60% del valor de la pirueta.
Camel
a. Biellmann -> + 2 puntos y el 80% del valor de la pirueta
b. Torso sideways -> + 70% del valor de la pirueta
c. Layover -> + 20% del valor de la pirueta-> 30% si se trata de una Heel.
d. Bryant -> + 25% del valor de la pirueta (del valor de la reversada).
e. Posicion dificil de la pierna libre -> + 20% para la Camel, 50% para la Heel
o Camel Forward.
o Camel Sideways.

Todas las variaciones dificiles para ser llamadas deben tener al menos dos (2) rotaciones
completes para ser llamadas, tanto en la Pirueta de una sola posicion como en la combinada.

4.2.5. Combinacién de Piruetas

Una Pirueta combinada se considerara ejecutada cuando haya un cambio de filo, pie, posicion o
salto entre posiciones.

El Panel Técnico ira llamando individualmente cada posicion de la combinacion y el sistema ira
sumando los valores las posiciones llamadas.

Dependiendo del tipo de posicion y/o el cambio de filos y pies realizados, las piruetas
combinadas podran incrementar porcentualmente su valor segun las siguientes reglas:

e Sit spin entre dos piruetas Camel y/o Heel y/o Inverted: +15% adicional al valor de la pirueta Sit
y al de las piruetas realizadas después.
NOTA: Para lograr la bonificacion no serd necesario que la SIT esté inmediatamente antes o
después de las dos Camel, bastard con que entre ambas. Ejemplo: Ca+S15%+U15%+Ca15%.

e Cambio de pie ejecutado en salto: +15% adicional al valor de las piruetas realizadas tras el
cambio de pie.

e Ambos sentidos inmediatamente después el uno del otro en posiciones Sit, Camel, Heel o
Inverted: + 20% adicional al valor de las piruetas realizadas después del cambio de direccion.

4.2.6. Resumen de bonificaciones por variaciones dificiles

Mas de 6 rotaciones (solo en piruetas de una 20%

posicion)

Entrada dificil (En la sélo y en la combo) 15%

Upright

Forward 30%

Layback 1 punto

Sideways 2 puntos y 50% (sobre el valor base de la
ﬁ WORLD
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Upright Heel 50%
Sit
Sit sideways 20%
Sit forward 30%
Sit behind 60%
Camel
Bi 2 puntos + 80% (sobre el valor base de la
iellmann

Camel)
Torso sideways 70%
Layover Camel 20%
Layover Heel 30%
Bryant 25%
Posicion dificil de la pierna libre en la 20%
Camel (forward, sideways)
Posicion dificil de la pierna libre en la Heel 50%
(forward, sideways) 0

Combo Spin

Sit spin entre dos posiciones Camel

15% en la Sit y en las posiciones
ejecutadas después de la SIT

Cambio de pie ejecutado en salto

15% en las posiciones ejecutadas después

Cambio de direccion. Utilizar ambas
direcciones inmediatamente la una después de
la otra en Sit o en Camel.

20% en las posiciones ejecutadas después
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4.2.7. Clarificaciones

e Caida antes de iniciar la pirueta (en el Traveling) o durante la
ejecucion de la misma sin que el nUmero minimo de rotaciones
requeridas se haya completado.

e Posicién requerida no cumplimentada (Es decir, no alcanza la
posicion corporal reglamentaria. Ver punto siguiente: Posiciones

Basicas)
5pin - NO | o Menos de tres (3) rotaciones en la posicion requerida en la Solo Spin
VALUE (sin y menos de dos (2) rotaciones en una posicion que esté dentro de
valor) una Combo Spin.

e Si en una pirueta no se alcanza una posicion correcta (por posicion
corporal o por niUmero de rotaciones) el Panel Técnico llamara la
posicion y le anadira el calificativo de NO SPIN (o NO CONFIRMED)

A continuacion se detallan las posiciones basicas y los requisitos necesarios
para que éstas sean consideradas:
e Upright: Es aquella en la que el cuerpo esta en una posicion recta.
Posiciones | ¢ Sit: La cadera no puede estar mas alta que la rodilla de la pierna
Basicas portante.
e Camel: La rodilla y el talon de la pierna libre no pueden estar por
debajo de la altura de la cadera.

e La combinacién de Piruetas sera llamada si el numero de
rotaciones en cada posicion es de al menos dos (2).

e Si una de las posiciones de una Pirueta combinada resulta ser una NO
SPIN (porque no cumple los requisitos descritos en los apartados
anteriores), la Pirueta combinada si sera llamada en su conjunto, pero
el QOE que otorgaran los jueces no podra ser superior a 0.

