






La presente guía es el reflejo y trabajo de un sinnumero de per-
sonas, entrenadores, jueces, deportistas y organizaciónes que 
han tratado a lo largo de los años buscar y colocar un panorama 
claro y justo en los sistemas de calificación en el mundo del 
Dance y el Cheerleading a nivel nacional e internacional.
Ante una inminente fusión de estilos, corrientes, ideologías y criterios 
de calificación en este compilado logramos conjuntar los criterios 
mas modernos y abiertos para llevar a cada uno de los competidores 
que apuestan por COP BRANDS como su empresa líder en el 
ramo, una critica y justificación clara de los sistemas de jueceo 
internacionales adaptados a las necesidades y exigencias de 
nuestros equipos.

INTRODUCCIÓN
DANCE RULES
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La presente guía es el reflejo y trabajo de un sinnumero de per-
sonas, entrenadores, jueces, deportistas y organizaciónes que 
han tratado a lo largo de los años buscar y colocar un panorama 
claro y justo en los sistemas de calificación en el mundo del 
Dance y el Cheerleading a nivel nacional e internacional.
Ante una inminente fusión de estilos, corrientes, ideologías y criterios 
de calificación en este compilado logramos conjuntar los criterios 
mas modernos y abiertos para llevar a cada uno de los competidores 
que apuestan por COP BRANDS como su empresa líder en el 
ramo, una critica y justificación clara de los sistemas de jueceo 
internacionales adaptados a las necesidades y exigencias de 
nuestros equipos.

INTRODUCCIÓN
DANCE RULES

PROTOCOLO DE SEGURIDAD BÁSICA
A.	 Todos los equipos deben ser supervisados durante todas las funciones oficiales por 

un director, coach, coreógrafo o delegado calificado mayor de edad.

B.	 Todos los participantes deberán tener un COMPORTAMIENTO que muestre buen 	
espíritu deportivo en el evento. El director, coach, coreógrafo, delegado de cada equi-
po 	es responsable de observar que los miembros del equipo, coach, familiares y/o 
cualquier otra persona afiliada al equipo se comporte apropiadamente. Demostra-
ciones de conducta antideportiva son motivo de descalificación. 

C.	 Todos los directores, coach, coreógrafos, delegados deberán tener un PLAN DE 
CONTINGENCIA en caso de lesiones. 

D.	 Los equipos deberán tener la CANTIDAD DE PARTICIPANTES Y EDAD estipulada 
dependiendo la categoría o división a su elección

		 *Verificar Categorías abiertas en cada campeonato. 

DURACIÓN DE RUTINA Y ESPECIFICACIONES
A.	 RUTINA POR EQUIPO: Cada equipo tendrá por máximo 2 minutos y 30 segundos 

(2:30 mins) y un mínimo de 1 Minuto y 45 Segundos (1   NA, para demostrar su estilo 
y habilidad. 

B.	 RUTINA INDIVIDUALES Y/O PARTNERS: Se tendrá como por máximo UN minuto 
(1:00 min) como TIEMPO DE RUTINA, para demostrar su estilo y habilidad.

C.	 DEDUCCIONES POR TIEMPO EXTRA DE RUTINA
•	 De 6 a 10 segundos extras: Deducción de -5 puntos
•	 De 11 a 20 segundos extras: Deducción de -10 puntos

D.	 ESPECIFICACIONES
•	 El tiempo contará a partir del primer movimiento coreográfico, nota musical o 	

	 Efecto de inicio. 
•	 El tiempo terminará de contar con el último movimiento coreográfico, nota de la 	

	 música o efecto de sonido. 
•	 Solo se contarán con 5 segundos después del periodo de presentación del equi	

	 po para dar inicio a la rutina y cada entrenador deberá de tener un responsable 	
	 en la cabina de audio para dar la señal y oprimir play a su coreografía.
	 NOTA: No se permite dar instrucciones al equipo antes de soltar la música, 		
	 estando este en el lapso de los 5 segundos de tolerancia. 
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COREOGRAFIA, VESTUARIO Y MÚSICA
A.	 Coreografía, vestuario y/o música sugestiva*, ofensiva, o vulgar* son inapropiados y 	

por lo tanto se traduce como falta de respeto al público. La coreografía de la rutina 	
deberá ser apropiada y entretenida para todos los miembros del público. 
Material vulgar o sugestivo se define como cualquier movimiento o coreografía que 
implica algo inapropiado indecente, apareciendo el contenido ofensivo o sexual, y/o 
mostrando gestos o implicaciones lascivas o profanas. Coreografía, vestuario y/o 
música pueden afectar el Overall Impression de los jueces y/o el score de la rutina. 

B.	 Toda coreografía debe ser apropiada a la edad de los participantes.
 

C.	 Todo el vestuario y maquillaje deberá ser apropiado a la edad y aceptable visual-
mente (que no agreda o intente agredir los valores o conducta deportiva).

D.	 La joyería queda completamente restringida en cualquier categoría y división Dance, 
salvo la buena aceptación del juez.

CANCELACIONES
A.	 Cualquier cancelación de delegaciones o equipos completos que reflejen gastos de 	

logística, se cobrarán al equipo que está desertando su participación. 
		 Considérese gastos de logística como: 

•	 Cargos por cancelación de habitaciones
•	 Cargo por impresión de credenciales
•	 Cargo por cancelación 22 días antes del evento 

CROSSOVERS
A.	 Los participantes podrán competir en más de una DIVISIÓN O CATEGORÍAS DANCE, siempre y cuando 

cumplan con la cantidad de participantes, edades y pagos correspondientes en todas las divisiones 
que compitan; teniendo en cuenta que en los Campeonatos existe el RIESGO de tener rutinas con prob-
lemas de Timing (posibilidad de rutinas juntas). 
La Organización no se hace Responsable del tiempo que exista entre Rutina y Rutina para que sus 
integrantes hagan cambios o calentamientos Necesarios. Esto es Responsabilidad directa del 
(los) entrenador(es) al tener elementos en CROSSOVER (integrantes con participación múltiple). 
 
