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SISTEMA DE CALIFICACION 2026 - INTERNATIONAL SCORE SHEETS

HOJA DE ELEVACIONES / BUILDING

TOTAL

DIFICULTAD

EJECUCION

DRIVERS

ELEVACIONES / STUNTS 30 13.5 15.0 1.5
PIRAMIDES / PYRAMIDS 30 15.0 15.0

LANZAMIENTOS /TOSSES (NIVEL 2 AL 7) 4.0 2.0 2.0

HOJA DE GIMNASIA / TUMBLING TOTAL DIFICULTAD EJECUCION DRIVERS
GIMNASIA ESTATICA / STANDING TUMBLING 4.0 1.5 2.0 0.5
GIMNASIA CON CARRERA / RUNNING TUMBLING 4.0 1.5 2.0 0.5
SALTOS / JUMPS 4.0 2.0 2.0

HOJA GENERAL / OVERALL TOTAL DIFICULTAD EJECUCION

DANZA / DANCE 4.0 2.0 2.0

FORMACIONES Y TRANSICIONES / FORMATIONS & TRANSITIONS 5.0 5.0

TODOS LAS HOJAS (PROMEDIO) TOTAL DIFICULTAD

CREATIVIDAD DE RUTINA / ROUTINE CREATIVITY 10.0 10.0

HABILIDAD ESCENICA / SHOWMANSHIP 5.0 5.0

MAXIMO POSIBLE

UNTAJE
BTENIDO

PUNTAJE

EDUCCIONES E
LEGALIDADES

Con el fin de mantener el Sistema de Puntaje
y armonizar el trabajo internacional con el
nacional, se utilizara una versién de UNITED
SCORING - INTERNATIONAL US con
adaptaciones, que se ajusta mejor a Ecuador
y favorece el desarrollo del Cheer en
direccion hacia un estandar global.

Este Sistema sera utilizado en ECUADOR,
para los niveles All Star International del 1 al
7.

Leer todas las Regulaciones para mayor
informacion.

En ROJO los ajustes respecto a la temporada
pasada.

Todos los puntajes ahora seran sobre 100.

% DE PERFECCION

NIVEL 1 (96 PUNTOS) P.O (P.O x 100)/96 100 - DI 100%
NIVEL 2-7 (100 PUNTOS) P.O 100 100 - DI 100%
NON-TUMBLING (92 PTOS) P.O (P.O x 100)/92 100 - DI 100%

© Federacion Ecuatoriana de Cheerleading. Este documento y su Sistema Oficial de Calificacion son propiedad de la Federacion. Queda prohibida su reproduccién, modificacion o utilizacidn total o parcial sin autorizacion previa por escrito. Para solicitar su uso, comuniquese al

correo [info.fecucheer@Gmail.com]. Las condiciones de uso serdn comunicadas después de la autorizacion.



SISTEMA DE CALIFICACION 2026 - CONSTRUCCION - INTERNATIONAL

DIFICULTAD DE ELEVACION TABLA DE CANTIDAD EN DIFICULTAD DE PIRAMIDE
Las habilidades de elevacion recibiran el crédito completo solo si demuestran control CONSTRUCCI éN

10.0-11.0 |Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 11.0- 12.0
8.5 Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 9.0 ¢ DE ATLETAS Cf\NTIDAD DE GRUPOS _ P q
MAYORIA | GRAN PARTE MAX 11.0-12.0 [2 habilidades diferentes del nively 2 estructuras
9.0 4 habilidades diferentes del nivel realizadas por GRAN PARTE del equipo 5-11 1 2 3
12.0-13.0 3 habilidades diferentes del nively 2 estructuras realizadas por GRAN
95 2 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN 12-17 2 3 4 72 IPARTE del equipo
: PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
18-22 3 4 5 13.0-14.0 4 habilidades diferentes del nively 2 estructuras realizadas por GRAN
10.0 3 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN : "~ |PARTE del equipo
’ PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas 23-30 4 5 6
5 habilidades diferentes del nively 2 estructuras realizadas por GRAN
- . ) . . 31-35 5 6 7 14.0-15.0 )
105 P habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN PARTE del equipo
’ PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
5 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN DRIVERS DE DIFICULTAD EN PlRAMlDE
1.0 PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas

Equipos N6 —Almenos 1 siendo Habilidad del Nivel 6 Grado de Dificultad:
Equipos N7 -Almenos 2 siendo Habilidades del Nivel 7

¢ Maximizacion de grupos realizando cada transicion del nivel

e Utilizacion de elevaciones del nivel hacia estructuras/dentro de la secuencial
e Combinacién de habilidades (del nively o nivelinferior)

¢ Velocidad y Conexion de las habilidades realizadas

DRIVERS DE DIFICULTAD EN ELEVACION

Una vez que la Dificultad de Elevacion esté determinada, cada habilidad seré evaluada, basada en el
iguiente criterio: Grado de Dificultad y Participacion Maxima. Cada categoria tiene una cantidad

[méaxima de puntaje en la tabla de abajo, para un total de 1.5 pts.