¢ En una Combo Spin, si solo una de las posiciones es confirmada por
el panel técnico, el resultado global de la Pirueta sera NO VALUE (Sin
valor). Se recuerda que para que una Combo Spin tenga valor, esta
debe tener al menos dos (2) posiciones confirmadas.

e Cuando una posicion es obligatoria (por ejemplo en el programa
corto) y el patinador no la logra (no logra que esté confirmada), toda
la combinacion sera llamada como NO SPIN.

Combinacion | ® Si una posicion ejecutada después de una entrada dificil resulta no

de Piruetas confirmada (NO SPIN), la bonificacion de entrada dificil no sera
llamada.

e Siuna posicion ejecutada después de un cambio de pie dificil (saltado
o con cambio de direccion) la bonificacion establecida para este caso
no se aplicara.

e Si después de un cambio de pie el eje de la pirueta se desplaza en
exceso, los jueces consideraran la combinaciéon como un elemento de
baja calidad. Ver tabla (apartado 5.2).

e Si un patinador emplea mas de dos rotaciones en una entrada (en
la fase de centrado o para subir el talon), esta posicion sera
llamada incluso si se trata de una Solo Spin. El resultado sera que

Entradas . ; . . Lot
este elemento pasara a ocupar un espacio del sistema informatico
destinado a piruetas combinadas.
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e Para que una posicion dificil sea considerado por los jueces con
un QOE positivo debe implicar un importante cambio en el punto
de equilibrio corporal, con elongacién muscular visible, tension,
etc... Ejemplo: La variacion de Reversada en Bryant cuando los
dos brazos y la pierna libre estan implicadas.

e Los movimientos coreograficos durante la ejecucion de una
pirueta no seran considerados como una Variacion Dificil de la
Posicion pero si seran considerados positivamente por los jueces
en sus QOE.

e El Panel Técnico podra llamar una pirueta solamente si esta es
mantenida (ya con la posicion correctamente alcanzada) durante

Posiciones al menos dos (2) rotaciones.

Dificiles e Si en una pirueta Reversada (Inverted), el patinador dobla la
pierna libre para ayudarse a acelerar la velocidad y por
consiguiente lograr un mayor nimero de rotaciones, los jueces le
otorgaran un QOE de -3 (ver tabla del apartado 5.2).

e La Upright sobre el Talon seran considerada una variacion dificil
de la posicion basica de Upright.

e Habra un maximo de dos (2) bonificaciones por pirueta (por
posiciones dificiles, entradas dificiles, cambios dificiles o nUmero
de rotaciones), independientemente de si se trata de la Solo Spin
o la Combo Spin.

e La misma variacion dificil de la posicion basica solo se contara
una vez por programa.

Entrada en Las pifuetas saltadas (tanto como entrada.cpmo por cambio de pie)
Salto debe_ran tener alguna de las siguientes posiciones en el aire:
o Cambio de | ° Sit . . .
pie saltado | * Butterfly Split: _Cuerpo, brgzqs y piernas extendidos y paralelos al
suelo. Se permite el aterrizaje del salto sobre el freno.

Todas las piruetas combinadas seran llamadas por el Panel Técnico. Sera

el Sistema y el Juez Arbitro los que comprobaran si alguna pirueta o

posicion de la misma debe ser tenida en cuenta o no, basandose en las
limitaciones del reglamento.

Caidas: En una Solo Spin, solo se llamara a la pirueta si antes de la caida

Llamadas | se habian completado al menos tres (3) rotaciones con la posicion correcta.

En el caso de la Combo Spin, las posiciones logradas antes de la caida seran
llamadas, exceptuando aquella que la ha motivado (aquella en la que el
patinador se cae).
Exceso de | Cuando un patinador realice la misma posicion mas de dos veces, el sistema
piruetas | no anadira el valor de la posicion con la que se ha incurrido en este exceso.
ﬁ WORLD
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4.3. Secuencia de Pasos

Tanto para el Programa Corto como para el Programa Largo, en la secuencia de pasos
obligatoria se puede incluir maximo un (1) salto de maximo una (1) rotacion
(independientemente de si se trata de un salto reconocido o no). Cualquier salto extra o
salto de mas de una (1) rotacion sera considerado como un elemento ilegal y sera penalizado
como tal.