 
 
 
 

B.	 Se pueden hacer SUSTITUCIONES por causa de lesiones u otra circunstancia grave. Las sustituciones 
deben cumplir las restricciones de edad y reglamentos en todas las divisiones en que compitan y estas 
son responsabilidad directa del o los entrenadores.

C.	 Cualquier equipo que viole la RESTRICCIÓN DE EDADES Y REGLAMENTO será penalizado automáti-
camente. 
Recordando que en todas las categorías es obligación de los participantes y en
*Ver criterios de penalización en Reglamento Juego Limpio
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REGLAMENTO CROSSOVERS /PARTICIPACIÓN MÚLTIPLE
 
Los Crossovers (Participaciones Múltiples) en la actualidad han perjudicado la integridad 
física de algunos atletas el crecimiento de nuevas generaciones y ha ocasionado la desin-
tegración de equipos de alto rendimiento por generaciones. 
La Prohibición de los Crossover en sus diferentes TIPOS y categorías son situaciones que 
obedecen a la evolución, crecimiento y responsabilidad de la empresa ante los atletas, 
entrenadores e instituciones que apoyan y promueven nuestro deporte. 
En el presente reglamento se indica en donde pueden ser acreditable, donde son penaliza-
dos y donde no son permitidos bajo ningún motivo los crossovers. 
Recordando y dejando en claro que los Crossover “ACREDITABLES” son estricta respons-
abilidad de cada entrenador o en su defecto integrante, entendiendo los riesgo de sus par-
ticipaciones múltiples como rutinas juntas o seguidas en un campeonato, falta de tiempo 
para recuperación entre rutinas o lesiones que incurran en la cancelación de rutinas en el 
campeonato, afectando no solo la participación de un integrante sino de todo un equipo.

CROSSOVER por niveles
Estos tienen la finalidad de:
A.	 Crear un parámetro justo de competencia entre NIVELES. 
B.	 Tener categorías con estándares definidos y orientados a las nuevas, intermedias y 

avanzadas generaciones de atletas dance. 

REGLAMENTO CROSSOVER CATEGORIAS POR NIVELES 
A.	 Los Crossover en CATEGORIA por NIVELES son permitidos únicamente en participa-

ciones múltiples en su misma división. 
B.	 Ningún integrante de nivel 3 podrá hacer participación múltiple en niveles inferiores.

PENALIZACIONES POR VIOLACIÓN A LA REGLA 
A.	 Si un Integrante de categoría SUPERIOR Nivel 3 (con registro y participación en di-

chas categorías) realiza Crossover en categorías INFERIORES, el equipo se verá 
afectado en tantas rutinas participe el ATLETA con una deducción de 5 pts. en cada 
rutina. (SUPERIOR a CATEGORÍAS INFERIORES) 

B.	 Si un Integrante Inferior (con registro y participación en dichas categorías) realiza 
Crossover en categorías avanzadas fuera del margen (%) permitido, el equipo se vera 
afectado en tantas rutinas participe el ATLETA con una deducción de 5 pts. en cada 
rutina. (CROSSOVER FUERA DEL MARGEN PERMITIDO)

C.	 En caso de que el juez y/o la organización determine dolo buscando ventaja del equipo 
novato será motivo de descalificación total de la rutina.
 NOTA: En deducciones de puntos es por integrante en infracción, ejemplo: 
2 Crossover prohibidos: 5 pts. x 2 = 10 pts. de deducción.

CROSSOVER CATEGORIAS COLEGIALES
Los integrantes de categorias denominadas COLEGIAL, se les permitirá que realicen 
participaciones múltiples (Crossover), en otra división o categoría colegial o superior. 
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Es obligatorio presentar una carta embretada de la institución educativa haciendo constar 
que todos y cada uno de los elementos de la delegación pertenecen a la misma; esto 
para apoyar y proteger a las Instituciones, Escuelas, Colegio y Universidades, las cuales 
manejan horarios definidos de entrenamiento. Buscando lograr tener una rutina digna y 
una competencia justa entre escuelas e instituciones que se basan a un programa escolar, 
con lineamientos de edades y capacidades en especifico. 

 Los atletas que determinen su situación con CROSSOVERS deberán cumplir con lo sigui-
ente: 
A.	 Estar registrados en un equipo bajo el mismo nombre de la institución en competencia. 
B.	 Solo se podrán acreditar Crossovers en categorías Colegial a Colegial y/o Colegial a All 

Star

PENALIZACIONES POR VIOLACIÓN A LA REGLA 
Los crossovers de categorías Colgiales son Acreditables bajo la estricta responsabilidad 
del entrenador, exponiéndose a que sus rutinas queden juntas y/o sus integrantes no al-
cancen o tengan el tiempo necesario de recuperación y salida de la siguiente rutina. En 
caso de sorprender algún equipo realizándolo fuera de regla será motivo de penalización 
o podrá ser descalificado del Campeonato. 

A.	 Si un Integrante de categoría ALL STAR (con registro y participación en dichas cat-
egorías) realiza Crossover en categorías COLEGIAL sin ser alumno activo de la in-
stitución y está registrado en la carta membretada de esta misma, el equipo se vera 
afectado en tantas rutinas participe el ATLETA con una deducción de 5 pts. en cada 
rutina. (ALL STAR a CATEGORÍAS COLEGIAL) 

B.	 En caso de que el juez y/o la organización determine dolo buscando ventaja del equipo 
será motivo de descalificación total de la rutina. 
NOTA: En deducciones de puntos es por integrante en infracción, ejemplo: 2 Cross-
overs prohibidos: 5 pts x 2 = 10 pts de deducción.

