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GENERALES

1. Cada entrenador es responsable de inscribir a su equipo en la categoria que le corresponde, de acuerdo a su edad
y habilidad del grupo.

2. Todos los entrenadores deben tener y revisar un plan de emergencia en caso de una lesion.

3. Los equipos no pueden comprometer la integridad de la superficie de presentacion. (Ejemplos: sprays, polvo,
aceites, etc.] Una violacidn de esto puede resultar en una deduccién.

4. El uso de fuego, gases nocivos, animales y otros potenciales elementos peligrosos son estrictamente prohibidos.
Una violacién a esto puede resultar en la descalificacion.

5. Todos los participantes deben comportarse de una manera en que se muestre un buen espiritu deportivo
durante toda la competencia, con una actitud positiva al ingresar y salir del area de presentacion, asi como a lo
largo de la rutina. El entrenador de cada agrupacion es responsable de asegurarse de que los bailarines,
entrenadores, coredgrafos, directores, padres y otras personas afiliadas a la agrupacién se comporten
adecuadamente.

6. No se permite incluir en la musica de la rutina el himno nacional.

7. No se permite portar en el uniforme ningln simbolo patrio é cualquier simbolismo que implique una denotacién
oficial Mexicana 6 que competa alguna estructura del gobierno.

8. Todos los miembros del equipo, de manera obligatoria, tienen que estar sobre el piso de competencia desde el
inicio hasta el final de la rutina.

9. Coreografia sugestiva, ofensiva o vulgar, vestuario, maquillaje y/o musica que es inapropiada para para
audiencias familiares. Esto puede afectar la impresion general de los jueces y/o el puntaje de la rutina. La
coreografia sugestiva o vulgar es definida como cualquier movimiento impropio o inadecuado que tenga
contenido ofensivo o sexual, o que esté relacionado con gestos profanos y vulgares.

10. Todas las coreografias deben ser apropiadas para la edad.

11. Se debe asegurar que la letra de la musica sea apropiada para todos los miembros de la audiencia.

12. No se permiten animaciones ni canticos. Se puede hacer un grito, un conteo para dar la pauta de inicio musical.

13. No estd permitido presentarse con medias y/o mallas, tacones altos, patines o cualquier otro calzado que sea
inapropiado.

14. Los vestuarios deben estar seguros. Un accidente de vestuario que resulta en la exposicién de partes del cuerpo
puede ser motivo de descalificacién.

15. No se permite el uso de accesorios diferentes a los requeridos en la disciplina o sin haber sido previamente
autorizados.

16. El Unico uso de elementos en vestuario (es decir, collares, chaquetas, sombreros, poms, etc) son permitidos. Se

pueden usar y retirar, pero no pueden ser usados para elevar a los atletas de la superficie de competencia. La
joyeria que hace parte del vestuario es permitida.

AREA DE COMPETENCIA

Sera una zona de 8 x 8 metros, libre de obstaculos.
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EDAD DE LOS COMPETIDORES
La edad del competidor se basa en la fecha de nacimiento que cae durante el afio de la competicién (Competencia) 2025.

Ejemplos;

e Un atleta de 11 afios puede participar cuando la edad minima es 12. SI cumple 12 afios el 31 de diciembre de
2025 o antes.

e Un atleta de 13 afios podra competir donde la edad maxima sea 12. Sl tuviera 12 afios en cualquier momento del
afio 2025.

Es importante tener a la mano copia del CURP e identificacion con fotografia, en caso de que los jueces soliciten la
informacién. En caso de no presentarla en el momento solicitado serd acreedor a una falta.

EXHIBICION
Todas las categorias que no se encuentren en la siguiente tabla participaran como exhibicién.

Solo en el caso que existan dos 0 mas equipos registrados solicitando la misma categoria, se enfrentaran en competencia.

MUSICA

Con el propdsito de dar fluidez al evento, se debera enviar la musica de tu rutina para prevenir cualquier falla que pudiera
presentarse.

