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REGLAS COMPETICIONES NACIONALES DE FREESTYLE

Normas Generales FREESTYLE
1. Modalidades:

A. Las modalidades oficiales se regiran por las reglas y normas establecidas por la
Real Federacion Espafiola de Patinaje.

B. Las modalidades que se encuentra aprobadas oficialmente por la R.F.E.P. son: freestyle
slalom classic, freestyle slalom battle, speed slalom y salto sin rampa.

Las modalidades opcionales seran las siguientes: salto con rampa, jam y derrapes.
2. Zona de competicién:

El suelo ha de ser liso, libre de asperezas, grietas o elementos que puedan entorpecer o
ser una obstruccion en la competicidn. Esta zona sera la habilitada para la realizacidn
efectiva de las pruebas y evaluacidon de los jueces.

Los espectadores, cdmaras, entrenadores y demas personas no podran acceder a la
zona de competicién. Unicamente se encontrardn en ella el patinador/es que vaya/n o
esté/n realizando su ronda o turno. Como excepcion se permitird el acceso a un camara
oficial siempre y cuando no estorbe, tenga la correspondiente conformidad por parte de
los jueces y la organizacién y, en caso de haber perjudicado (bajo el criterio de los jueces)
la actuacion del competidor, éste podra repetir la ronda.

Una vez que el competidor finalice la ronda, el siguiente competidor podrad acceder
a la zona de competicidon. Cada vez que finalice una modalidad podradn acceder a
calentar los siguientes participantes (haciendo también separacién entre femenino y
masculino), mientras los jueces deliberan. La entrada a la zona sera indicada por parte de
los jueces, indicando los nombres o dorsales de las personas que pueden acceder, no
pudiendo usar esa zona personas que no vayan a competir inmediatamente.

3. Dimensionesy prueba de pista:
Las dimensiones recomendables minimas de la pista deben ser de 40 x 20 m.

Se habilitara un horario previo al comienzo de la competicidn para la prueba de pista.
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4. Zona de calentamiento:

No sera una zona obligatoria pero si recomendable. Igualmente se intentard que sea igual
o parecida a la zona de competicién en dimensiones y siempre respetando la calidad del
suelo. Debera estar disponible prioritariamente para los competidores que vayan a
participar de manera mas inmediata. Serdn informados de forma escrita y expuesto en un
lugar visible los horarios que la organizacidon determine para los calentamientos, aunque
serdn susceptibles de cambios en funcién del desarrollo de la competiciédn. Cualquier
modificacidn ha de ser comunicada a los competidores.

Esta area sera unicamente utilizada por los participantes de la competicidn y estara sujeta
a las diferentes restricciones de uso reguladas por los jueces e informada por la
organizacién del evento.

Dependiendo del lugar y del tamafo del evento, puede delimitarse un area exclusiva para
los competidores, independiente de las anteriormente mencionadas.

En caso de no haber zona de calentamiento los competidores tendran unos minutos en la
zona de competicién mientras los jueces deliberan entre una modalidad y otra para
calentar, siendo llamados por nombre o dorsal a calentar segin modalidad y categoria. En
caso de haber zona de calentamiento habilitada se podrda eliminar estos minutos
concedidos a los competidores

5. Material de competicion:

Se considerard material de competicidon todo aquel objeto que se vaya a situar en el area
de competicién o tenga alguna intervenciéon dentro de la ronda. Los jueces revisaran los
materiales no usuales ni necesarios dentro de la practica deportiva que puede introducir
el patinador. No se considerard material de competicion los elementos externos que
puedan interrumpir la misma.

Si ocurre alguna interrupcién que pueda suponer una modificacién fisica en el espacio
psicomotor, como la introduccién de un objeto ajeno al patinador en el area de
competicion, el competidor tendrd derecho a una repeticidon de su ejecuciéon desde el
principio siempre y cuando los jueces no detecten intencionalidad de favorecer al
competidor (por ejemplo con el lanzamiento intencionado de un objeto si conviniera
repetir la ronda al patinador). En el caso de que finalice la ejecucién no se podra volver a
repetir, sélo se podrd pedir una repeticion de la misma si ésta no ha sido finalizada por el
competidor y ha presentado las oportunas quejas a los jueces. En caso de repeticion y
antes de la misma, el competidor podra escoger si inicia de nuevo o continla desde el
punto de la interrupciéon, reanudando la valoracién los jueces Unicamente a partir del
momento en que se produjo la interrupcién. En el caso de que se haya intentado
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favorecer al patinador, éste sélo podra reiniciar la ronda desde el mismo punto en el que
se produjo la detencién.

Camara: La organizacién proveera con al menos 1 cdmara, siendo aconsejable una 22,

Especificidad: cada modalidad contard con el material especifico que corresponda, se
desarrollara de forma extensa dentro de cada una de ellas.

Patines: Se podra entrar a la zona de competicion y participar con todo tipo de patines.
6. Copa de Espana RFEP

El circuito consiste en ir sumando puntos segun la clasificacion obtenida en cada prueba
del circuito, que dependeran de la importancia de éstas (A, B o C). De este modo se va
confeccionando la clasificacién nacional hasta decidir los puestos definitivos al final de la
temporada.

La puntuacidn definitiva de la temporada se calcula sumando las 3 mejores puntuaciones
gque cada patinador haya obtenido a lo largo del circuito de competiciones, haciendo
distincién segun modalidad. Con esta puntuacion obtenemos el ranking final y los
campeones de la Copa de Espaiia.

Los organizadores no estardn obligados a realizar todas las modalidades en cada etapa de
la Copa de Espania.

Las pruebas del circuito podran también otorgar puntos para las World Slalom Series (el
circuito internacional de competiciones de freestyle slalom y speed slalom). Las World
Slalom Series rednen las competiciones Battle, Classic y Speed slalom que tienen lugar
alrededor de todo el mundo con el fin de determinar el ranking mundial WSSA. Las
pruebas principales del circuito serdn de clase A o B, pero también sumardn puntos
aquellas que reunan los requisitos para puntuar siendo eventos clase C. La clase que
tendra cada prueba quedara definida por la RFEP.

Clase A

Las competiciones clase A, podran puntuar tanto en el circuito de la Copa de Espafia RFEP,
como en circuito WSS pudiendo ser éstas catalogadas entre 0y 4 conos.

Son las competiciones mas importantes del circuito nacional, por lo tanto las que mas
puntos otorgan a los participantes.

Clase B

Las competiciones clase B, podran puntuar tanto en el circuito de la Copa de Espafia RFEP,
como en circuito WSS pudiendo ser éstas catalogadas entre 0 y 4 conos. Son las segundas
competiciones mas importantes en el circuito nacional.
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Clase C

Las competiciones clase C, son eventos puntuables en el circuito de la Copa de Espaia
RFEP sdlo si hay un reconocimiento para el circuito y si se organiza antes de que termine
la ultima competicién Clase A o B de la temporada. La catalogaciéon si procede en el
circuito WSS es de entre 0 y 4 conos. Pertenecen directamente a esta categoria aquellas
ciudades que no sean clase A ni B.