CROSSOVER EQUIPOS AVANZADOS (ALL STAR)
Los atletas que determinen su situación con CROSSOVERS deberán cumplir con lo sigui-
ente: 
A.	 Tener registrados y pagados todos los crossovers que se realizarán dentro del campe-

onato. 
B.	 Cumplir con los reglamentos específicos de All star por niveles y Colegiales. 

PENALIZACIONES POR VIOLACIÓN A LA REGLA 
Los crossovers de categorías avanzadas (All Star) son Acreditables bajo la estricta re-
sponsabilidad del entrenador, exponiéndose a que sus rutinas queden juntas y/o sus inte-
grantes no alcancen o tengan el tiempo necesario de recuperación y salida de la siguiente 
rutina. En caso de sorprender algún equipo realizándolo fuera de regla será motivo de 
penalización o podrá ser descalificado del Campeonato. 

A.	 Si un integrante ALL STAR de Nivel 2 o 3 (con registro y participación en dichas cat-
egorías) realiza Crossover en categorías All star Nivel 1, el equipo se penalizará las 
rutinas en las que participe el ATLETA con una deducción de 5 pts. en cada rutina. 
(CROSSOVERS BAJANDO DE NIVEL) 

B.	 Si un Integrante de categoría ALL STAR (con registro y participación en dichas cat-
egorías) realiza Crossover en categorías COLEGIAL sin ser alumno activo de la in-
stitución y está registrado en la carta membretada de esta misma, el equipo se vera 
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afectado en tantas rutinas participe el ATLETA con una deducción de 5 pts. en cada 
rutina. (ALL STAR a CATEGORÍAS COLEGIAL sin ser alumno) 

C.	 En caso de que el juez y/o la organización determine dolo buscando ventaja del equi-
po será motivo de descalificación total de la rutina. 
NOTA: En deducciones de puntos es por integrante en infracción, ejemplo: 2 Cross-
overs prohibidos: 5 pts x 2 = 10 pts de deducción.

CROSSOVER – DELEGACIONES, EQUIPOS O ENTRENADOR DIFERENTE

Este tipo de Crossover sin el debido permiso del entrenador, es el más claro ejemplo de 
la migración, deslealtad y en algunos casos la irresponsabilidad de los integrantes hacia 
su equipo que, quizá lo vió crecer y lo ha ayudado como atleta para figurar. No importan-
do apoyar a otro equipos dentro de una justa deportiva, aún conociendo los riesgos de 
lesiones o tiempos que impedirían un desarrollo oportuno en donde compite su propio 
equipo. 

Dentro de las participaciones múltiples, COPBRANDS en prevención, ayuda y apoyo 
de los entrenadores de equipos que son victimas de la deslealtad o de la migración de 
atletas, crea el reglamento de Crossovers determinado las situaciones de PERMISO - 
PENALIZACION conforme sea el caso y participación del integrante. 

A.	 Ningún atleta podrá hacer participación múltiple entre equipos o delegaciones difer-
entes a su registro sin la previa autorización y firma del entrenador que este a cargo 
de su registro. 

B.	 Cuando un atleta previamente registrado ante COPBRANDS decide abandonar o 
cambiar de equipo o delegación a la mitad de la temporada o preparación, será mo-
tivo de Amonestación con la intención de fomentar la lealtad deportiva y trabajo del 
equipo en su temporada. 

C.	 Si se sorprende un atleta con múltiple participación entre equipos, sin el debido reg-
istro y permiso de sus entrenadores, este tendrá una penalización de 5 Puntos más 
el cobro de su cuota total como participante Múltiple.

EXCEPCIONES A LA REGLA 
Bajo Permiso BI-LATERAL: presentación de firma en Carta Responsiva Reglamento in-
volucrados y realizando el pago de una Inscripción extra para su participación, dándole 
derecho exclusivamente a un solo crossover (aparición) con el segundo equipo.

CROSSOVER DE RUTINAS
El Crossover entre los atletas de su misma delegación o equipo hacia su misma deleg-
ación es Acreditable (con cargo extra); siempre y cuando cumplan con el reglamento 
especifico de novatos, colegial y All Star. 

El número de participaciones estarán basados conforme a la cantidad de atletas regis-
trados dentro de la Delegación, Equipo o Entrenador. 

IMPORTANTE: La participación múltiple de rutinas de una delegación deberá tener un 
mínimo del 70% con ejecución diferente. 
Considerado: 
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Cantidad de integrantes - Coreografía - Música - Formaciones
*Nota: Los jueces se reservan el derecho de aumentar o disminuir el puntaje en sus hojas 
de jueceo conforme a la ejecución de la rutina presentada.

Importante: Si la delegación no cumple con el minimo de atletas registrados para las 
rutinas permitidas, se debera cubrir el costo de PARTICIPACIÓN MULTIPLE por persona 
faltante al minimo de atletas aqui mencionado. (Costo de Crossover es equivalente a 
$600 MXN a eventos Nacionales y $40 USD para eventos Internacionales)

RESUMEN DE CROSSOVERS

REGISTRO DENTRO DE LA MISMA DELEGACIÓN Y/O EQUIPO

- 20 INTEGRANTES 

30 INTEGRANTES 

40 INTEGRANTES 

50 INTEGRANTES 

1 RUTINA 

2 RUTINAS

3 RUTINAS

4  RUTINAS

1 RUTINA 

2 RUTINAS

3 RUTINAS

4  RUTINAS

INTEGRANTES
I NSCRITOS CHEER DANCE

CROSSOVER LIMITADO DE CATEGORIAS AVANZADAS A 
COLEGIALES CON REGISTRO DE INST. EDUCATIVA

CATEGORIA SE PERMITE

COLEGIAL

AVANZADOS
(ALL STAR)