Equipos N6 —-Almenos 1 habilidad de Grado de Dificultad en Elevacion debe ser N6

Equipos N7 -Almenos 1 habilidad de Grado de Dificultad en Elevacién debe ser N7

DIFICULTAD DE LANZAMIENTO
GRADO DE DIFICULTAD EN ELEVACION (0 - 2.5)

) 1.0 Menos de la MAYORIA del equipo realiza un lanzamiento
Habilidad Avanzada por GRAN PARTE Habilidad Elite por GRAN PARTE
Habilidad 1 03 5 | 05 15 IMAYORIA del equipo realiza un lanzamiento del nivel
Habilidad 2 0.3 O 0.5 2.0 MAYORIA del equipo realiza un lanzamiento del nivel, en canon o sincronizado dentro de la *misma seccidn, sin repetir atletas
Habilidad 3 0.3 o] 0.5
Habilidad 4 o * Misma Seccién — Una sola porcién de la rutina donde se realizan habilidades de un mismo tipo
Habilidad 5 0.3 o) [05
INFORMACION ADICIONAL
PART'ClPACléN MAX'MA EN ELEVAC'ON (0 -1 .5) Para cumplir con la dificultad, las habilidades que no requieran estar sincronizadas pueden ser acumulativas.
Canon o sincronizado en la misma seccion, sin repetir atletas) Para recibir crédito por una estructura, debe haber dos o0 més elevaciones conectadas entre si por 2 o mas flyers
N6- Reqibirén crédito del nivel todas las habilidades de piramide que son N5
Habilidad del Nivel por MAX O Habilidad Avanzada por GRAN PARTE 0.5 POSICION DEL CUERPO
¢ Liby plataforma no son consideradas posiciones del cuerpo
Habilidad Avanzada por MAX O Habilidad Elite por GRAN PARTE 1.0 e Lasposiciones del cuerpo incluyen: Stretch, arcoy flecha, arabesque, scaley escorpién
Habilidad Elite por MAX 1.5

de Cheerleading. Este documento y istema Oficial de Calificacion son propiedad de la Federacion. Queda prohibida su reproduccion, modificacion o utilizacion total o parcial sin autorizacion previa por escrito. Para solicitar su uso, comuniquese al

com]. Las co es de uso s comunicadas después de la autoriza



SISTEMA DE CALIFICACION 2026 - CONSTRUCCION - INTERNATIONAL COED

DIFICULTAD DE ELEVACION TABLA DE CANTIDAD EN D DE PIRAMIDE
Las habilidades de elevacion recibiran el crédito completo solo si demuestran control CONSTRUCCléN
ICANTIDAD DE GRUPOS 10.0-11.0 |Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 11.0-12.0
- . i # DE ATLETAS = <
8.5 Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 9.0 MAYORIA |GRAN PARTE MAX
Rk ) . . 11.0-12.0 |2 habilidades diferentes del nively 2 estructuras
9.0 4 habilidades diferentes del nivel realizadas por GRAN PARTE del equipo 10 - 15 1 2 3
3 habilidades diferentes del nively 2 estructuras realizadas por GRAN
95 2 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN 16- 20 2 3 4 12.0-13.0 PARTE del equipo
’ PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas 21 - 24 3 2 5
13.0-14.0 4 habilidades diferentes del nively 2 estructuras realizadas por GRAN
10.0 3 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN 25 - 30 4 5 6 : " |PARTE del equipo
’ PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
14.0-15.0 5 habilidades diferentes del nively 2 estructuras realizadas por GRAN
105 4 habilidades @ferentes del mvgl reallgadas er.1 un m|§mo momento por GRAN TABLA DE CANTIDAD COED PARTE del equipo
PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
EQUIPOS COEDN3Y 4
4 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN #DE ATLETASMASCULINOS | # DE GRUPOS ESTILO COED £
PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas y adicionalmente 1+ 1 DRIVERS DE DIFICULTAD EN PIRAMIDE
11.0 unaAelevamon estilo coed A N A EQUIPOS COED N5, 6Y 7 Grado de Dificultad:
Equipos N6 —Almenos 1 siendo Habilidad del Nivel 6 #BEATLETAS MASCULINOSH| 1+ DEGRUPOS ESTILO COED ¢ Maximizacion de grupos realizando cada transicion del nivel
Equipos N7 -Almenos 2 siendo Habilidades del Nivel 7 1-3 1 e Utilizacion de elevaciones del nivel hacia estructuras/dentro de la secuencial
p 4-5 2 e Combinacién de habilidades (del nively o nivelinferior)
DRIVERS DE DIFICULTAD EN ELEVACION 6.7 3 « Velocidady Conexién de las habilidades realizadas
na vez que la Dificultad de Elevacion estd determinada, cada habilidad sera evaluada, basada en el siguiente| 8-9 4
riterio: Grado de Dificultad y Participacion Maxima. Cada categoria tiene una cantidad maxima de puntaje en 10 -1 5
a tabla de abajo, para un total de 1.5 pts. 513 5
quipos N6 —Almenos 1 habilidad de Grado de Dificultad en Elevacion debe ser N6 B
quipos N7—-Almenos 1 habilidad de Grado de Dificultad en Elevacion debe ser N7 14 -16 7 DIFICULTAD DE LANZAMIENTO