Tabla puntuaciones segun clase:

Clase C Clase B Clase A
1.50 1.200 1.300
2.48 2.180 2.269
3.46 3.169 3.250
4.44 4.161 4.238
5.43 5.153 5.226
6.41 6. 147 6.216
7.40 7.141 7.207
8.38 8.137 8.201
9.37 9.133 9.195
10. 36 10. 130 10. 190
11.35 11.127 11.185
12.34 12.125 12.181
+1.-1 13.122 13.176

14.120 14.173
15.118 15.170
16. 116 16. 167
17.114 17.164
18.113 18.162
19. 112 19. 161
20.111 20.159
21.110 21.157
+1.-1 22.156
23.154
24.153
25.151
26. 150
27.149
28.148
+1. -1

7. Reclamaciones / Protestos:

Salvo por las indicaciones expresas de cada modalidad al respecto, las reclamaciones
sobre la competicion sélo pueden ser formuladas por el delegado del club o de federacién
al que pertenezca el patinador o por el mismo, si es un patinador independiente. No se
admitiran las reclamaciones formuladas por otras personas.

Las reclamaciones se presentaran al JUEZ ARBITRO para que la resuelva en primera y
Unica instancia. Las reclamaciones sobre el ranking se podran presentar tras la publicacién
del mismo, por escrito y en formato proporcionado a tal efecto y disponible en la mesa de
reclamaciones, en un plazo maximo de 15 minutos tras la publicacion y abonando una
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tasa de 100 euros. Si la reclamacion del solicitante es reconocida, se le devolvera la tasa
de la reclamacidn y si es denegada, el importe se invertird en la federacién autondmica, si
es una competicién de dicho nivel o en la Federacién Espafiola si se trata de una
competicion de nivel Nacional. Cualquier otro tipo de reclamacidon no relacionada
directamente con el ranking se podra realizar durante todo el transcurso de la
competicion.

Se podrdn realizar sugerencias sin costo alguno en la misma mesa que las reclamaciones,
pero no seran respondidas durante el transcurso de la competicidn y no podran contener
temas relativos al ranking o temas que debieran ser tratados con una reclamacién como
tal. Podran hacerse reclamaciones sobre las notas de uno o mas jueces y sobre el propio
patinador u otro de la competicion. Por lo que se refiere a las reclamaciones relativas a
los tiempos, serda considerado como referencia siempre el tomado por los
cronometradores.

Segun El Reglamento General de Patinaje, durante el Campeonato de Espafia y Copa de
Espafia RFEP o competiciones analogas, debera constituirse un Comité Deportivo
integrado por:
e El representante de la R.F.E.P. que actuard como Presidente. Sera el que proporcionara
la respuesta oficial con la mayor celeridad y en el plazo mds breve posible.
e Elrepresentante de la Federacion Autondmica del lugar donde se celebre.
e Un representante de cada uno de los clubes participantes.

8. Juecesy otros:

Los jueces son las Unicas personas habilitadas para estar situadas en la mesa de jueces,
salvo que se habilite un espacio adicional para colaboraciones. Los competidores deben
atender en todo momento a las indicaciones que reciban por parte de los jueces.

9. Competidores:

Los competidores tendrdan un horario de entrenamiento antes del inicio de la
competicion, indicado en el horario establecido. Asi mismo tendrdn unos minutos en la
zona de competicién mientras los jueces deliberan entre una modalidad y otra para
calentar, siendo llamados por nombre o dorsal a calentar segun modalidad y categoria.
En caso de haber zona de calentamiento habilitada se podra eliminar estos minutos
concedidos a los competidores. Los competidores deben atender en todo momento a
las indicaciones que reciban por parte de los jueces.

En caso de que la organizacién estime oportuno repartir dorsales identificativos, los
competidores deberan llevarlo visible durante toda la competicion en un lugar a
determinar por los jueces.
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FREESTYLE SLALOM CLASSIC
1. DEFINICION

El patinador realizard una ronda de freestyle slalom (zigzagueo entre conos) con su propia
musica de entre 80 y 100 segundos a lo largo de las tres lineas de conos existentes. Los jueces
daran las puntuaciones finales de cada ronda tras cada una de ellas.

2. LUGAR DE COMPETICION

A. Zona de Competicion

El drea de competicidon debe ser al menos de 40 m de largo y 10 m de ancho. Se
distribuird en zona de jueces y zona de competicion. Podra tener una longitud mds
reducida previa aprobacion por parte del Comité Nacional de Freestyle.

B. Colocacion de los conos

Habrd tres filas de conos. Las filas de conos se colocaran en linea recta. En una
misma fila, la distancia entre los conos debe ser la misma. Las tres lineas se
colocaran de la siguiente forma:

e Unalinea de 14 conos separados por 120 cm.

e Una segunda linea de 20 conos separados por 80 cm.

e Una tercera linea de 20 conos separados por 50 cm.

Cada linea estara separada de la anterior por 2 m. La linea de 80 cm estara entre la
de 50 cm y la de 120 cm, que contara con al menos 2 m de distancia con cualquier
obstaculo. El centro de cada linea estara en el eje del centro de la competicidn. La
mesa de los jueces estara en el mismo eje, siendo recomendable que esté a 3 m de
distancia y al menos a 2 m en cualquier caso de la linea de 50 cm.

Cada cono se marcara delimitando su area mediante un circulo o con pegatinas.
Véase el plano del drea incluida en la normativa (pag. 17).

C. Zona de calentamiento

Véase punto 4. De Normas Generales.

D. Zona de Resultados

Debe habilitarse un espacio para que los patinadores escuchen los resultados o sean
entrevistados.
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3. MATERIAL

Son necesarios 20 conos para la fila de 80 cm, 20 conos para la fila de 50 cm y 14 conos para
la fila de 120 cm. En total: 54 conos, debiendo ser los mismos en cuanto a dimensiones y
propiedades. Se usara el mismo color en cada fila (no necesariamente el mismo color para las
3 lineas). Seran marcados delimitando su area circular.

Conos: Deben tener aproximadamente unos 8 cm de diametro en la base y unos 8-10 cm de
alto. En caso de contar con zona de calentamiento se habilitaran lineas de conos en ella.

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 5. De Normas Generales.

4. DESARROLLO DE LA COMPETICION

Los participantes elegirdn su musica para su ronda, facilitada a la organizacién minimo una
semana antes de la realizacion del campeonato segun se establezca.

A. RONDAS
Sélo se realizara una ronda por patinador/a.

B. ORDEN DE SALIDA

Se usa 19 el dltimo ranking internacional publicado y 292 el dltimo nacional
publicado, ambos en el momento de abrir las inscripciones. Se ordenan los
competidores participantes en orden descendente. Saldra primero el patinador
de peor ranking y ultimo el que tenga mejor ranking. Si hay patinadores sin
ranking éstos se afiadiran por orden alfabético (tomando en primer lugar los
apellidos y el ultimo el nombre) al principio del listado.

C. TEMPORALIZACION

La duracion de cada ronda individual, serd de 90 +/- 10 seg. Si el patinador
prolonga su ronda mas de 110 seg. los jueces le indicaran que abandone la pista
(véase el punto E.2. de penalizaciones). El tiempo comienza a contar al cruzar la
linea imaginaria perpendicular al primer cono o pasa entre dos conos (lo que sea
antes); y terminard cuando el patinador realice una accién claramente definida
gue indique el final de su ronda.