MISMO EQUIPO
O DELEGACIÓN

DIFERENTE EQUIPO
O DELEGACIÓN

LIMITADA A CANTIDAD DE ATLETAS POR
DELEGACIÓN  PAGO EXTRA CORRESPONDIENTE

 

LIMITADA A CANTIDAD DE ATLETAS POR
DELEGACIÓN  PAGO EXTRA CORRESPONDIENTE

SE REQUIERE DE AUTORIZACIÓN FIRMADA  MAS EL
PAGO CORRESPONDIENTE

LIMITADA A CANTIDAD DE ATLETAS POR
DELEGACIÓN  PAGO EXTRA CORRESPONDIENTE

RESTRICCIONES
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GIMNASIA EN DANCE
A.	 EL Tumbling queda estrictamente restringido en cualquier categorías en DIVISIÓN NOVATOS.
B.	 El Tumbling está permitido, pero NO ES OBLIGATORIO o requerido, en todas las divi-

siones COLEGIALES y AVANZADAS. 

GIMNASIA EN CATEGORÍAS HIP HOP 

A.	 Elementos de Tumbling con un airborne de rotación de cadera sobre cabeza está lim-
itado a 2 elementos conectados. 
Ejemplo: Round-off (rondada), back handspring (flic), back handspring (flic) no está 
permitido. Roundoff (rondada) back handspring (flic)  kip up está permitido. 

B.	 Elementos Weight Bearing en las manos NO están permitidos mientras se sostienen 
poms (incluyendo tumbling, stalls, etc.) 
Excepción: Rolls (rodadas) al frente y atrás son permitidos, favor de ver la glosario 
para su determinación. 

C.	 Caídas a rodillas, muslos, sentado, al frente, a la espalda, jazz Split (hurdler) o posición 
de Split sobre la superficie del escenario desde un giro, salto, parado, o posición in-
vertida deberá primero sostener el peso con las manos o pie(s) para poder minimizar 
el impacto de la caída. 

D.	 Caídas a posición Push-Up (lagartija) sobre la superficie del escenario son permitidas 
desde una posición de parado o arrodillado o de un salto con momento al frente (ej. 
Flyng Squirrel) o una X, Estrella o salto Spread Eagle. 

E.	 Todas las variantes de Shushunova no están permitidas. 

GIMNASIA EN CATEGORIAS DANCE JAZZ Y POMS 
PERMITIDAS 

•	 Forward / Backward Rolls (rodadas al frente y atrás)
•	 Shoulder Rolls (rodadas de hombros)
•	 Cartwheels (ruedasde carro)
•	 Headstands (parado de cabeza)
•	 Handstands (parado de manos)
•	 Backbends (arcos)
•	 Front / Back Walkovers (arcos al frente y arcos atrás)
•	 Stalls 
•	 Head spins (Giro con cabeza)
•	 Windmills / Flairs (Abanicos)
•	 Kip up 
•	 Dive Rolls (Salto de tigre)
•	 Round Off (rondadas)
•	 Aerial Cartwheel (árabe o lateral)
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NO PERMITIDO 
•	 Front / Back Handsprings (flics)
•	 Front/Back Tucks (mortales al frente o atrás)
•	 Side Somi 
•	 Layouts (extendidos)
•	 Shushunova 
•	 Headsprings (sin soporte de manos) 

*Ver glosario Dance para sus definiciones

DANCE LIFTS, TRICKS Y PARTNERING 
Ejecutado como partners o grupos 

A.	 Un Dancer cargador/de apoyo debe mantener contacto directo con la superficie del 
escenario en todo momento.  

B.	 Por lo menos un Dancer cargador/de apoyo deberá mantener un contacto mano/ bra-
zo/cuerpo con mano/brazo/cuerpo con el Dancer(s) elevado/en ejecución todo el tiem-
po del elemento Lift, Trick or Partnering skill.

C.	 Swinging Lifts y Tricks son permitidos previniendo que el cuerpo del Dancer eleva-
do/en ejecución no complete una rotación circular y sea en una posición supina (NO 
posición prona / no debe estar boca abajo o en) en todo momento. 

D.	 Rotación de cadera sobre cabeza de el Dancer(s) elevado/en ejecución puede ocur-
rir siempre y cuando su cadera se mantenga a un nivel por debajo de la altura de los 
hombros de un Dancer parado. 
Excepción: Chorus Line Flips no están permitidas. 
*Ver Glosario para una completa definición de Chorus Line Flips. 

E.	 Todos los stunts estilo CHEER y/o PIRAMIDES están prohibidas. 
Excepción: Pony sit, Shoulder sit. 

F.	 Saltar o patear sobre, esta permitido siempre y cuando exista una mano/brazo (del 
Dancer de apoyo) en contacto con la mano/brazo/cuerpo (del Dancer elevado/en eje-
cución) en el elemento. 

G.	 Lanzar a un Dancer está permitido siempre y cuando exista una mano/brazo del Danc-
er de apoyo en contacto con un mano/brazo/ cuerpo del Dancer elevado/en ejecución 
con al menos otro Dancer en el elemento.





COPBRANDS SYSTEM - ACTUALIZADO AL 01/08/23

RE
GL

AM
EN

TO
 PO

R 
NI

VE
LE

S

niveles Dance jazz y poms
Con más de 25 años de trayectoria, siendo testigos del talento nacional que pisa nuestros 
escenarios año con año, en COPBRANDS MÉXICO estaremos implementado una división 
por niveles en las categorías DANCE para que los entrenadores y coreógrafos puedan ubi-
car y medir de una forma más fácil el proceso de aprendizaje de sus bailarines. De igual 
manera, esta división permitirá avanzar progresivamente el nivel técnico y coreográfico de 
los grupos de baile para maximizar más aún sus estándares de calidad y competencia en 
las rutinas. La división se ha establecido de acuerdo a la exigencia atlética que un bailarín 
y en la excelencia y dominio de sus movimientos. 