1.0 Menos de la MAYORIA del equipo realiza un lanzamiento

z ESTILO COED
GRADO DE DIFICULTAD EN ELEVACION (0 = 2-5) . 1.5 MAYORIA del equipo realiza un lanzamiento del nivel
Lasubida debe serun Toss o Walk-In.
- Toss-LaFl i bos pies en la superficie d -
I i Avanzada por GRANPARTE | Habilidad Elite por GRAN PARTE T e o e et b0  [MAYORIA 3el jquipo Jezlaliia unlanzamiento detnivel, enl canono
Habilidad 1 A Flyer. Durante el toss, el Spotter no debe tocar la elevacion antes de sincronizado dentro de la *misma seccion, sin repetir atletas
o quelaBasesueltealaFlyer.
Habilidad 2 1o :;Z“;L’:LaFlyerylaBasecom'enmnﬁe"teaﬁe”te°°” unpe * Misma Seccién - Una sola porcién de la rutina donde se realizan habilidades de un misi
La Base debe estar directamente debajo de la elevacion.
Habilidad 3 e} LaBasey el Spotter no pueden estarfrente afrente.
Habilidad 4 4 INFORMACION ADICIONAL
_ Estilo Coed Avanzado | Estilo Coed Elite
i RADO D . - - . . .
Habilidad . ==
o e 1o . Solocuentan habiidadesenalista de Estlo Goed. Encanono Paral‘ cumplircon laldtlflcultad, las habilidades que no requieran estar sincronizadas
! sincronizado dentro de la misma seccion, sin repetir atletas pueden Ser acymu ativas. , )
Las elevaciones deben mantenerse por 4 cuentas. Estas cuentan Para recibir crédito por una estructura, debe haber dos 0 mas elevaciones
= = - desde quelaelevacionselograenlaalturaintentada. conectadas entre si por 20 mas flyers
PARTICIPACION MAXIMA EN ELEVACION (0-1.5) Ej: Toss amanos: La cuenta comienza cuandolaelevacionse N6 - Recibirén crédito del nivel todas las habilidades de pirdmide que son N5
Canon o sincronizado en la misma seccién, sin repetir atletas) detiene ennivelprep B ) POSICION DEL CUERPO
Ej:Tossamanos, impulso a extensién: La cuenta comienza ¢ Liby plataforma no son consideradas posiciones del cuerpo
- cuando laelevacidn se detiene en el nivel extendido yp L A p p
Habilidad del Nivel por MAX O Habilidad Avanzada por GRAN PARTE 0.5 + Elevaciones Coed deben desmontar hacia cunaola superficie de * Lasposiciones del cuerpo incluyen: Stretch, arcoy flecha, arabesque, scaley
presentacion para que reciban crédito completo escorpic')n
Habilidad Avanzada por MAX O Habilidad Elite por GRAN PARTE 1.0 " Laskievaciones Godquese convertan en prdmidenoreciarn
Habilidad Elite por MAX 1.5

toriana de Cheerleading. Este documento y su Sistema Oficial de Calificacion son propiedad de la Federacién. Queda prohibida su reproduccién, modificacion o utilizacion total o parcial sin autorizacidn previa por escrito. Para solicitar su uso, comuniquese al
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SISTEMA DE CALIFICACION 2026 - GIMNASIA - INTERNATIONAL

DIFICULTAD DE SALTO TABLA DE CANTIDAD EN DRIVERS DE DIFICULTAD EN GIMNASIA ESTATICA

Los saltcas deben utilizar una aproximacion “whip” para que se consideren GIMNASIA/SALTOS
conectados
Aproximacion “Whip” - Movimiento circular continuo con los brazos

conectando 2 o mas saltos

navez que la Dificultad de Gimnasia Estatica esta determinada, cada
#DEATLETAS| MAYORIA abilidad/pase seré evaluada basada en su Grado de Dificultad. Cada categoria tiene
na cantidad maxima de puntaje descrita en la tabla de abajo para un total de .5 pts.