Una vez que finalice la ronda, el siguiente competidor podra acceder a la zona de
competicién para tener unos breves momentos para calentar, mientras que los
jueces deliberan sobre la ronda anterior.
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D. PUNTUACION

La puntuacién mdxima son 100 puntos. Son la suma de la puntuacién técnica
(mdaximo 60 puntos), y la puntuacién artistica (maximo 40 puntos). El valor final
de la puntuacién se redondeard al decimal mas cercano.

Puntuacién técnica: incluird la dificultad establecida mediante las figuras y
footwork realizadas en base a la matriz, teniendo en cuenta velocidad,

continuidad, fila de conos usada y variedad que establezca el juez.

Rango de Puntuacion recomendado en la valoracion A-F:

50-60
40 - 49
30-39
20-29
10-19
1-9

mmO|O0|w >

Se consideraran:

* Figuras sentadas: Se consideraras a las figuras agachadas sobre una pierna en
las que la cadera se sitla a igual nivel o por debajo de la rodilla de la pierna que
apoya en el suelo. Deben efectuarse durante 4 conos al menos para validarse
Optimamente. Los participantes podrdn cambiar de un truco sentado a otro
después de pasar 4 o mds conos, cambiando de pie o de direccion (atras-
adelante, adelante-atrds), para una validacion éptima. La transicidon de trucos
tendrd un plus de valoracién si se ejecutase mientras se mantiene la posicién
sentada y sin pausas. Las figuras de giro sentadas deben hacerse al menos
durante 4 conos para una 6éptima validacion y puntuacion. En cualquier caso se
valorardn las figuras validadas en menos conos.

* Figuras de saltos: Se tienen en cuenta cuando el cuerpo del participante
abandone el suelo completamente debido al salto. Deben efectuarse durante 4
conos al menos para validarse éptimamente. Los participantes podran cambiar
de un truco de salto a otro después de pasar 4 o mas conos, cambiando de pie o
de direccidon para una validacién éptima. La transicion de trucos se hara sin
pausas. En cualquier caso se valoraran las figuras validadas en menos conos.

*Figuras de giros: Se tienen en cuenta cuando los participantes efectien un giro
completo a 2 pies (dos ruedas) o 1 pie (una rueda). Los trucos de giros deben
efectuarse realizando al menos 3 giros completos para una valoracién éptima.

* Figuras a una rueda: Se tendran en cuenta cuando el participante efectie una
figura tocando el suelo con una sola rueda (Wheeling). Las figuras a una rueda
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lineales deben efectuarse durante 4 conos al menos para una valoracion dptima.
Las figuras a una rueda de giros se validaran efectuando 3 giros completos para
una valoracién éptima.

* QOtros trucos: No incluidos en los anteriores. No estan obligados a pasar una
cantidad de conos determinada de forma continua. Los participantes tienen
permitido combinar una serie de trucos pero las transiciones entre ellos deberan
ser ejecutadas con fluidez y sin pausas. En el caso del Stop & Go deberan
efectuarse al menos 4 conos hacia delante y 4 conos hacia atrads (o con una
dificultad similar a este nimero de conos) para validarlo 6ptimamente.

Valoracidn de las figuras: Se anexa una matriz de uso obligatorio para los jueces
de cara a la valoracién de las figuras. Se podra elevar la valoraciéon de la figura o
movimiento en caso de perfeccionarla o bajar la valoracidon en caso de que la
ejecucion sea deficiente. Ante una falta de validacidn se podra bajar la valoracién
de la figura o anularla por completo.

Puntuacién artistica: La puntuacion artistica estd en parte derivada de la
puntuacion técnica (un nivel A técnico podria permitir obtener un nivel A
artistico). Se tendran en cuenta por igual los diferentes criterios utilizados para la
puntuacion artistica no teniendo mas puntuaciéon unos que otros. Criterios para
la puntuacion artistica:

e Capacidad de transmisién de sensaciones y expresion mediante el patinaje y
el cuerpo en su conjunto (Body performance).

e Expresion musical (musical expression): la eleccion de la musica debe
complementar el estilo personal del patinador. Los trucos deberdn mezclarse
con la musica expresando ritmo, tono, emocidn y el tempo de la musica.

e Organizacién de la ronda (trick management): La ronda debe marcar las
inflexiones musicales, puntuando mas estas figuras enlazadas que una suelta a
la entrada o salida de la fila de conos.

Rango de Puntuacion:

30 - 40
20-29
13-19
8-12
4-7
0-3

MmO 0| W >

Pagina 12



Real Federacion Espafiola de Patinaje
Comité Nacional P.Velocidad — Freestyle

e-mail : p.velocidad@fep.es
freestyle@fep.es

E. PENALIZACIONES

1. Penalizaciones que se restaran de la puntuacién técnica.-

Conos caidos o no pasados: Cada cono golpeado que haya salido del circulo en el
gue estaba supone una penalizacion de 0,5 puntos. En el excepcional caso en que
un competidor toque un cono, éste salga del circulo y vuelva a colocarse
correctamente en la marca no supondra penalizacién alguna. En el caso de que
un cono golpee otro cono, el segundo cono si penaliza si se desplaza segun lo
indicado. Se penalizarad con 5 puntos si no se ha pasado por la mitad mds uno de
sus conos en las filas de 50 y 80, penalizando cada fila de forma individual. Es
decir, por el menos 11 conos en la fila de 50 y al menos 11 conos en la fila de 80.
Se penalizara con 3 puntos si no se ha pasado por la mitad mdas uno de sus conos
en la fila de 120, es decir por al menos 8 conos. Los participantes deberan entrar
en cada linea de conos al menos una vez.

2. Penalizaciones que se restaran de la puntuacion artistica.-

Por tiempo: Si la ronda de un competidor no alcanza los 70 seg. O supera los 109
seg no puntuard. Entre 100 y 109 seg tendrd 5 puntos de penalizacion. Entre 70 y
79 seg tendrd 5 puntos de penalizacién. Ademads, no se les puntuara ni técnica ni
artisticamente entre los 90 y 100 segundos, pero si penalizaran los conos
movidos o tirados con 0,5 puntos.

3. Penalizaciones que se restaran tanto de la puntuacion técnica como
artistica

Caidas y desequilibrios: Los participantes que durante su ronda se desequilibren
seriamente o caigan seran penalizados tanto técnica como artisticamente:
a) Si la caida es grave y el cuerpo toca el suelo, se penalizara con 2
puntos en técnicay 1,5 puntos en la puntuacién artistica.
b) Si la caida no es grave y el cuerpo toca el suelo se penalizara con
1,5 puntos en técnica y 1 punto en la puntuacién artistica.
c) Si no hay caida (el cuerpo no toca el suelo), la penalizacién técnica
serd de 1 punto y la artistica se calculard en funcién de la importancia a
criterio de los jueces, estando siempre entre 0,3 y 1 punto.