Bajo esta premisa, presentamos nuestras bases y reglamentos específicos por niveles:

REGLAS DANCE NIVEL 1
 

GENERALES 

A.	 No se permiten elementos que no cumplan con las edades específicas de cada cate-
goría.

B.	 Todos los competidores deberán presentar copia de acta de nacimiento en categorías 
que así se requiera. 

C.	 La técnica deberá ser de acuerdo a la división establecida para la presentación de la 
rutina existiendo Hip-Hop, Jazz y Poms. 

D.	 La rutina deberá durar un máximo de 2 minutos 30 segundos (2.30 Mins) y un mínimo 
de 1 minuto y 45 segundos (1:45 mins).

E.	 Crossovers: Solamente el 10% del equipo podrá hacer crossover a una categoría nivel 
2. Ningún atleta nivel 1 podrá hacer crossover a categorías nivel 3. 

F.	 El entrenador no puede bailar en rutina Nivel 1.
G.	 Se consideran de 2 a 3 años con experiencia competitiva como un lapso de tiempo 

óptimo para que un atleta nivel 1 pueda avanzar (subir) de categoría y/o nivel. Se hace 
la excepción si el atleta no ha presentado avances notables en sus habilidades corpo-
rales o acrobáticas. 

ESPECÍFICAS 

1.	 Gimnasia, en categoría Nivel 1 NO está permitida. 
2.	 Partnering está permitido solo a nivel de piso, en pasos de baile (NO LIFTS (eleva-

ciones), NO THROWS (lanzamientos) 
3.	 Se permiten diagonales grupales. Las diagonales son permitidas con UN (1) solo ele-

mento técnico. 
4.	 Giros Máximo 1. No se permiten dobles giros en ninguna de sus variaciones. 
5.	 Los Saltos son permitidos siempre y cuando no posean una conexión directa a otro 

salto o elemento técnico.



REGLAS DANCE NIVEL 2
GENERALES 

A.	 No se permiten elementos que no cumplan con las edades específicas de cada cate-
goría. 

B.	 Todos los competidores deberán presentar copia de acta de nacimiento en cate-
gorías que así se requiera. 

C.	 La técnica deberá ser de acuerdo a la división establecida para la presentación de la 
rutina existiendo Hip-Hop, Jazz y Poms. 

D.	 La rutina deberá durar un máximo de 2 minutos 30 segundos (2.30 Mins) y un mínimo 
de 1 minuto y 45 segundos (1:45 mins).

E.	 Crossovers: Solamente el 10% del equipo podrá hacer crossover a una categoría 
nivel 3.

F.	 El entrenador puede bailar en rutina Nivel 2
G.	 Se consideran de 2 a 3 años con experiencia competitiva como un lapso de tiempo 

óptimo para que un atleta nivel 2 pueda avanzar (subir) de categoría y/o nivel. Se 
hace la excepción si el atleta no ha presentado avances notables en sus habilidades 
corporales o acrobáticas. 

ESPECÍFICAS 

1.	 Gimnasia permitida con contacto al piso. Ejemplos: 
•	 Rodadas al frente y atrás
•	 Arcos pasados al frente y atrás (sin rebote, sin rechace, sin carrera)
•	 Parados de Manos
•	 Bajas de arcos
•	 Ruedas de carro 

2.	 Gimnasia NO permitida: Ningún elemento aéreo es permitido
3.	 Partnering está permitido solo a nivel de piso, en pasos de baile NO THROWS (lan-

zamientos) 
4.	 Excepción: Los lifts se permiten siempre y cuando sean estáticos y mínimo tengan 3 

atletas como bases asistan en todo momento al bailarín.  
5.	 Se permiten Diagonales grupales. Las diagonales son permitidas con dos (2) solo 

elementos técnicos. 
6.	 Giro:

•	 Máximo 4 giros conectados. Se permiten variaciones de colocación. (Ejem-
plos: coupe, passé; brazos en quinta, cambios de spot, etc.)

•	 (Ejemplos: colocación de brazos, cambios de spot, etc.)
•	  No se permiten dobles giros conectados a alguna habilidad gimnástica no 

área o aérea 
7.	 Los saltos pueden estar conectados a otro salto o elemento acrobático NO aéreo.



REGLAS DANCE NIVEL 3
GENERALES 

A.	 No se permiten elementos que no cumplan con las edades específicas de cada cate-
goría. 

B.	 Todos los competidores deberán presentar copia de acta de nacimiento en cate-
gorías que así se requiera. 

C.	 La técnica deberá ser de acuerdo a la división establecida para la presentación de la 
rutina existiendo Hip-Hop, Jazz y Poms. 

D.	 La rutina deberá durar un máximo de 2 minutos 30 segundos (2.30 Mins) y un mínimo 
de 1 minuto y 45 segundos (1:45 mins).

E.	 Crossovers: Ningun atleta nivel 3 puede estar en otra categoría inferior. 
F.	 El entrenador puede bailar en rutina DANCE nivel 3.

ESPECÍFICAS 

1.	 La gimnasia aérea está permitida.
2.	 Partnering está permitido a nivel de piso y aéreo, con elevaciones (lifts) y 

lanzamientos (throws) 
3.	 Se permiten Diagonales grupales. 
4.	 Se permiten los giros conectados a skills o elementos acrobáticos aéreos.
5.	 Los saltos pueden estar conectados a otro salto o elemento acrobático 

aéreo. 
6.	 Giros permitidos
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resumen niveles dance

`` 

 
 

 
 
 

 NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 

A. CROSSOVERS 

- Solo el 10% del equipo 
podrá hacer crossover a 
una categoría nivel 2. 