0.5 Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 1.0 5-11 5 6 10
1.0 |GRAN PARTE del equipo realiza 1 salto avanzado 12-17 6 7 12 GRADO DE DIFICULTAD EN GIMNASIA ESTATICA (0-0.5)
Pararecibir crédito, cada habilidad/pase de estar sincronizaday realizada por 2 o mas atletas)
15 IGRAN PARTE del equipo realiza 2 saltos avanzados conectados. 18-22 9 10 18
’ Deben estar sincronizados e incluir variedad 2s -3 » - I Habilidad Avanzada por GRAN PARTE|  Habilidad Elite por GRAN PARTE
MAX del equipo realiza 3 saltos avanzados conectados o 2 saltos - 0.3 (0} 0.5
lavanzados conectados mas 1 salto avanzado adicional. Deben 31.38 15 16 30 Habilidad/Pase

20 estar sincronizados e incluir variedad.
’ Para equipos con menos de 13 atletas, todos deben realizar 3 saltos

conectados avanzados o 2 conectados mas un adicional. Deben de ser DRIVERS DE DIFICULTAD EN GIMNASIA CON CARRERA

sincronizados e incluir variedad.

Una vez que la Dificultad de Gimnasia con Carrera esta determinada, cada habilidad/pase
SALTOS serd evaluada basada en su Grado de Dificultad. Cada categoria tiene una cantidad
Imaxima de puntaje descrita en la tabla de abajo para un total de .5 pts.

* Variedad - AlLmenos 2 saltos diferentes. Realizar el mismo salto con diferente pierna no se considera como variedad (ejemplo: Salto de valla
izquierdo/derecho)
* Las habilidades de salto deben aterrizar en ambos pies para que sean consideradas y reciban crédito de dificultad (ejemplo: Saltos que

aterricen de rodilla(s) o sentados, etc. no se cuentan) GRADQ_DE,DIFICULTAP EN GIMNASIA_CON CARRERA(O'0°5) .
« Saltos Bésicos: Aguila/X/Estrella, Salto Agrupado Pararecibir crédito, cada habilidad/pase de estar sincronizaday realizada por 2o mas atletas)
* Saltos Avanzados: Carpado, Salto de Valla Derecho/lzquierdo (Frontal/Lateral), Toe Touch, Doble Nueve

Habilidad Avanzada por GRAN PARTE|  Habilidad Elite por GRAN PARTE

Habilidad/Pase 0.3 0 0.5
DIFICULTAD DE GIMNASIA ESTATICA

0.5 Menos de la MAYORIA del equipo realiza un pase del nivel

1.0 MAYORIA del equipo realiza un pase del nivel

1.5 GRAN PARTE del equipo realiza un pase del nivel

INFORMACION ADICIONAL
DIFICULTAD DE GIMNASIA CON CARRERA 0 clo clo

La Dificultad de Gimnasia Estatica/con Carreray Drivers de Grado de Dificultad
0.5 Menos de la MAYORIA del equipo realiza un pase del nivel pueden lograrse de forma acumulativa.

Los pases de gimnasia deben aterrizar en ambos pies para que sean

10 MAYORIA del equipo realiza un pase del nivel considerados y recibir crédito de dificultad (ejemplo: Mortal con 3/4 de rotacion
a caer sentado, flic flac cayendo en prono, etc. no serén contados)

Los saltos dentro de un pase no romperan el pase (ejemplo: Toe touch-Flic flac-
Toe touch- Flic flac es 1 solo pase N3)

Los saltos-T no son considerados saltos y rompera el pase en 2 pases
separados.

15 GRAN PARTE del equipo realiza un pase del nivel

toriana de Cheerleading. Este documento y su Sistema Oficial de Calificacién son propiedad de la Federacién. Queda prohibida su reproduccién, modificacién o utilizacién total o parcial sin autorizacién previa por escrito. Para solicitar su uso, comuniquese al

eer@Gmail.com]. Las condiciones de uso s comunicadas desp



SISTEMA DE CALIFICACION 2026 - EJECUCION- INTERNATIONAL

EJECUCION-ELEVACIONY PIRAMIDE EJECUCION - GIMNASIA CARRERA/ESTATICAY LANZAMIENTOS Y SALTOS
Se espera que los atletas demuestren una técnica excelente al realizar cada habilidad. La Se espera que los atletas demuestren una técnica excelente al realizar cada habilidad. La
ejecucion de un equipo sera determinada por todos los atletas que realicen la habilidad. ejecucion de un equipo sera determinada por todos los atletas que realicen la habilidad.