4.3.1. Definiciones

Giros a un pie: Los giros seran todas las dificultades técnicas listadas en el patinaje de
Figuras Obligatorias (Ver General Rules 2019, 9. Glossary of Skating Terms) y que implican
un cambio de direccién (de adelante a atras y viceversa) realizado sobre un pie. Estos giros
son:

o Traveling (Dos rotaciones completas compuestas por una concatenacion de treses
que deben realizar a una velocidad constante y lo suficientemente rapida como
para que no sean considerados como varios treses separados).

Tres (No se considerara en el conteo de giros para alcanzar nivel, pero si para
formar un Cluster).

Bracket

Bucle

Contra- Rocking (Counter)

Rocker

o

O O O O

Giros de dos pies: Son cambios de direccion realizados a dos pies:

o Mohawks.
o Choctaws.

Pasos: Son todas las dificultades técnicas que se realizan sin elevacion de los patines fuera
del suelo y que se ejecutan manteniendo la misma direcciéon, o cambiando de direccion o
cambiando de pie:

o Pasos de taco (sobre el freno)
o Chasse

o Cambio de filo

o Cross Rolls

o Etc...

Nota: Saltos de media rotacion o de una rotacion sobre uno o dos pies no serdn considerados
ni como un salto ni como un paso. Patinar hacia adelante y hacia atrds no se considerardn
pasos ni cambios de direccion.

Cluster: Es una secuencia de al menos tres (3) giros diferentes realizados sobre el mismo
pie. Los tres giros seran contados como un solo giro que recibira el nombre de Cluster. No
se permite cambio de filo entre los giros antes de ejecutarse el tercero de ellos. Si se permite
un cambio de filo si los patinadores optan por realizar un Cluster de mas de tres (3) giros.
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Movimientos Corporales: Son movimientos coreograficos de los brazos, el tronco, la cabeza
y la pierna libre que deben afectar claramente al equilibrio del patinador. Para ser
considerados como tal deben implicar al menos dos partes diferentes del cuerpo y realizarse
al menos en tres (3) momentos de la secuencia.

4.3.2. Niveles

1 4 / / !
2 6 / / /
6:3 .pig derecho, 2 / S|
3 pie izquierdo
4 8:4 pie derecho, 2 / S
4 pie izquierdo
5 10: 5 pie derecho, 2 1 SI
5 pie izquierdo

Nivel 1 - Debe incluir al menos cuatro (4) giros a un pie.

Nivel 2 - Debe incluir al menos seis (6) giros a un pie.

Nivel 3 -Debe incluir al menos tres (3) giros a un pie ejecutados con el pie derecho y
otros tres (3) ejecutados con el pie izquierdo. Es decir, seis (6) giros en total. Ademas,
los patinadores deberan incluir dos (2) Choctaws, uno en sentido horario y otro en sentido
anti horario.

Nivel 4 - Debe incluir al menos cuatro (4) giros a un pie ejecutados con el pie derecho y
otros cuatro (4) ejecutados con el pie izquierdo. Es decir, ocho (8) giros en total. Ademas,
los patinadores deberan incluir dos (2) Choctaws, uno en sentido horario y otro en sentido
anti horario.

Nivel 5 - Debe incluir al menos cinco (5) giros a un pie ejecutados con el pie derechoy
otros cinco (5) ejecutados con el pie izquierdo. Es decir, diez (10) giros en total. Ademas,
los patinadores deberan incluir dos (2) Choctaws, uno en sentido horario y otro en sentido
anti horario. También tendran que ejecutar al menos un cluster.

4.3.3. Clarificaciones

Ninguno de los tipos de giro sera contado mas de dos veces.

El “Tres” no se tendra en consideracion dentro del conteo de giros a un pie para alcanzar
nivel.

Los giros incluidos en el cluster formaran parte del conteo final para alcanzar nivel.
Para que un giro sea considerado como tal debe mostrar filos claros tanto a su entrada
como a su salida. La cUspide del giro (el momento en el que tiene lugar el cambio de
direccion) deben ser profundas y claras (no planas). Los giros saltados no seran contados.
Si un patinador apoya el pie libre en el suelo en la salida de algin giro, este no sera
contado.

Para niveles 3,4 y 5, si el patinador ejecuta dos (2) bucles y/o dos (2) traveling, para
ser tenidos en consideracion para alcanzar nivel deberan estar realizados en diferentes
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direcciones: Un bucle en el sentido horario y otro en sentido anti horario; lo mismo en
el caso del Traveling.