- Ningún atleta nivel 1 
podrá hacer crossover a 
categorías nivel 3. 

- Solo el 10% del equipo 
podrá hacer crossover a 
una categoría nivel 3. 

- Ningún atleta nivel 2 podrá 
hacer crossover a 
categorías nivel 3. 

- Ningún atleta nivel 3 
puede estar en otra 
categoría inferior. 

B. COACH - el entrenador no puede 
bailar.   

C. GIMNASIA / 
ACROBACIA 

- NO permitida 
- Gimnasia permitida con 

contacto al piso. 
- Gimnasia NO permitida: 

elementos aéreos 

- Gimnasia permitida: 
elementos aéreos 
con o sin conexión. 

D. PARTNERING 

- Solo a nivel de piso 

- NO LIFTS (elevaciones) 

- NO THROWS 
(lanzamientos) 

 
- A nivel de piso permitido 

 
- Levantamientos aéreos 

(lifts) se permiten estáticos 
y con mínimo 3 atletas 
como bases que asistan en 
todo momento al bailarín. 

- De piso y aéreos 
permitidos  
 

- “Ver especificaciones de 
Dance lifts tricks y 
partering. 

E. SKILLS 
- Diagonales grupales 

permitidas con 1 
elemento técnico 
máximo. 

- Diagonales grupales 
permitidas con 2 
elementos técnicos (no 
aéreos) máximo. 

- Se permiten 
conectados a skills 
o elementos 
acrobáticos 
aéreos. 

F. SALTOS 
- 1 solo salto sin conexión 

a otro salto o elemento 
técnico. 

- 1 salto con conexión a otro 
salto o 1 elemento técnico. 

- Se permiten 
conectados a otro 
salto o elemento 
acrobático aéreo. 

G. GIROS 

- Máximo 1 giro (fouette ó 
pirouette). 
 

- No se permiten 
variaciones de dobles 
giros. 

- Máximo 4 giros en sus 
diferentes variaciones 
(Fouettes, Pirouettes) son 
permitidos. 

- Se permiten variaciones de 
colocación. (Ejemplos: 
coupe, passe; brazos en 
quinta, cambios de spot, 
etc.) 

- No se permiten dobles 
giros conectados a alguna 
habilidad gimnástica no 
área o aérea. 

- Permitidos sin 
límite de 
variaciones y/o 
conexiones. 

H. GENERALES No se permiten elementos que no cumplan con las edades específicas de cada 
categoría. 

I. TIEMPO La rutina deberá durar un máximo de 2 minutos 30 segundos (2.30 Mins) y un mínimo 
de 1 minuto y 45 segundos (1:45 mins). 
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GLOSARIO JAZZ Y POMS
1.	 Airborne: Habilidad o ejercicio en el cual el bailarín esta libre de contacto de otro 

bailarín o de la superficie del suelo.
2.	 Aerial Cartwheel: Lateral. Ejercicio acrobático aéreo igual a un Cartwheel (rueda de 

carro) apero sin apoyar las manos en el suelo. 
3.	 Arabesque: Es una posición del cuerpo que ha de ponerse de perfil, apoyado respecto 

a una pierna, que puede ser recta o demi-plié o en relevé, y la otra pierna levantada 
detrás y estirada. 

4.	 Attitude: es una posición en una pierna (como arabesque) con la diferencia que la que 
se encuentre levantada flexiona la rodilla doblándola en un ángulo de 90 grados. 

5.	 Axel: Ejercicio en el que el trabajo de las piernas permite al bailarín hacer un giro en el 
aire en posición de passé.

6.	 Backbends: Arco
7.	 Calypso (ka-lip-SO): Ejercicio de salto en donde el bailarín se impulsa para lograr una 

rotación en el aire llevando sus piernas extendidas.
8.	 Cambre: Un doblez del cuerpo desde la cintura hacia el frente, atrás, o al lado, acom-

pañado de un port de bras. 
9.	 Cartwheels: Rueda de carro. Ejercicio acrobático no aéreo donde el peso del cuerpo 

pasa por los brazos mientras las piernas rotan para aterrizar en el lugar opuesto donde 
se comienza el ejercicio.  

10.	Chassé: Un paso de baile para conexión en el que el bailarín desplaza un pie arrastrán-
dolo por el suelo, hacia delante o bien en diagonal. En un segundo movimiento, el otro 
pie ejecutante ocupa la posición que tenía el primer pie.  

11.	Chorus Line Flip: Ejercicio donde un bailarín que ejecuta se ayuda con dos bailarines 
de apoyo para realizar un Front Walkover (Arco al frente pasado). El bailarín que ejecu-
ta no toca el suelo con las manos. 

12.	Coupé: Paso de conexión en el suelo o saltado, que consiste en apoyar la punta del 
pie sobre la otra pierna un poco más arriba del tobillo.  

13.	Dance Lift: Una acción en el cual un bailarín esta elevado de la superficie del escenar-
io por una o más bailarines y ayudan a bajarlo. Un Dance Lift esta compuesto por un 
bailarines “cargadores” y bailarines “en elevación”. 

14.	Dance Trick: Una acción en la cual un bailarín ejecuta un elemento con ayuda de uno o 
más bailarines. Un Dance Trick está compuesto por bailarines “de apoyo” y un bailarín 
“que ejecuta”.

15.	Developé: movimiento en que la pierna que trabaja es elevada al nivel de la ridolla de 
la pierna de apoyo y despacio ampliada a una posición abierta y sostenida. 

16.	Dive Roll: Salto de tigre. Ejercicio acrobático donde el bailarín hace una rodada al 
frente pero existe un momento en que las manos y pies no tocan la superficie el suelo 
al mismo tiempo. 