« Los puntajes comenzaran en 4.0y pueden reducirse en .1, .2 0.3 segun la falta de ejecucion « Los puntajes comenzaran en 2.0y pueden reducirse en .2, .3 0 .4 segun la falta de ejecucion
técnica de cada driver técnica de cada driver
15.0 « .1-Problemas minimos de técnica por parte del equipo 20 « .1-Problemas minimos de técnica por parte del equipo

’ « .3 — Problemas menores de técnica por parte del equipo ’ « .2 — Problemas menores de técnica por parte del equipo
« .5 —Mdltiples problemas de técnica por parte del equipo « .3 —Mdltiples problemas de técnica por parte del equipo
« .7 - Problemas generalizados de técnica por parte del equipo « .4 - Problemas generalizados de técnica por parte del equipo
« No se descontara mas de 0.7 por un solo driver « No se descontara mas de .4 por un solo driver
« Lasdiferencias en el estilo no influiran en el puntaje de Ejecucion del equipo « Lasdiferencias en el estilo no influiran en el puntaje de Ejecucion del equipo

DRIVERS DE LANZAMIENTOS

DRIVERS DE ELEVACIONES/PIRAMIDES

Cada driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:

Cada driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:

c | | 0S eqUIPOS qUE realicen 1 solo lanzamiento recibiran automaticamente una deduccion de .3 por cualquier ariver que
« Controlcorpora constituya una reduccion, independientemente de la gravedad del problema.
Flyer « Flexibilidad uniforme
« Piernas rectas/extendidas y pies en punta Los lanzamientos de vuelo recto (sin trucos/habilidades) SOLO afectaran el puntaje de ejecucién en un equipo nivel
« Estabilidad de la elevacion 2.
Bases/Spotters » Posturasdlida. Fver « Controlcorporal e Piernas rectas/pies en punta
+ Pies estacionarios ye » Ejecucién consistente de la habilidad/truco * Posicién de los brazos
« Subidas
Transiciones + Desmontes ¢ Uso coordinado de brazos/piernas (Timing) ® Controlado
. Control de habilidad a habilidad Bases/Spotters « Posturasélida *Cuna
o Timing
. S *Los equipos que no realicen al menos 1 transicion de habilidad del nivel por 2 0o mas grupos « Distancia entre los pies de la Flyery las manos de las Bases (Elvalor de la
Sincronizacion* . s L . I IAltura ;
en Elevacionesy Pirdmides recibiran automaticamente una deduccion de 0.7 en deduccion no excedera 0.1)
sincronizacion

DRIVERS DE GIMNASIA ESTATICA/CON CARRERA DRIVERS DE SALTOS

Cada driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos: Cada driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:

¢ Posicion de los brazos hacia el pase/habilidad
IAproximacion e Braceo/preparacion Posicion de Brazos
¢ Posicion del pecho

¢ Aproximacién e Braceo/preparacion
¢ Inicio consistente e Posicion de brazos durante salto(s)

* Posicion de lacabeza e Posicion de las piernas « Piernas extendidas
Control Corporal e Posicion de los brazos/hombros ¢ Control de habilidad a habilidad « Piesenpunta

e Caderas * Pies en punta ¢ Posicion de caderas/rotacion/hiperextension

K Posicion de Piernas e Altura
/Aterrizajes o » Controlado e Pase/habilidad finalizada « Piernas/pies juntos
Recepciones * Posicién del pecho e Habilidades con giro incompletas « Posicién del pecho
e Aterrizajes

e Timing

Sincronizacion* *Los equipos que no realicen al menos 1 pase sincronizado en grupo (dos 0 mas atletas)

recibirdn automaticamente una deduccion de 0.3 en sincronizacion. Sincronizacién ¢ Timing (Elvalor de la deduccion no excedera 0.1)

toriana de Cheerleading. Este documento y su Sistema Oficial de Calificacion son propiedad de la Federacién. Queda prohibida su reproduccién, modificacion o utilizacion total o parcial sin autorizacidn previa por escrito. Para solicitar su uso, comuniquese al
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SISTEMA DE CALIFICACION 2026 - GENERAL

FORMACIONES Y TRANSICIONES

La capacidad de un equipo para demostrar un espaciamiento preciso y un movimiento uniforme.
3.0-5.0
El puntaje de Formacionesy Transiciones comenzara con 5.0y se reducira en .2 por CADA formacioén y transicidn que carezca de precision.