F. PUNTUACION TOTAL FINAL

El ranking se determinard empezando por la puntuacion mas baja (ultimo
puesto) y acabando en la puntuacion mas alta (primer puesto).
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La posicién en el ranking de cada competidor se calcula de la siguiente manera:

I. Se hace un ranking con las puntuaciones de cada uno de los jueces.

Il. Se elimina la mejor y la peor posicidn del ranking de cada competidor.

lll. Se suman las posiciones del resto de jueces.

IV. Gana el resultado de la suma que sea mads bajo, ordenandose de menor a
mayor. Con empate se tomardn las posiciones de los jueces que fueron
desechadas. Si aun asi existe empate se tomaran también las puntuaciones de los
jueces que hubieran puntuado mds bajo. Y si aln asi continla el empate se
tienen en cuenta todas las puntuaciones sin contar las penalizaciones por conos.

En caso de contar con sdlo 3 jueces y por decisidon del juez arbitro (y visto bueno
del delegado del Comité Nacional de Freestyle), se puede prescindir del punto Il
referido a la eliminacién del mejor y peor puesto de cada competidor.

Al finalizar cada modalidad, los jueces a través del juez arbitro publicaran la
nota de cada patinador. Se publicara y anunciara el ranking pertinente asi como
las puntuaciones de los jueces (sin incluir el nombre de cada juez).

G. JUECES Y OTROS

1. Jueces de Mesa.

Siempre habra un nimero impar de jueces de mesa. Como minimo 3 jueces
juzgando: puntuacién artistica, técnica y solo la parte de penalizaciones
relacionada con desequilibrios incluidos en puntuacidn artistica y técnica.

2. Juez de Penalizaciones

Este juez se encargara de:

- Caidas (no de los desequilibrios).

- Vigilar que se pase por mas de la mitad de cada fila de conos y contar los
conos tirados o movidos al finalizar la ronda.

- Cronometrar cada ronda y avisar a los jueces en qué momento dejar de
calcular puntos, por encima de 110 s o por debajo de 70 seg (en caso de ser
una persona de la organizacidn este cometido lo hard un juez de mesa
designado con un temporizador).

- Alfinalizar la ronda comunicara al juez arbitro las penalizaciones a aplicar.

En caso de no haber juez de penalizaciones se encargard a una persona de la

organizacién debidamente cualificada y tutelada por el juez arbitro este

cometido.
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3. Juez Arbitro

Existird un JUEZ ARBITRO, que servird de interlocutor con la organizacién y con
los patinadores, debiendo ser un juez experimentado en el campo y nombrado
como tal por el comité de freestyle.

En el caso de no contar con un juez de penalizaciones se encargara de supervisar
el trabajo de la persona de organizacidn destinada a tal efecto.

4, Personal de secretaria

Serd una persona de la organizacion o un juez, que se encargara de los trabajos
de secretaria general de la competiciéon encargado de imprimir y colgar los
diferentes comunicados para los patinadores.

5. Recogeconos

Son las personas encargadas de poner en su sitio los conos movidos o tirados
durante cada ronda a instancias del Juez Arbitro y siempre una vez finalizada la
ronda. Ademds, deberdan comprobar que todos los conos estdn colocados
correctamente y que no hay ningun objeto en el area de competicion antes de
gue empiece cada ronda.

Para el resto de consideraciones relacionadas, véase el apartado 8 de normas
generales.

H. COMPETIDORES

El competidor ha de hacer una sefial para dar su consentimiento sobre el
comienzo de la ronda y mostrar de forma clara el final de su ronda. Una vez que
el competidor finalice la ronda y los conos caidos o movidos hayan sido
recolocados, el siguiente competidor podrd acceder a la zona de competicién.

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el apartado 9 de Normas
Generales.
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FREESTYLE SLALOM BATTLE

1. DEFINICION

Se trata de una competicidn de freestyle slalom basada en la comparacién directa entre
patinadores, divididos por grupos en un sistema de arbol. Los patinadores eligen libremente
los trucos o figuras a realizar en un tiempo marcado y son juzgados realizandose un ranking.

2. LUGAR DE LA COMPETICION
a. Zona de competiciéon

El drea de competicién debe ser al menos de 28 m de largo y 16 m de ancho. Se
distribuird en zona de jueces y organizacion y, zona de competicion.

La zona de jueces estard destinada exclusivamente para los jueces y personal
autorizado por la organizacién entre los que cabe destacar las figuras imprescindibles
de dj, encargado del crono y speaker. Queda limitado su acceso mediante cinta
delimitadora, vallado perimetral o similar.

La mesa de jueces se situara coincidiendo con el punto medio de cada una de las filas
de conos de la zona de competicidn, ésta debe estar en la misma perpendicular que las
demas filas y siempre debe asegurarse que tengan la mejor visibilidad posible..

La zona de competicion es el drea habilitada a los participantes en el momento de la
competicién, cuando son juzgados. En ella, se colocan las filas de conos que usaran en
su actuacidn. Estara formada por 4 filas de conos dispuestos en linea recta y paralelas
entre si: la fila mas cercana a la zona de jueces constard de 20 conos separados 50 cm;
la siguiente serd la de 20 conos a 80 cm; la siguiente de 14 conos a 120 cm y la dltima
de 10 conos separados 80 cm. La distancia entre la zona de jueces y la primera fila de
50 cm sera recomendable de 3 m y nunca menos de 2 m, asi como entre la ultima vy el
primer obstaculo. Entre cada fila de conos habra 2 metros.

Existird una disposicidon alternativa (si lo prefiere la organizacion y previo visto bueno
del Comité Nacional de Freestyle), colocando desde la mesa de jueces una fila de conos
a 50 cm, seguida de las dos de 80 cm y la cuarta de 120 cm.

Es de uso exclusivo para participantes y personal autorizado por la organizacién.
Queda limitado su uso mediante la figura del speaker, que serd la persona que
dispondrda quién, cuando y cuanto tiempo podran usarla.
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Imagen orientativa de la zona (no tiene que ser completamente fiel a la realidad):
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b. Zona de calentamiento

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 4 del apartado de Normas
Generales.

c. Zonade resultados

Debe habilitarse un espacio para que los patinadores escuchen los resultados o sean
entrevistados.

3. MATERIAL

Se recomienda el uso de una pantalla con cuenta atrds desde 30 segundos,
recomendandose que cuente con un sistema de aviso con un sonido “bip” cuando queden
5 segundos y al finalizar el tiempo.

Son necesarios 20 conos para la linea de 80 cm, 20 conos para la linea de 50 cm, 14 conos
para la linea de 120 cm, mas 10 conos para la segunda linea de 80 cm. En total 64 conos,
debiendo ser los mismos en cuanto a dimensiones y propiedades. Se usara el mismo color
en cada fila, no siendo necesario el mismo para todas. Seran marcados delimitando su
area circular.
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Conos: Deben tener aproximadamente unos 8 cm de diametro en la base y unos 8-10 cm
de alto.

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 5 del apartado de Normas
Generales.

4. DESARROLLO DE LA COMPETICION

El formato Battle funciona por grupos en los que se enfrentan generalmente 4
competidores. Pueden llegar a ser grupos de 2, 3 e incluso en las competiciones de clase C
hasta 5 competidores excepcionalmente. Esto supone que no todos los participantes
compitan contra todos, sino Unicamente contra los patinadores de su grupo.