17.	Drop: Aterrizaje después de algún ejercicio o movimiento.
18.	Forward /Backward Rolls: rodadas al frente y atrás.
19.	Fouetté: Ejercicio de giro donde el pie de trabajo es estirado y recogido durante el 

cuerpo gira en su eje. 
20.	Front Aerial: Volapie. Ejercicio acrobático aéreo que consiste en un Front walkover 
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(arco al frente o resorte al frente) pero sin que las manos se apoyen en el suelo.
21.	Front / Back Walkovers: arco al frente pasado (resorte al frente) / arco atrás pasado. 

Ejercicio acrobático no aéreo donde el bailarín alcanza a tocar el suelo haciendo un 
arco en su espalda (torso)en una posición invertida, las manos hacen contacto con el 
piso, y las piernas junto con la cadera rotan sobre la cabeza y torso; aterrizando en una 
pierna o pie por tiempo. 

22.	Grand Jeté: Es un salto con una pierna extendida adelante y la otra atrás. Es a la vez 
un paso de recorrido y de gran elevación. 

23.	Handstands: Parado de manos. Habilidad donde el bailarín soporta su propio peso en 
posición vertical en sus manos. Es una posición invertida con brazos totalmente esti-
rados en línea con la cabeza y orejas. 

24.	Head Level: A nivel de la cabeza
25.	Head spins: giros con la cabeza Con apoyo de las manos en el suelo. (Hip Hop)
26.	Headsprings: Giros con la cabeza sin apoyo de las manos. La cabeza es el único 

soporte con el suelo. (Hip hop)
27.	Headstands: Parado de cabeza. Habilidad donde el bailarín soporta su propio peso en 

posición vertical en su cabeza y con sus manos en contacto con el suelo.
28.	Hip Level: A nivel de la cadera.
29.	Jeté: Un “paso de lanzamiento” donde un salta pateando es ejecutado de un pie al 

otro. 
30.	Kip up: habilidad sin rotación, donde el bailarín lleva su cuerpo a una posición vertical 

al doblar sus rodillas, impulsando las piernas al pecho y llevando la espalda en direc-
ción a los hombros. Este ejercicio permite al bailarín levantarse del suelo. 

31.	Pas de Bourre: Paso que comienza en quinta posición y el pie de atrás pasa delante y 
cierra otra vez en quinta.

32.	Passé: Ejercicio en el que la punta del di se eleva rozando la parte interna de la otra 
pierna hasta llegar al nivel de la rodilla.

33.	Partnering: Una acción en la cual dos o más bailarines usan el apoyo de otros, pero 
no están elevados. Partnering puede involucrar elementos de ”soporte” y “ejecución”. 

34.	Pirouette: Giro o pirueta. Es un ejercicio de vuelta completa del cuerpo con un pie en 
punta. 

35.	Plie: Preparado de aterrizaje, el bailarín mantiene sus rodillas dobladas. 
36.	Pique: Ejercicio caminando en puntas o en media punta con un pie, en cualquier direc-

ción, generalmente desde un plié, y con el otro pie levantado. 
37.	Prone: Posición del cuerpo boca abajo. 
38.	Relevé: El bailarín se levanta a la media punta o en punta. 
39.	Shoulder level: A nivel de hombros.
40.	Sissonne: Es un salto de ambos pies, deslizando el peso del cuerpo sobre el pie de 

apoyo.
41.	Side Somi: Ejercicio acrobático aéreo parecido a un aerial cartwheel (lateral), donde las 

piernas se flexionan ligeramente para lograr la rotación del cuerpo.
42.	Shoulder Rolls: rodadas apoyando los hombres en el suelo.
43.	Shushunova: Ejercicio de salto donde el bailarín rota las piernas hacia atrás del cuerpo 

para aterrizar en posición de lagartija.
44.	Spotting: Término utilizado en dance que significa mantener la cabeza y ojos en 

posición fija mientras el cuerpo rota, la cabeza es la ultima en salir y la primera en re-
gresar. 

45.	Swinging Lifts: Ejercicios de partnering (apoyo) con balanceos.
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46.	Toss: ejercicio en el que el bailarín “de apoyo” alza al bailarín “que ejecuta”. El bailarín 

que ejecuta no mantiene ningún contacto con el suelo. 
47.	Tour Jeté: Ejercicio en el que el bailarín impulsa una pierna al aire, hace un medio giro 

y aterriza con la pierna opuesta.  
48.	Toe touch: Ejercicio en que el bailarín se impulsa con ambas piernas llevándolas a la 

altura de su pecho u hombros. El bailarín debe rotar su cadera para que las rodillas se 
mantengan siempre en espejo al techo). 

49.	Tumbling y/o tricks: Un elemento acrobático o de gimnasia ejecutado por un bailarín 
individual, sin contacto, asistencia o soporte de otro bailarín; donde comienza y termi-
na en la superficie del escenario. 

50.	Windmills / Flairs: Ejercicio de helicóptero con piernas en el aire. El bailarín se apoya 
únicamente con la parte superior de su cuerpo. (Hip Hop)

51.	Pie ciclado: Pie con una torsión o curva perdiendo la línea de la pierna. 

GLOSARIO HIP HOP
HIP HOP: no esta considerado como un estilo de baile, si no oficialmente reconocido 
como una cultura con identidad, historia, raices y representacion en diversas ramas del 
arte.

Elementos del hip hop:
•	 Graffiti 
•	 Mc
•	 Bboyng
•	 Dj
Nota: el unico baile o estilo de baile globalmente aceptado como originario de la 
cultura hip hop es el break dance (bboying) aunque otros generos como el popping y 
locking son bien aceptados y apreciados por los integrantes de esta cultura.