CREATIVIDAD DE RUTINA

La Creatividad de Rutina es el promedio de 3 opiniones proporcionadas por los jueces de Construccion, Gimnasiay Generaly se basa en la incorporacion de ideas innovadoras, visuales y elaboradas a lo largo de la rutina.
Cada juez se enfoca especificamente en las secciones de habilidades que corresponden a sus respectivas categorias y como estan compuestas, tal como se define a continuacion:

Juez General: Ideas innovadoras, visuales y elaboradas, asi como cualquier habilidad adicional realizada que mejore el atractivo generaly fluidez de la rutina. Las puntajes de los jueces generales encapsulan toda la rutina, de
principio a fin.

8.0-10.0
Juez de Construccion: Incorporacion de elementos creativos, innovadores y visuales en Subidas, Transiciones y Desmontes de todas las habilidades de Construccion. Esto incluye habilidades del nively de niveles inferiores.
ISe considerara el ritmo/conexion de habilidades.

Juez de Gimnasia: Incorporacion de patrones de gimnasia visuales claros que mejoren las habilidades realizadas.

BAILE/DANZA

El baile/danza sera evaluada segun la capacidad del equipo para demostrar una variedad de elementos de dificultad con una ejecucion sélida, basada en los siguientes elementos:

« Elementos visuales ¢ Trabajo en el suelo
0.5-2.0 Elementos de Dificultad + Variedaddeniveles * Trabajo en parejas
« Cambios de formacion ¢ Ritmo

« Juegode pies

« Técnica ® Sincronizacion
0.5-2.0 Ejecucion « Perfeccién ¢ Energia/Valor de Entretenimiento
« Fuerza/Posicion del movimiento

SHOWMANSHIP (HABILIDAD ESCENICA)

El Showmanship (habilidad escénica) es el promedio de 3 puntajes proporcionados por los jueces de Construccién, Gimnasia y General, basado en laimpresién del panel sobre toda presentacion, abarcando todas las areas
3.5-5.0 [delacategoriayenfocandose en la energia del equipo, el entusiasmo genuino, la confianza, el contacto visualy la expresién facial.
Esta categoria no se basa en habilidades, pero tomara en consideracion laimpresion atlética durante toda la rutina.

© Federacion Ecuatoriana de Cheerleading. Este documento y su Sistema Oficial de Calificacion son propiedad de la Federacion. Queda prohibida su reproduccién, modificacion o utilizacidn total o parcial sin autorizacion previa por escrito. Para solicitar su uso, comuniquese al
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	SISTEMA DE CALIFICACIÓN 2026 – INTERNATIONAL SCORE SHEETS
	TOTAL
	Con el fin de mantener el Sistema de Puntaje y armonizar el trabajo internacional con el nacional, se utilizará una versión de UNITED SCORING - INTERNATIONAL US con adaptaciones, que se ajusta mejor a Ecuador y favorece el desarrollo del Cheer en dirección hacia un estándar global.
	Este Sistema será utilizado en ECUADOR, para los niveles All Star International del 1 al 7.
	Leer todas las Regulaciones para mayor información.
	En ROJO los ajustes respecto a la temporada pasada.
	Todos los puntajes ahora serán sobre 100.
	NIVEL 1 (96 PUNTOS)

	P.O
	(P.O x 100)/96

	100 - DI
	100%
	NIVEL 2-7 (100 PUNTOS)


	P.O
	100

	100 - DI
	100%
	NON-TUMBLING (92 PTOS)


	P.O
	(P.O x 100)/92

	100 - DI
	100%


	SISTEMA DE CALIFICACIÓN 2026 - CONSTRUCCIÓN – INTERNATIONAL
	DIFICULTAD DE ELEVACIÓN
	DIFICULTAD DE PIRÁMIDE

	TABLA DE CANTIDAD EN CONSTRUCCIÓN
	CANTIDAD DE GRUPOS
	5-11
	12- 17
	18 - 22
	23  -  30
	31 -  35
	DRIVERS DE DIFICULTAD EN PIRÁMIDE
	DRIVERS DE DIFICULTAD EN ELEVACIÓN
	GRADO DE DIFICULTAD EN ELEVACIÓN (0 - 2.5)
	DIFICULTAD DE LANZAMIENTO

	PARTICIPACIÓN MÁXIMA EN ELEVACIÓN (0 - 1.5)
	INFORMACIÓN ADICIONAL



	SISTEMA DE CALIFICACIÓN 2026 - CONSTRUCCIÓN - INTERNATIONAL COED
	DIFICULTAD DE ELEVACIÓN
	Las habilidades de elevación recibirán el crédito completo solo si demuestran control
	8.5
	Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 9.0
	9.0
	4 habilidades diferentes del nivel realizadas por GRAN PARTE del equipo
	9.5
	2 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
	10.0
	3 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
	10.5
	4 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas
	11.0
	4 habilidades diferentes del nivel realizadas en un mismo momento por GRAN PARTE del equipo, en canon o sincronizado, sin repetir atletas y adicionalmente una elevación estilo coed
	Equipos N6 – Al menos 1 siendo Habilidad del Nivel 6
	Equipos N7 – Al menos 2 siendo Habilidades del Nivel 7