El envio de la musica se hara exclusivamente por la pagina de Omega México, a mas tardar 4 dias antes del evento. Seguir

las indicaciones.
Cualquier envio posterior generara una penalizacion administrativa de $200 pesos

Si llevas musica el dia del evento. No se recibird en cabina de audio, es necesario entregar tu musica en el drea de mesa de
control.

VESTUARIO
El uniforme basico obligatorio de un competidor de Salto con Cuerda sera:

1.- Velocidad: Playera deportiva, short, pans o licra, leggins, calcetas o tines y calzado deportivo (tenis), ademas pueden
utilizar algun aditamento extra como bandas, mufiequeras, gorra o diadema.

2.- Freestyle: de acuerdo a la tematica de la coreografia la cual es a libre eleccidn, en parejas y equipos deberd notarse
uniformidad o concordancia con su coreografia.

CUERDAS

Las cuerdas que se utilicen en la competencia son responsabilidad de cada saltador, deberan contar con las condiciones
Optimas para el buen desarrollo en la prueba asignada, misma que puede ser de cualquier material siempre y cuando no
maltrate el territorio de competencia y no ponga en riesgo la integridad del participante.

JUECES

Para fines de que la competencia se desarrolle de manera eficiente y de forma armdnica, se define al juez como la
autoridad maxima deportiva para dirigir el concurso de salto con cuerda.

Para lo cual, se les solicita a los directivos, responsables, competidores y publico en general, acatar las decisiones de los
jueces y prestarles todo su apoyo y proteccidn para garantizar la independencia de su actuacion y respeto a su investidura.
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Mini Youth Open
CATEGORIAS (5 a9 afios) (9 a 12 aios) (12 en :delante)

Jump Rope-Velocidad 1 x 30 Unica Unica Unica
Jump Rope-velocidad 2 x 30 Unica Unica Unica
Jump Rope-Velocidad 4 x 30 Unica Unica Unica
Jump Rope-Freestyle Solista Unica Unica Unica
Jump Rope-Freestyle Dueto Unica Unica Unica
Jump Rope-Freestyle Grupo Unica Unica Unica

REQUISITOS VELOCIDAD

VELOCIDAD 1x30”

Es cuando un competidor realiza saltos con una cuerda a la mayor velocidad posible durante 30 segundos y el juez registra
la cantidad de saltos que el atleta realizé en el tiempo establecido. El salto puede ser tanto con piernas juntas como con
piernas alternadas, si decide hacerlo de forma alternada el juez sélo contabilizard como salto cuando el pie derecho del
competidor toque el piso.

Para que el salto sea contable la cuerda debe ser tomada de las agarraderas, misma que se hara girar para pasarla sobre la
cabeza mientras se salta y después la cuerda logre pasar por debajo de los pies y sin que se pise o detenga su movimiento.

En dado caso de que el competidor se equivoque durante su evolucién, podra retomar los saltos mientras tenga tiempo en
el cronometro.

Se evaluara numero de saltos dentro de los 30 segundos.

Los errores seran contabilizados como Fouls. (Cada competidor sera evaluado por un juez que tendrd control del nimero
de saltos y fouls que se realice mediante un contador)

VELOCIDAD 2X30”

Dos competidores saltan por 30 segundos cada uno en relevos, es decir, primero uno y después del otro. (Un minuto en
total). El juez registrara la cantidad de saltos que los competidores suman en conjunto en el tiempo establecido. El salto
puede ser tanto con piernas juntas como con piernas alternadas, si deciden hacerlo de forma alternada el juez sélo
contabilizara como salto cuando el pie derecho del competidor toque el piso.

En dado caso de que alguno o los dos competidores se equivoquen durante su evolucién, podra retomar los saltos
mientras tengan tiempo en el cronometro.

Se evaluara el NUmero de saltos sumados en conjunto.