¢ No es obligatorio realizar el mismo tipo de giro en ambas direcciones o con ambos pie
para ser tenido en cuenta en un determinado nivel. Por ejemplo, en el caso del Nivel 3:

o Ejemplo 1:
» Bracket derecho
= Bracket izquierdo
= Contra derecho
= Contra izquierdo
= Rocker derecho
»= Rocker izquierdo
= 2 Choctaws (uno en cada sentido)

o Ejemplo 2:
» Bracket derecho
= Contra izquierdo
= Rocker derecho
» Bracket izquierdo
» Bucle sentido horario
= Traveling sentido anti horario
= 2 Choctaws (uno en cada sentido)

o Ejemplo 3:
= Bucle horario
= Bucle anti horario
» Traveling anti horario
» Traveling horario
= Bracket derecho
= Rocker izquirdo
= 2 Choctaws (uno en cada sentido)

e Para niveles 3,4y 5 es obligatorio el uso de Movimientos Corporales que ademas deben
ser ejecutados al menos en tres momentos diferentes a lo largo de la secuencia. De no
incluir este requisito el nivel podria bajar.

e Los giros y los pasos deben estar bien distribuidos a lo largo de toda la secuencia. No
deben haber secciones en las que esté todos los giros y pasos y otras que estén vacias.
Si es el caso, los jueces otorgaran al elemento un QOE negativo.

e Las secuencias de pasos deben iniciarse desde una posicion de parado (de menos de 3
segundos). Si no se cumple este requisito, el Panel Técnico empezara a valorar la
secuencia en el momento en el que se haya intuido el inicio de la misma.

e Las pequenas paradas coreograficas estan permitidas a lo largo de la secuencia, si estas
son necesarias para caracterizar la musica. También esta permitido regresar por el
camino que se acaba de recorrer (en cuanto al diseno se refiere).
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4.4, Secuencia Coreografica

e Esta secuencia es libre.

e Los patinadores deben demostrar habilidad para patinar al ritmo de la musica e
interpretandola, basandose para ello en elementos como: Pasos, giros, arabescos
(angeles), pivotes (canadienses), Ina Bauer, Aguilas, saltos de una vuelta no reconocidos,
piruetas rapidas (de menos de dos vueltas).

e Tendra un valor fijo de 2.0 puntos.

e El Panel Técnico llamara al elemento y seran los jueces los que tendra que evaluar su
calidad aplicando un QOE.

e La secuencia debe empezar desde una posicion parada o tras una breve parada y tiene
que ocupar toda la superficie de patinaje desde un lado corto al otro lado corto. Si el
elemento no se inicia desde una posicion parada, los jueces no tendran una vision
completa del mismo (y podrian tardar en reconocerlo y por lo tanto empezar a evaluarlo
una vez iniciado)

¢ No hay un patrén obligatorio que seguir.

e Las paradas estan permitidas durante el elemento.

e No hay un limite de tiempo establecido para realizar el elemento.

Los jueces daran un QOE para cada elemento técnico. Para aplicar el QOE final a cada uno
de los elementos, el juez debe considerar “features” positivas o negativas. Estas son las
guias para determinar el QOE final de cada elemento:

5.1 QOE Positivos

Los Jueces deben aplicar los QOE con la siguiente guia:

0 cuando el patinador logra las caracteristicas basicas del elemento.
+1 si el patinador logra 1- 2 features.
+2 si el patinador logra 3- 4 features.
+3 si el patinador logra 5- 6 features.

A continuacion, se enumeran las distintas “features” posibles por elemento, en orden de
importancia:

Features
La definicion de feature es: Una cualidad tipica o una parte importante de un elemento
técnico.

e Buena altura y longitud.

¢ Buena extension durante el aterrizaje y/o salida original y creativa.

e Despegue dificil o inesperado.

e Pasos claros y reconocibles y movimientos de patinaje ejecutados antes del
despegue, que incrementen la dificultad del inicio del salto.
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e Posicidn dificil y artistica en el aire y/o comenzar a rotar tarde, en suspension
(Delay).

e Muy buena fluidez en despegue y aterrizaje.