	DIFICULTAD DE PIRÁMIDE
	10.0-11.0
	Las habilidades realizadas no cumplen con el requerimiento de 11.0 - 12.0
	11.0-12.0
	2 habilidades diferentes del nivel y 2 estructuras
	12.0-13.0
	3 habilidades diferentes del nivel y 2 estructuras realizadas por GRAN PARTE del equipo
	13.0-14.0
	4 habilidades diferentes del nivel y 2 estructuras realizadas por GRAN PARTE del equipo
	14.0-15.0
	5 habilidades diferentes del nivel y 2 estructuras realizadas por GRAN PARTE del equipo
	TABLA DE CANTIDAD EN CONSTRUCCIÓN
	TABLA DE CANTIDAD COED
	DRIVERS DE DIFICULTAD EN PIRÁMIDE
	DRIVERS DE DIFICULTAD EN ELEVACIÓN
	DIFICULTAD DE LANZAMIENTO
	ESTILO COED


	GRADO DE DIFICULTAD EN ELEVACIÓN (0 - 2.5)
	Habilidad Avanzada por GRAN PARTE
	Habilidad Élite por GRAN PARTE
	Habilidad 1
	Habilidad 2
	Habilidad 3
	Habilidad 4
	Estilo Coed Avanzado
	Estilo Coed Élite
	Habilidad   Estilo Coed
	0.3
	0.3
	0.3
	0.3
	0.3
	0.5
	0.5
	0.5
	0.5
	0.5
	INFORMACIÓN ADICIONAL
	GRADO DE DIFICULTAD COED


	PARTICIPACIÓN MÁXIMA EN ELEVACIÓN (0 - 1.5)
	(Canon o sincronizado en la misma sección, sin repetir atletas)
	Habilidad del Nivel por MÁX O Habilidad Avanzada por GRAN PARTE
	0.5
	Habilidad Avanzada por MÁX O Habilidad Élite por GRAN PARTE
	1.0
	Habilidad Élite por MÁX
	1.5



	SISTEMA DE CALIFICACIÓN 2026 - GIMNASIA - INTERNATIONAL
	DRIVERS DE DIFICULTAD EN GIMNASIA ESTÁTICA
	DIFICULTAD DE SALTO
	Los saltos deben utilizar una aproximación “whip” para que se consideren conectados
	Aproximación “Whip” – Movimiento circular continuo con los brazos conectando 2 o más saltos

	TABLA DE CANTIDAD EN GIMNASIA/SALTOS
	GRADO DE DIFICULTAD EN GIMNASIA ESTÁTICA (0 - 0.5)
	(Para recibir crédito, cada habilidad/pase de estar sincronizada y realizada por 2 o más atletas)
	0.3                                           O                                            0.5

	DRIVERS DE DIFICULTAD EN GIMNASIA CON CARRERA
	SALTOS
	GRADO DE DIFICULTAD EN GIMNASIA CON CARRERA (0 - 0.5)
	(Para recibir crédito, cada habilidad/pase de estar sincronizada y realizada por 2 o más atletas)
	0.3                                      O                                              0.5

	DIFICULTAD DE GIMNASIA ESTATICA
	0.5
	Menos de la MAYORÍA del equipo realiza un pase del nivel
	1.0
	MAYORÍA del equipo realiza un pase del nivel
	1.5
	GRAN PARTE del equipo realiza un pase del nivel
	DIFICULTAD DE GIMNASIA CON CARRERA

	INFORMACIÓN ADICIONAL
	INFORMACIÓN ADICIONAL


	SISTEMA DE CALIFICACIÓN 2026 - EJECUCIÓN- INTERNATIONAL
	EJECUCIÓN - ELEVACIÓN Y PIRÁMIDE
	15.0
	Se espera que los atletas demuestren una técnica excelente al realizar cada habilidad. La ejecución de un equipo será determinada por todos los atletas que realicen la habilidad.
	Los puntajes comenzarán en 4.0 y pueden reducirse en .1, .2 o .3 según la falta de ejecución técnica de cada driver
	.1 – Problemas mínimos de técnica por parte del equipo
	.3  –  Problemas menores de técnica por parte del equipo
	.5  – Múltiples problemas de técnica por parte del equipo
	.7  –  Problemas generalizados de técnica por parte del equipo
	No se descontará más de 0.7 por un solo driver
	Las diferencias en el estilo no influirán en el puntaje de Ejecución del equipo