El formato battle se basa en el sistema de comparacidn y eliminacion. Es decir:

1. Cada patinador tiene que demostrar que es mejor que los demas de su grupo
para pasar de ronda.

2. Por cada grupo se clasifican dos (excepto en preclasificatorias que pueden ser
uno excepcionalmente o dos), el resto estan eliminados.

Definiciones:

e Manga: Fases o niveles de competicién (clasificatorias, octavos, semifinales,...).

e Turno: Cada una de las intervenciones de 30 seg de un patinador en su grupo. Una
ronda se compone de los diferentes turnos que tenga cada competidor en un
mismo grupo.

e Grupo: Contiene un numero concreto de participantes que competiran entre ellos.
De ahi saldran los mejores, los que pasaran a la siguiente manga; constituyendo
como una competicién “independiente”.

Ejemplo: 6 patinadores se encuentran compitiendo en la MANGA de semifinales,
formando 2 GRUPOS de competicién, SF1 y SF2, formados por los participantes: A, B, Cy
D, E, F respectivamente.

Cada competidor tiene 3 TURNOS dentro de su grupo. El conjunto de los primeros turnos
se denomina 12 RONDA, el conjunto de los segundos, 22 ronda y asi sucesivamente.
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Semifinales

| semifinal 1
|A 30" 30" 30" Turno
|8 30" 30" 30"}
|c 30" 30" 30"
D 30" 30" 30"

Grupo

SemifinaIZ_
A 30" 30"[30"h Ronda
B 30" 30"|30"||—— Manga

C 30" 30"|30"]

D 30" 30" [30"]

e GRUPOS

Los grupos se forman en funcién del nimero de competidores que se presentan y de la
posicion que ocupen en el ranking actual. El ranking utilizado serd el internacional
primero y el nacional a continuacién. Si en la lista de inscritos hay competidores sin
ranking se colocardn al final de la lista por orden alfabético (primero por los apellidos y
luego por nombre).

Dependiendo del tiempo disponible y otros factores la organizacion podra decidir entre
hacer Battle modalidad “normal” o “express”.

A continuacidén se muestran los tipos de esquema que se usaran en funcién del nimero
de competidores.
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Battle Express Battle Normal
Grupos | Patinadores |Esquema Esquema || Patinadores |Grupns
4 min 6 Aa Aa min 6 4
max 3 max &
5 mn 9 Ba B.a mm 9 6
max 12 max 12
- : 2
3 mun 13 Ca Ca mun 13 g
max 16 max 16
mn 17 min 17
Da 14
9 all Chb
max 24
max 25 min 25
1 )
mmn 26 Ea 16
13a16 D*b max 32
min 33
max 36 Fa 28
miimn 37
18222 Eb max 48
mun 49
me_u-; 20 Ga 32
min 51
25a30 F*bh max 64
max 66
min 67 .
No definido
33248 Gb 0 delit
max 112
Levenda

A-G | Esquemas oficiales WSS.

a | Comportanuento normal del esquema.

b | Con rondas preclasificatorias.

En la seguna manga se cambia a la forma del segunudo esquema inferior desde la
* | primera ronda.
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Battle Normal: En competiciones que no exijan tiempos muy ajustados o excesivo
numero de participantes, se usara esta modalidad. Para distribuir a los participantes en la
competicidn se usa el esquema adjunto, que tiene las posiciones predefinidas en la 12
manga segun el ranking que posea cada competidor. A partir de ahi, de cada ronda
pasaran dos participantes a la siguiente manga. Los competidores que no pasen de ronda
irdn rellenando el ranking de abajo a arriba hasta llegar a la final donde se decidiran las
posiciones mas altas.

Battle Express: Cuando las condiciones de tiempo o participacion lo requieran, podra
usarse este sistema. La Battle Express optimiza los esquemas utilizados en la Battle
normal para admitir un ndmero mayor de competidores en cada esquema. Para
optimizarlos se sirve del “sistema de preclasificados” y de “rondas preclasificatorias”.

Sistema de preclasificados.- Es el primer sistema a utilizar para optimizar los esquemas.
El competidor de mayor ranking de cada grupo pasa automaticamente a la siguiente
manga dejando su plaza libre para otro competidor. Algunos esquemas precisan de una
variacion al aplicar este sistema: en la segunda manga se cambia a la forma del segundo
esquema inferior desde la primera ronda (estos casos se especifican en las imagenes
anteriores).

Sistema de rondas preclasificatorias.- Para optimizar aun mas el sistema, las plazas libres
gue dejen los preclasificados serdn disputadas por el resto de competidores en una
manga extra, previa a las eliminatorias que tendrd la misma estructura que una manga
normal. Para formar estos grupos, los patinadores que excedan el numero de
competidores que soporte el esquema elegido se disputaran su participaciéon con un
numero igual de competidores por encima del umbral establecido. En caso de un
numero limite de participantes se utilizara en preclasificatorias el formato de “muerte
subita” que consiste en que sdlo pase un patinador de cada grupo. En cualquier caso
estas rondas seran de dos turnos. Si una ronda de preclasificatorias estd formada por los
finalistas Iniciacién, se tomara como resultado de la preclasificatoria el resultado de la
final Iniciacion.

e (Categorizacion de Battles.

Pro mixta.- Con menos de 6 mujeres inscritas, las competiciones de 1 6 2 conos
serdan mixtas. Cuando esto ocurra, se hara una final femenina entre las 4
mejores clasificadas para determinar los primeros puestos del ranking
femenino. El resto de competidoras iran a continuacion en el ranking de la
misma forma en que hayan quedado clasificadas en la battle mixta.

Pro masculina y femenina.- Con 6 o0 mas mujeres inscritas, las competiciones de
1 6 2 conos contaran con categoria masculina y femenina. Con mas de 3 conos
de calificacion, las competiciones seran siempre asi. El sistema de competicion
guedara dividido por sexos, puntuando en dos rankings independientes.
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e RONDAS

Los competidores tendrdan normalmente 3 turnos de 30 seg cada uno, pudiendo ser 2
turnos para agilizar las competiciones en las primeras rondas. En ocasiones, siempre que
se avise y, en cualquier caso en la final y en la final de consolacion, los patinadores
tendran también un last trick.

Los 30 segundos del turno empiezan una vez que el speaker, a instancias del Juez Arbitro,
da el visto bueno al competidor y éste entra en la linea de conos. Antes el Juez Arbitro
debe comprobar que todo estd en orden. La duracién orientativa de cada ronda es de
entre 10 y 20 minutos, en funcion del nimero de competidores y de los turnos.

En las Battle, los competidores tienen total libertad para realizar los trucos que deseen en
las lineas de conos que quieran, sin que sea obligatorio pasar por todas ellas ni hacer unos
trucos o familias determinados. No obstante, los competidores pueden demostrar su
polivalencia ejecutando trucos de diferente naturaleza en las distintas lineas de conos.