¢ Que parezca que el salto se ejecuta sin aparente esfuerzo.

e Ejecucion del elemento con la musica.

e Buena habilidad y centralizacion rapida de la pirueta.

e Buen control de la pirueta durante la ejecucion (entrada, rotacion, salida,
cambio de pie/posicion).

e Buena velocidad y aceleracion durante la ejecucion.

e Entrada dificil (Ej. fly camel, mariposa).

e Variaciones dificiles de posicion y/o posiciones originales no reconocidas

e Numero equilibrado de rotaciones para cada posicion (Combo Spin).

e NUmero de rotaciones mayor al minimo (al menos 3 en la Solo Spin, al menos 2
por posicion en la Combo Spin)

e Ejecucion del elemento con la musica.

e Traveling dificil (realizado en posicion dificil)

e Filos profundos y limpios (incluyendo entrada y salida desde un cambio de
direccion).

e Limpieza y precision.

e Buen control y participacidon de todo el cuerpo. El uso del cuerpo significa el
uso claro de brazos, cabeza, hombros, pecho, pierna libre de una forma
combinada durante minimo3 momentos durante la secuencia. Estos
movimientos deben afectar el equilibrio del cuerpo.

e Buena energia de ejecucion.

e Buena velocidad y aceleracion durante la ejecucion.

e La ejecucion del elemento con la estructura musical.

o C(Creatividad y originalidad.

¢ Nuevos pasos, nueva secuencia de pasos.
e Patron complejo.

e Originalidad.

e Variedad.

e Musicalidad.

e Movimientos claros.

e Buena energia.

e Buen control y uso de todo el cuerpo.
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5.2 QOE Negativos

A continuacion, se muestra una tabla con los valores negativos a aplicar por los jueces
cuando se produce un error. En la columna de la derecha se muestran los errores en los
cuales el juez disminuira el QOE que tenia pensado otorgarle de inicio al elemento (fallos
leves y medio-graves); en la columna de la izquierda se muestra el QOE que el juez debe
otorgar obligatoriamente (fallos graves y muy graves).

JUMPS
Sin velocidad, sin altura, sin
Downgrade (<<<) -3 desplazamiento y posicion pobre en | -1 6 -2
el aire
Caida -3 Underrotated (<) -1
Caida en dos pies o con el otro pie -3 Half rotated (<<) -2
Stepping out (Escapado) -2 6 -3 | Despeque técnicamente incorrecto -16-2
Saltos de una combinacion .
Apoyar dos manos en el suelo -3 -16-2

realizados sin fluidez y sin ritmo
Aterrizaje no claro (Posicion

-2 6 -3 | incorrecta, eje contrario o sobreel | -16-2
freno)
Preparacion larga -1
Una mano o pequeio apoyo de la
pierna libre en el aterrizaje

Doble tres o un Toe-Loop abierto para
salvar el aterrizaje del salto (anterior)

SPINS

Apoyo de las dos manos para evitar la 3 Posicion incorrecta y lentitud de 1a-3

caida movimiento
Cambio de pie mal ejecutado:

Subida de la baja en dos pies -3 excesivamente desplazado, con -1a-3
apoyo del freno y perdidas de filo

Doblar la pierna durante la posicion 24 Desplazada o no bien centrada i

. -26-3 Iy -2 6-3

reversada para ganar velocidad (centro no fijo y desplazado)

Caida 3 Una mano o pie liblre en el suelo 26-3
para evitar una caida
Tirones y/o pivotar -2
Travelin malo -1
Pirueta baja subida sobre el freno -2
Cambio de pie desplazado -2

FOOTWORK SEQUENCE

Caida -3 Patron incorrecto -1a-3
Tropezon -16-2
Fuera de tiempo -16-2
Velocidad y aceleracion pobre -1
Filos de entrada pobres -2

CHOREO FOOTWORK SEQUENCE

Caida -3 Falta de musicalidad -1a-3
Tropezén -16-2
Fuera de tiempo -16-2
Falta de energia -16-2
Pobre ejecucién (interpretacion) -16-2
Pobre en cuanto a la originalidad -1
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La puntuacion de Impresion Artistica sera el resultado de la suma de cuatro (4) componentes.
Para cada uno de ellos los jueces otorgaran una puntuacion que ira del 0.25 al 10.

Habilidades de Patinaje
Transiciones
Performance
Coreografia/Composicion

Impresion Artistica segun categorias

Senior: Cuatro (4) componentes desde un minimo de 0.25 hasta un maximo de 10.0
Junior: Cuatro (4) componentes desde un minimo de 0.25 hasta un maximo de 9.0.
Juvenil: Cuatro (4) componentes desde un minimo de 0.25 hasta un maximo de 8.0
Cadete, Infantil, Alevin y Benjamin: Cuatro (4) componentes desde un minimo de 0.25
hasta un maximo de 7.0.