	EJECUCIÓN – GIMNASIA CARRERA/ESTATICA Y LANZAMIENTOS Y SALTOS
	2.0
	Se espera que los atletas demuestren una técnica excelente al realizar cada habilidad. La ejecución de un equipo será determinada por todos los atletas que realicen la habilidad.
	Los puntajes comenzarán en 2.0 y pueden reducirse en .2, .3 o .4 según la falta de ejecución técnica de cada driver
	.1 – Problemas mínimos de técnica por parte del equipo
	.2  –  Problemas menores de técnica por parte del equipo
	.3  – Múltiples problemas de técnica por parte del equipo
	.4  –  Problemas generalizados de técnica por parte del equipo
	No se descontará más de .4 por un solo driver
	Las diferencias en el estilo no influirán en el puntaje de Ejecución del equipo

	DRIVERS DE ELEVACIONES/PIRÁMIDES
	Cada driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:
	Flyer
	Control corporal
	Flexibilidad uniforme
	Piernas rectas/extendidas y pies en punta

	Bases/Spotters
	Estabilidad de la elevación
	Postura sólida
	Pies estacionarios

	Transiciones
	Subidas
	Desmontes
	Control de habilidad a habilidad

	Sincronización*
	Timing
	*Los equipos que no realicen al menos 1 transición de habilidad del nivel por 2 o más grupos en Elevaciones y Pirámides recibirán automáticamente una deducción de 0.7 en sincronización

	DRIVERS DE LANZAMIENTOS
	Cada driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:
	Flyer
	Bases/Spotters
	Altura

	DRIVERS DE GIMNASIA ESTÁTICA/CON CARRERA
	Cada driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:
	Aproximación
	Control Corporal
	Aterrizajes o Recepciones
	Sincronización*

	DRIVERS DE SALTOS
	Cada driver puede incluir, pero no se limita a, los siguientes ejemplos:
	Posición de Brazos
	Posición de Piernas
	Sincronización



	SISTEMA DE CALIFICACIÓN 2026 – GENERAL
	FORMACIONES Y TRANSICIONES
	3.0-5.0
	La capacidad de un equipo para demostrar un espaciamiento preciso y un movimiento uniforme.
	El puntaje de Formaciones y Transiciones comenzará con 5.0 y se reducirá en .2 por CADA formación y transición que carezca de precisión.

	CREATIVIDAD DE RUTINA
	8.0 - 10.0
	La Creatividad de Rutina es el promedio de 3 opiniones proporcionadas por los jueces de Construcción, Gimnasia y General y se basa en la incorporación de ideas innovadoras, visuales y elaboradas a lo largo de la rutina. Cada juez se enfoca específicamente en las secciones de habilidades que corresponden a sus respectivas categorías y cómo están compuestas, tal como se define a continuación:
	Juez General: Ideas innovadoras, visuales y elaboradas, así como cualquier habilidad adicional realizada que mejore el atractivo general y fluidez de la rutina. Las puntajes de los jueces generales encapsulan toda la rutina, de principio a fin.
	Juez de Construcción: Incorporación de elementos creativos, innovadores y visuales en Subidas, Transiciones y Desmontes de todas las habilidades de Construcción. Esto incluye habilidades del nivel y de niveles inferiores. Se considerará el ritmo/conexión de habilidades.
	Juez de Gimnasia: Incorporación de patrones de gimnasia visuales claros que mejoren las habilidades realizadas.

	BAILE/DANZA
	El baile/danza será evaluada según la capacidad del equipo para demostrar una variedad de elementos de dificultad con una ejecución sólida, basada en los siguientes elementos:
	0.5  - 2.0
	Elementos de Dificultad
	Elementos visuales	                                        • Trabajo en el suelo
	Variedad de niveles	                                        • Trabajo en parejas
	Cambios de formación	                                • Ritmo
	Juego de pies
	0.5  - 2.0

	Ejecución
	Técnica	• Sincronización
	Perfección	• Energía/Valor de Entretenimiento
	Fuerza/Posición del movimiento


	SHOWMANSHIP (HABILIDAD ESCÉNICA)
	3.5 - 5.0
	El Showmanship (habilidad escénica) es el promedio de 3 puntajes proporcionados por los jueces de Construcción, Gimnasia y General, basado en la impresión del panel sobre toda presentación, abarcando todas las áreas de la categoría y enfocándose en la energía del equipo, el entusiasmo genuino, la confianza, el contacto visual y la expresión facial.
	Esta categoría no se basa en habilidades, pero tomará en consideración la impresión atlética durante toda la rutina.