El competidor puede intentar un mismo truco tantas veces como quiera dentro del limite
de tiempo. Durante una misma ronda solo contard el mejor intento de un mismo truco
pero en cada ronda se empieza de cero y los jueces no tendran en cuenta rondas
anteriores.

Todos los competidores tienen el mismo nimero de turnos, ya sean 2 6 3. En una misma
manga (clasificatorias, octavos de final, cuartos de final,...), todos los grupos tienen que
tener el mismo numero de turnos. Los turnos se hacen por orden, de manera que el
primer patinador no hace su 22 turno hasta que el resto de patinadores hayan hecho el
19, E igual con el resto de turnos.

Los turnos duran 30 seg cada uno. Para iniciar el turno es preciso que todo esté en orden.
El tiempo empieza a contar cuando el patinador pasa por el primer cono. Los jueces
Unicamente tendran en cuenta lo que los competidores hagan dentro de esos 30 seg. No
obstante, si el patinador acaba un truco con una caida tras esos 30 seg, bajard la
impresidn artistica del turno. E igual que si acaba un truco fuera de tiempo: técnicamente
no contara la parte que se exceda del limite pero si la impresién que transmita a los
jueces.

En caso de que se dé la sefial de comienzo al patinador pero haya algin cono en mal lugar
o algun objeto en el area de competicidn, éste puede avisar o quitarlo previa sefial de que
no va a iniciar su turno. Si es una persona la que distrae o molesta al competidor, puede
informar a los jueces para que actien en consecuencia. Los jueces daran los resultados a
través del speaker, tras proporcionarselos el juez arbitro.
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. BEST TRICK (MEJOR TRUCO)

Una vez la ronda ha terminado y los jueces han deliberado, es posible que exista empate
entre dos o mas patinadores. Para desempatar los jueces pueden pedir a los patinadores
gue hagan su mejor truco o combinacidén. Se permite repetir algo ya hecho durante Ila
ronda u optar por una figura nueva. Para determinar el orden de realizacién, el juez
arbitro sorteara con una moneda en la mesa de jueces. El que gane escoge turno.

En el best trick solamente se tendrd en cuenta un truco o figura, una transicion o dos
trucos o figuras enlazados, pudiendo cambiar de uno a otro tantas veces como se quiera
siempre que sea deliberado y a una rueda. Los jueces valoraran este punto en funcién de
la conviccion de las transiciones y la naturaleza de las mismas.

Hay 2 oportunidades para hacerlo siempre que el primer intento no dure mas de 10 seg.
En caso de que el competidor utilice los 2 intentos para hacer el best trick contard el
mejor intento. Un intento dura como mdaximo 30 seg.

Los jueces dardn los resultados a través del speaker tras las indicaciones del juez arbitro a
éste. En todas las mangas se debera anunciar el resultado de quién ha quedado 19, 49, 32
y 22. Si no es necesaria deliberacidn para el 12 y 22 puesto, el speaker puede anunciar los
clasificados sin un orden especial. Para semifinal y final el orden sera 42, 32, 22y 19,

3 LAST TRICK (ULTIMO TRUCO)

Si se ha advertido antes de empezar, tras los turnos se hace un ultimo truco o figura. En
cualquier caso, en la final y en la final de consolacidn es obligatorio.

En el last trick, como en el best trick, cuenta un truco o figura, una transicién o dos trucos
o figuras enlazados. El patinador puede alargar el truco o figura con un maximo de 30 seg.
El orden de ejecucién del last trick es el mismo que el de los turnos. El last trick se valora
como un turno mas por lo que su funcion es la de ayudar a decidir el ranking.

A diferencia del best trick, si el truco utilizado en el last trick se ha hecho también durante
la ronda tan sélo contara el mejor intento entre el de la ronda y el intento de Last trick. Si
se usan los 2 intentos de last trick, contara el mejor de ellos.
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ELEMENTOS DE JUICIO.

Como ya se ha indicado anteriormente las Battle se basan en la comparacion, por lo que
los jueces no dan puntuaciones a los competidores sino que anotan todos los trucos que
hacen los competidores durante una ronda usando normalmente abreviaturas.

Cada ronda es independiente de las demds y los jueces tan sélo tienen en cuenta lo que
los patinadores hacen en esa ronda, con independencia de que en otras rondas lo hayan
hecho mejor o de que conozcan el potencial de un patinador.

Como modelo para juzgar los jueces pueden usar una tabla: en la 12 columna se apuntan
los nombres de los competidores en el orden de participacion; en la 22 columna se
apuntan los datos relevantes del turno 1; en la 32 columna, los del turno 2, etc. Y en la
ultima el ranking final de esa ronda.

R1 R2 R3 BT/LT TOTAL

P1
P2
P3
P4

v En ella se escriben los trucos o figuras que pueden identificarse facilmente (por ejemplo
“wht8"” para un wheeling de taldn adelante de 8 conos).

v’ Las secuencias y combinaciones de pasos que no se consideran trucos o figuras se anotan
como “footwork” o “freestyle”.

v Los ++y los -- se agregan dependiendo de la velocidad media de los trucos, la dificultad de
las combinaciones, secuencias y transiciones y de la calidad de la ejecucion, siendo el
ideal que los domine, que parezca que son féaciles de hacer, que sean rapidos, etc. Y
apuntando el nimero de conos que los alarga, si tira, desplaza o se salta uno, si los hace
fuera de la linea, etc. (ejemplo: un wheeling de taldn adelante de 10 conos tirando 2 y con
muy buen control seria “10-2 wht. ad. ++”). Los jueces pueden hablar entre ellos durante
los turnos para ayudarse, pero siempre estando atentos al competidor.

v Al final de cada primer turno los jueces comparan con el resto de primeros turnos de los
competidores de ese grupo y se hace un ranking de primeros turnos. Los jueces deben
realizar una clasificacion provisional en cada turno. Con el last trick se hace lo mismo.

Cuando acabe la ronda, cada juez debe determinar su ranking final segun las notas que
haya tomado y los rankings que haya ido realizando a lo largo de los turnos. Para ello, se
valoran conjuntamente todos los turnos y, en caso de que exista, el last trick. A
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continuacion se pondran en comun los resultados de todos los jueces. Si coinciden, se
anuncian a través del speaker y, si no coincide, los jueces deliberan y argumentan su
ranking con el objetivo de consensuar un resultado. Si no se alcanza, se publica un ranking
no unanime: el elaborado por la mayoria (2 de los 3 jueces); y como tal se anuncia (Ej: “...y
entre Ay B pasa a la siguiente por 2 votos contra 1...”).

(1) Criterios

En Battle todo cuenta pero nada es determinante ni definitivo. Se tiene en cuenta:

- La dificultad técnica del footwork o de los trucos, teniendo en cuenta el equilibrio, la
fuerza, la flexibilidad, el “mareo” provocado por los giros, los cambios de sentido,...

- La velocidad.

- La fluidez.

- El control del cuerpo.

- El estilo personal del patinador.

- La polivalencia: control de distancias y figuras realizadas en cada fila de conos.

- La variedad de trucos-> familias: Wheeling (figuras a una rueda de patin), girosa 16 2
ruedas, sentados, saltados y aguilas.

- La originalidad de los trucos o del footwork.