Se aplicara una penalizacion de un punto (1.0) en la suma total del programa (Contenido
Técnico + Impresion Artistica) cada vez que se dé uno de los siguientes casos:

Salto de mas de una (1) rotacidon o mas de un (1) salto en la Secuencia de Pasos.

Arrodillarse o estirarse en el suelo mas de una (1) vez o durante mas de cinco (5)
segundos.

En el programa largo, si la posicion SIT (pirueta baja) no es realizada, se aplicara 1.0
puntos de penalizacion.

Generales

e Violacion del vestuario (S.R 2.1).

o Tiempo del programa menos del requerido (1.0 punto por cada 10 segundos).
e Caidas

e Elemento Obligatorio no presentado (1.0 punto por cada elemento omitido)

Forward Split
Backward Outside
Outside - Inside

Inside Right Outside
Rotation in the sense of Left Inside

three turn (natural rotation)

Revolution of 360°

Rotation in the sense of counter . .
in the air

turn (counter rotation)

Revolution of 180~

Toe push in the air

Symbol for crossed feet
(Mazurka)
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Number Description | Factor Denomination
f by
M PN 1 fo % Tho 1 Three Jump (Waltz Jump)
f o
» B )(l\ A b/ 2a fo 1% Tbo 4 Axel Paulsen
f I\‘l '\\I b
N RN / 2b fo 2% Tbo 7 Double Axel Paulsen
f TR b , .
_A_X_x__! 2c fo 3% Tho 10 Triple Axel Paulsen
b y b
N\ R / 5a bi 1 Tho 2 Salchow
b 0 b
\9 MM / 5b bi 2 Tho 4 Double Salchow
b \’\ \’\ \’\ b . .
\\ A AWK / 5c bi 3 Tho 6 Triple Salchow
b 0 b
\Q - __-N_ . / 7a bi! 1 Tho 3 Flip
b Y0 b
\p— s / 7b bi! 2 Tho 5 Double Flip
b A NEATNAY b
\‘Q —__ W W W / 7c bi! 3 Tho 8 Triple Flip
b ) b
\ _/\’\,\ _ Y 8 bo 1 Tho 2 Half Loop (Thoren)
-~
\b _,)’\'\ _ /b 9a bo 1 Tho 3 Loop
b OO0 b
\ ISP / 9b bo 2 Tho 5 Double Loop
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9c bo 3 Tho 8 Triple Loop
10a bo! 1 Tho 2 Toe-Loop
10b bo! 2 Tho 3 Double Toe-Loop
10c bo! 3 Tho 6 Triple Toe-Loop
11 bf! % Tif 2 Split

13a bo !'1Tho 4 Lutz

13b bo ! 2 Tho 6 Double Lutz
13c bo ! 3 Tho 8 Triple Lutz

Forward: Adelante

Backward: Atras

QOutside: Exterior

In Side: Interior

Natural rotation: Rotacion en el sentido de trazo descrito por le patin
Counter rotation: Rotacion en contra-sentido

Toe Push: Apoyo del freno

Crossed Feet: Cruce de pies

e Ejemplo sobre la tabla anterior: Waltz Jum (Inglés o salto del trés): FO %2 Tbo = Entrada
en adelante exterior + media rotacion en el aire girada en el sentido de la marcha +
salida en atras exterior

8.1 Footwork sequences

Todas las secuencias de pasos deberan ser ejecutadas en consonancia con el caracter de la
musica utilizando un trabajo de pies de un nivel alto. Los pasos de esta secuencia deben ir
en progresion (avanzando). Las pequefas paradas que estén armonizadas con la musica
estaran permitidas. La secuencia de pasos debe empezar desde una posicion de parado o
tras realizar una pequena parada para iniciarla.
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Circulo: Se realizara describiendo un circulo completo o un o6valo utilizando para ello al
menos tres cuartas partes (3/4) de la superficie de patinaje.

Serpentina: Debe comenzar en uno de los lados cortos de la pista y finalizar en el lado
contrario. Debe describir al menos dos lobulos (dos curvas) con una anchura no inferior a la
mitad (1/2) de la pista.

[
Diagonal: Debe empezar en una de las esquinas y finalizar en la esquina opuesta atravesando

el centro y describiendo una diagonal para ello. Esta diagonal debera cubrir al menos tres
cuartas partes (3/4) de la superficie de patinaje.

// ¥

/ K A

Linea Recta: Debe empezar en un lado corto de la pista (aproximadamente en el centro de
dicho lado) y finalizar en el lado contrario. Dicha linea recta debe cubrir al menos tres
cuartas (3/4) partes de la superficie de patinaje.
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