Los errores seran contabilizados como Fouls. (Cada competidor sera evaluado por un juez que tendrd control del nimero
de saltos y fouls que se realice mediante un contador)
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VELOCIDAD 4x30”
Cuatro competidores saltan por 30 segundos cada uno, uno después del otro, en estilo de relevo sumardn dos minutos en
total.

El juez registrard la cantidad de saltos que los competidores suman en conjunto en el tiempo establecido. El salto puede
ser tanto con piernas juntas como con piernas alternadas, si deciden hacerlo de forma alternada el juez sélo contabilizara
como salto cuando el pie derecho del competidor toque el piso.

Se evaluara el NUmero de saltos sumados en conjunto.

Los errores seran contabilizados como Fouls. (Cada competidor sera evaluado por un juez que tendrd control del nimero
de saltos y fouls que se realice mediante un contador)

REQUISITOS FREESTYLE

SOLISTA

Durante un tiempo de 60 a 90 segundos, el participante debera realizar la mayor variedad de saltos, acompafiado de una
secuencia de ejercicios acrobaticos o dancistico- coordinativos y con multiples desplazamientos de forma creativa (al
frente, atrds, derecha, izquierda, giros, etc.)

El participante podra utilizar cualquier tipo de salto de los que a continuacidn se enlistan:

Salto basico

Salto con una sola pierna alternado
Salto esquiador

Salto de campana

Salto abriendo y cerrando piernas
Salto tijeritas

Salto boxeador

Salto elevando rodilla alternado

W e N U WDNR

Salto basico invertido
10. Salto cruzando (extremidades superiores)
11. Salto con balanceo
12. Salto doble
Utilizar la mayor cantidad de trayectorias: hacia adelante, hacia atras, diagonales, laterales, en circulo, giros.

Utilizar musica (ritmo de la melodia) podran utilizar todo tipo de musica a excepcion de las que en su letra contengan
palabras o frases no aptas para un publico familiar.

Utilizar vestimenta creativa y original.

www.omegamexico.mx



ﬁ REGLAMENTO JUMP ROPE e

DUETO

Durante un tiempo de 90 a 120 segundos, la pareja debera realizar la mayor variedad de saltos, acompafiado de una
secuencia de ejercicios sincronizados, de intercambio y acrobaticos o dancistico- coordinativos y con multiples
desplazamientos de forma creativa.

Los participantes podrdn utilizar cualquier tipo de salto de los mencionados en solistas, agregando aquellos en los que
puedan saltar en la misma cuerda:

1. Salto Frente a frente.

2. Salto cambiando cuerdas.

3. Y cualquier salto que sea dominado y que no ponga en riesgo la integridad de los participantes.
Utilizar la mayor cantidad de trayectorias: hacia adelante, hacia atras, diagonales, laterales, en circulo, giros.

Utilizar musica (ritmo de la melodia) podran utilizar todo tipo de musica a excepcion de las que en su letra contengan
palabras o frases no aptas para un publico familiar.

Utilizar vestimenta creativa y original.

GRUPO

Estard integrado por un minimo de 4 participantes y un maximo de 8, los cuales deberdan presentar una secuencia
innovadora con duracién minima de 90 segundos y maxima de 120 segundos, ocupando una cuerda larga Unicamente,
donde todos los integrantes deberan participen con los saltos reglamentarios y agregar el plus de aspectos acrobaticos.

1. Los participantes podran utilizar cualquier tipo de salto de los mencionados en solistas y cualquier salto que sea
dominado y que no ponga en riesgo su integridad fisica.
2. Realizar cambios de posicién sin detencién de la cuerda.

Utilizar secuencia de ejercicios acrobaticos o dancistico- coordinativos.

Utilizar musica (ritmo de la melodia) podran utilizar todo tipo de musica a excepcion de las que en su letra contengan
palabras o frases no aptas para un publico familiar.

Utilizar la mayor cantidad de trayectorias: hacia adelante, hacia atras, diagonales, laterales, en circulo, giros.
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