- Patinar al ritmo de la musica.

- La forma de pasar de una fila a otra.

- La limpieza del ejercicio: no mover o tirar los conos.

- El nimero de conos que se alarga el truco.

Los jueces, en base a los criterios (que deberdn permanecer por igual durante la
competicidn), experiencia y conocimientos compararan a los patinadores y estableceran
un orden que les permita crear un ranking.

Unicamente se tendrd en cuenta lo que se haya hecho durante los 30 segundos que dura
cada ronda y no lo realizado en anteriores. Consideraciones especiales:

e Las figuras de giro se tienen en cuenta a partir de haber efectuado una vuelta completa
(3609). No se contara ningun giro que no llegue a completar una vuelta, salvo que por
comparacion el patinador haya hecho mas que el resto con menos de un giro.

e Se puede dar un plus dependiendo de los riesgos tomados por un patinador para
realizar figuras especiales.

e Las figuras comenzadas y falladas bajaradn la impresion, la limpieza y técnicamente no
cuentan. Asi que fallar un truco o figura antes de hacer una vuelta o un par de conos es
algo negativo que no sélo afecta en el tiempo perdido. Técnicamente se valoran como
mala o prematura terminacién del truco, pero no se calificard como una figura nula,
salvo que sirva para comparar entre 2 patinadores.
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(2) Conos tirados o desplazados.

Los conos desplazados o tirados se descuentan técnicamente (por ejemplo, un truco
alargado 6 conos tirando o desplazando 2, cuenta como una figura de 6 menos 2 conos).

En caso de que se haga una figura en un cono que no esta en su sitio porque previamente
se ha tirado, la figura cuenta técnicamente como una figura hecha fuera de los conos, sin
afectar a su impresion artistica. Si la figura es estatica y se tira un cono, sdélo contard
hasta el momento en el que el cono deja de estar en su sitio. En una figura no estatica los
conos desplazados o tirados se computaran como conos en los que se ha hecho ese truco
pero con apunte negativo (ejemplo: si se alarga un wheeling 10 conos pero se han tirado
3, el wheeling final sera de 10-3 conos). De esta forma los conos tirados si cuentan pero
en menos medida que si no los hubiese tirado.

(3) Patinaje fuera de conos.

La ejecucién de figuras o footwork en una zona donde no haya conos (o porque esté fuera
de la linea o porque el cono haya sido desplazado o tirado previamente), contard como
“FUERA” y sdlo se tendra en cuenta a la hora de desempatar entre dos patinadores o con
un valor notoriamente inferior al hecho en conos.

(4) Caidas.

En caso de caida, el truco deja de contar a partir de que empiece a haber desequilibrio. La
caida no penaliza en si misma pues se considera que el tiempo que tarda en recuperarse
un patinador ya es suficiente penalizacidn. Si disminuye la impresion artistica de la ronda
y bajan la limpieza y valoracidn del espectaculo.

5. JUECES Y OTROS
Habra 3 jueces.
i) Jueces de mesa.

Habra 3 jueces de mesa, que podran ser sélo 2 en competiciones tipo C. Son los
maximos responsables del buen funcionamiento de la competicidon contando con un
Juez Arbitro para la resolucién de conflictos y es el encargado de la comunicacién
oportuna. Ademas, son los que deben establecer el ranking entre los patinadores de
cada grupo. Actian como érgano colegiado, por lo que las decisiones se consideran
unicas.
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ii) Juez de crono.

Se encarga de activar el crono cuando cada patinador empiece su ronda de 30 seg y
serd el que determine en caso de best trick o last trick si han transcurrido los 10 seg
gue dan la posibilidad de un segundo intento. Podra ser un juez de mesa.

Es obligatorio emitir en tiempo del crono en una pantalla dirigida al competidor y al
speaker. Se recomienda emitir 3 sonidos: uno al comienzo del turno, otro a los 15 segy
un ultimo al finalizar el tiempo disponible de 30 seg.

iii) Personal de secretaria.

Serd una persona de la organizacidon o un juez que se encargard de los trabajos de
secretaria general de la competicion encargado de imprimir y colgar los diferentes
comunicados para los patinadores.

iv) Speaker (animador).

El speaker no es juez, pero transmite siempre lo indicado por los jueces. Se encarga de:
* Convoca a los integrantes de los grupos y les da la entrada avisandoles a la zona de
competicidn y también del comienzo de su ronda.

* Presentar a los competidores.

* Comentar y explicar lo que hacen los patinadores.

* Animar el ambiente bajo la premisa de la igualdad.

* Llamar al siguiente grupo para que caliente.

* Dar los resultados si asi lo indica el Juez Arbitro.

* Llamar al grupo a la zona de resultados y entrevistar durante deliberaciones.

v) DJ (Responsable de la animaciéon musical).

No es juez, sino el encargado de la musica, de mantener la intensidad de la
competiciéon y de que los competidores no se queden sin musica durante su turno.
Debe pinchar musica acorde al estilo del patinador siempre que le sea posible. Los
competidores no podran pedir un cambio de musica ni una musica determinada, tan
solo lo podran hacer los jueces por el buen funcionamiento de la competicion.

Se permitira que no haya una persona fisica como DJ sino que se realice mediante un
programa, siempre y cuando los jueces no determinen un mal funcionamiento del
mismo.

vi) Recoge conos
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Son las personas encargadas de poner en su sitio los conos movidos o tirados durante
cada ronda a instancias del Juez Arbitro, tras cada ronda. Ademds, deberan comprobar
gue todos los conos estan colocados correctamente y que no hay ningun objeto en el
area de competicion antes de que empiece cada nuevo patinador.

Para el resto de consideraciones relacionadas, véase el apartado 8 de Normas
Generales.
6. COMPETIDORES

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 10 del apartado de Normas
Generales.

Los competidores deben atender en todo momento a las indicaciones que reciban
por parte del speaker (animador) o del Juez Arbitro y siempre de éste en Gltima instancia.
Ademas, deberan ceiiirse a rondas de 30 seg, pues todo lo que esté fuera de tiempo no se
tendrd en cuenta a la hora de comparar.

Las decisiones de los jueces son inapelables en cualquier caso.

Para el resto de consideraciones relacionadas, véase el punto 9 del apartado de Normas
Generales.
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SPEED SLALOM
1. DEFINICION

El speed slalom es una disciplina del freestyle cuyo objetivo es realizar en el menor
tiempo posible un recorrido predefinido en una fila de conos.

2. LUGAR DE COMPETICION

Este se compone de 12 m de longitud (zona de aceleracién), de una linea recta de 20
conos colocados a 80 cm uno del otro y de 80 cm mas después del ultimo cono. Los 16
m entre el primer cono y el vigésimo deben recorrerse con un solo patin en el suelo y
pasando entre todos los espacios.