Break dance: Al ser un movimiento cultural, no hay un creador especifico reconocido, más 
si exponentes reconocidos de la primer generación
Epoca de nacimiento:  70’s tardios – 80’s
Bboying / break dance

Divisiones
•	 Up rocking
•	 Top rocking
•	 Foot work
•	 Power moves
•	 Air moves

Conteniendo:
•	 Go downs
•	 Drops
•	 Blow ups
•	 Freezes
•	 Transciciones
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Definiciones
•	 Top rocking: consiste en seguir el ritmo de la musica y moverse de acuerdo a 		

	 algunos pasos, pero estando todo el tiempo de pie.
•	 Pasos basicos: indian step, salsa step, brooklyn step, battle rock, etc.
•	 Footwork: son pasos de baile que se ejecutan en el piso con las manos y los pies, 	

	 los pasos mas sencillos apoyan la mayoria del peso en los pies, mientras que los 	
	 mas complicados tienen variaciones apoyando el peso sobre las manos, codos y 	
	 otras partes del cuerpo.

•	 Power moves: estos suelen ser movimientos muy complicados y espectaculares 	
	 que requieren gran control corporal y capacidades fisicas. Este estilo de break 	
	 dance se basa en movimientos continuos donde se aplica fuerza, giros, equilibrio 	
	 y velocidad.

•	 Go down: son movimientos de transicion utilizados para pasar de un nivel a otro 	
	 (top rock -  foot work / foot work – power move )

•	 Blow ups: son movimientos basados en el estilo individual de cada bboy que crean 
un momento para la gente y el oponente, es cualquier movimiento que genere esa explo-
sion, no importa que tan complicado o sencillo sea.

•	 Freezes: son movimientos que consisten en congelar una pose o forma utilizando 	
	 la fuerza y equilibrio, existen freezes mas sencillos que otros y cada bboy los eje-	
	 cuta de acuerdo a sus capacidades fisicas y estilo

Generos de baile originalmente aceptados en la cultura hip hop:
Break dance
Generos de baile contemporaneos a los inicios de la cultura con buena aceptacion 
por parte de la cultura hip hop:
•	 Popping
•	 Locking

Generos de hip hop dance:
•	 Hip hop
•	 Jazz funk (*)
•	 Dancehall
•	 House dance
•	 Waacking
•	 Voguing
•	 Punking
•	 Girly dance
•	 Heels
•	 Krump
•	 Generos de electro
•	 Entre otros

Hip hop dance:  tomando en cuenta de que el unico baile 100% proveniente de la cultura 
hip hop es el break dance, se considera hip hop dance, al resto de estilos contenidos en 
el abanico de generos urbanos, normalmente desarrollados en un estudio de baile o club 
nocturno (no en su totalidad)

Locking: se asocia con movimientos rapidos de brazos y manos ( points / locks/ wrist rolls) 
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y otros mas relajados de piernas y caderas (boogaloo) muy ritmico y normalmente asocia-
do tambien con la musica funk en sus inicios, se busca la interaccion con otros bailarines 
o el publico a traves de un choque de palmas ( give me five)  en su mayoria los pasos son 
comicos y caricaturescos.

Algunos pasos basicos:
•	 Roll
•	 Pint
•	 Lock
•	 Clap
•	 Give me five 
•	 Up
•	 Muscle man
•	 Leo walk
•	 Campbell walk
•	 Rock steady
•	

Popping: es un genero de baile enfocado en la musicalidad, convinando diferentes mov-
imientos y efectos visuales con el mismo cuerpo, esta caracterizado especialmente por 
incluir contracciones musculares llamados hits. 

Algunos movimientos y tecnicas de popping:
•	 Fresno
•	 Animation
•	 Boogaloo
•	 Bopping
•	 King cobra
•	 Crazy legs
•	 Dont stop
•	 Airwalk
•	 Liquid
•	 Robot
•	 Slow motion
•	 Ticking
•	 Strobing
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Terminologia en coreografia / hip hop dance

Formacion: es la forma en la que los bailarines estan distribuidos sobre el escenario, ob-
serva orden y sentido y refuerza el impacto de los pasos de baile
Transicion: es la manera en la que un equipo de baile pasa de una formacion a otra 
Musicalidad: es la habilidad de los ejecutantes de bailar, al ritmo de la musica, lirica, melo-
dias o sonidos de la cancion
Up beat: es el tempo basico de una cancion, es la forma mas sencilla de cuadrar y contar 
la musica que va a bailar.
Sand box: son sonidos similares a meter arena a una caja, se distribuyen en la cancion 
para proporcionarle al bailarin combos, pueden ir mezclados con claps y snairs.
Fundaciones: son generos de baile con origen, identidad y pasos identificables (algunas 
veces musica) y pueden ser integrados en una rutina de estilo puro, o en una rutina de hip 
hop coreografico como segmento o utilizando pasos del genero.
Tricking: son elementos espectaculares, ejecutados en solo o grupo que no son coreograf-
icos, si no que son diseñados para crear un momentum en la rutina o conseguir un efecto 
visual que solo con pasos de baile no podria ser creado
Launchings: son lanzamientos ejecutados por 1 lanzador y flyer, o por mas lanzadores, 
no es cheerleading, pero puede contener tecnica basica de agarres y atrapamientos para 
asegurar la integridad del ejecutante
Acrobacia excesivamente peligrosa: son elementos que trascienden el riesgo normal de 
la gimnasia, ejemplo 1 mortal es aceptable, 1 mortal triple es demasiado arriesgado para 
hacerlo sin piso de proteccion. Son tambien considerados como elementos excesivamente 
peligrosos todos aquellos que no estan contenidos en los pasos basicos de un estilo.
Niveles: bajo, medio, alto (aereo) deberan ser usados en una rutina ganadora