Como zona de calentamiento véase lo indicado en el punto 4. de Normas Generales.
3. MATERIAL

El material especifico de competicidn sera:

v Dos lineas de salida.

v" Dos lineas de 20 conos paralelas, preferiblemente cada una de un color, donde el
primer cono de cada linea estara colocado a 12 m de las lineas de salidas. Entre las 2
lineas de conos debe haber 3 m de distancia. En total son 40 conos, visibles
claramente con respecto a la superficie y luz disponible, con su base delimitada.

v' Una barrera paralela a las dos lineas de conos cubriendo toda su longitud situada

entre ellas a una distancia equidistante y de altura minima de 25 cm, para evitar que

los conos golpeados por un patinador pasen a la linea de conos del otro patinador.

Dos lineas de llegada colocadas 80 cm después del ultimo cono.

Equipo de cronometraje.

Se recomienda tener una pantalla o similar para indicar los tiempos de forma mas

clara tras la finalizacién de cada fila.

A NEANERN

Para el resto de consideraciones relacionadas, véase el apartado 5 de Normas
Generales.

4. DESARROLLO DE LA COMPETICION
a. Fase de calificacion.
La competicidon empezara con la fase de calificacion cuyo orden de participacidn sera

determinado en orden inverso al ranking internacional primero y nacional después. Si
hay patinadores sin ranking éstos se afiadiran por orden aleatorio al principio del listado.
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Los patinadores tendran dos oportunidades cada uno para lograr su mejor tiempo,
realizandolo individualmente y sélo de 2 en 2 cuando el tiempo disponible para la
competicién sea insuficiente segun el criterio del juez arbitro. Con los mejores tiempos
el juez arbitro creard el orden de calificacion. En caso de empate, se seguiran los
siguientes criterios para resolverlo, primando:

El segundo mejor tiempo obtenido.

El mejor tiempo sin las penalizaciones.

El segundo mejor tiempo sin las penalizaciones.
Una tercera ronda de desempate.

PwnNE

b. Fase Final.

A la segunda y ultima parte de la competicidon accederan solamente los mejores 4, 8, 16
6 32 patinadores segun decisién del juez arbitro, que debera comunicarlo antes del
comienzo de la fase de calificacion.

En la fase final los patinadores compiten de dos en dos con sistema de
eliminacién directa y los emparejamientos dependen del orden de calificacidn segin el
sistema cldsico. Por ejemplo, para 32 competidores clasificados las parejas serian 12
contra 3292, 22 contra 319, 32 contra 3092, etc. Pasa a la siguiente eliminatoria el
patinador que gane 2 rondas de 3.

Tras la semifinal se realizara la final de consolacién para determinar la tercera y cuarta
plaza de la competicién y, por ultimo, la final para el primer y segundo puesto.

c. Reglas de competicion.
» Salida.

a) Se llamara a los competidores a la linea que les corresponda.

b) El juez anunciara “en la linea de salida”. A partir de ese momento los patinadores
tienen 5 segundos para colocarse detrds de la linea de salida. La colocacion tras ese
tiempo implicard no tocar la mencionada linea y quedarse completamente estaticos,
incluyendo todas las partes del cuerpo del patinador.

¢) Transcurrido ese tiempo el juez dird “preparados”. La salida se dara a continuacion.

En el caso que no se respeten estas normas serd “salida falsa”. Dos salidas falsas
implican perder la posibilidad de anotar un tiempo si se trata de la fase de clasificacién y
la pérdida de una ronda si se trata de la fase final de la competicion. El patinador puede
levantar la mano y decir que no estd preparado antes de que el arbitro diga
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“preparados”, para volver a empezar la salida. Si levanta la mano después de la sefial
“preparados”, se considerara “salida falsa”.

d) Los jueces seguiran siempre por detrds a los competidores y saldrdn tras las salidas
de los mismos. En el caso de que existan un numero impar de competidores, se podra
contar con la colaboracidon de uno de los jueces a eleccién del competidor, para que
simule las funciones de otro competidor y yendo siempre por detras.

» Paso entre conos y penalizaciones.

El patinador tendra que pasar sobre un patin por todos los espacios que hay entre los 20
conos. Si apoya los dos patines en el suelo o cambia de patin en algin momento cuando
estd pasando entre los conos o antes de pasar por la linea de llegada, su ronda se
considerara nula.

Se penalizard con 0,2 s. el tiempo final del patinador en los siguientes casos:

i. Por cada cono caido o desplazado totalmente fuera de la marca en el suelo.

ii. Por cada espacio no atravesado entre conos.

iii. También hay que sumar como penalizaciéon la cantidad de conos que el patinador
recorra con los dos patines en el suelo en el caso que no levante un patin del suelo
antes de llegar al primer cono.

iv. Tras ultimo cono habra descalificacidn si se produce un cambio de técnica (dar una
patada al aire con la pierna no apoyada, poner en el suelo la pierna no apoyada,
saltar...) antes de llegar a la linea de corte del crono.

La ronda se considerard nula:
i. Siel patinador suma 5 6 mas penalizaciones en las clasificatorias.
ii. Si el patinador apoya los dos patines en el suelo o cambia de patin en algin momento

cuando estd pasando entre los conos o antes de pasar por la linea de llegada.

» Tiempos.
TIEMPO DE LA RONDA

Al final de cada ronda, el patinador obtiene un tiempo determinado por el cronémetro.
TIEMPO TOTAL DEL PATINADOR

En cada ronda el tiempo del patinador estd compuesto por el tiempo de la ronda
mas el numero de penalizaciones multiplicado por 0,2 segundos. Se publicaran
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mediante megafonia como minimo, por parte de los jueces o si es posible a través de
una pantalla o similar tras la finalizacién de cada ronda.

d. Resultados

La primera y segunda plazas se otorgan en la final. La tercera y cuarta plazas se otorgan
en la final de consolacién. Las plazas de la quinta a la octava se otorgan a los patinadores
eliminados en los cuartos de final en el orden de tiempo determinado en la fase de
clasificacién. Las plazas de la novena a la decimosexta se otorgan a los patinadores
eliminados en los octavos de final en el orden de tiempo determinado en la fase
de clasificacién. Todas las siguientes plazas se otorgan también segun los tiempos de
clasificacién.

5. JUECESY OTROS

Existird un minimo de 3 jueces (uno de ellos serd designado JUEZ ARBITRO) y una
persona proporcionada por la organizacion para la funcidn de secretaria u otras tareas,
gue podra ser uno de los jueces o un juez adicional.

Dos jueces seguiran a los participantes de cada ronda: cada uno de ellos y siempre
detras del patinador, realizara el recorrido por el lateral exterior de la fila de conos
respecto a la barrera, verificando el paso por los conos, conos caidos, etc.

Un tercer juez podrd situarse en linea con el primer cono para verificar la entrada
correcta en la fila de los mismos. En su lugar una persona de la organizacidon podrd
tomar imagen de entrada en primer cono con una camara, siendo verificado por un juez
si lo considera necesario..

Un juez recogerd los resultados y organizara los distintos cruces, realizando las
indicaciones que sean necesarias.

Para el resto de consideraciones relacionadas, véase el apartado 8 de Normas
Generales.
6. COMPETIDORES

Los competidores deben atender en todo momento a las indicaciones que reciban por
parte de los jueces, especialmente a través del Juez Arbitro intentando facilitar su labor.

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 9 del apartado de Normas
Generales.
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SALTO SIN RAMPA

1  DEFINICION

Se trata de una competicion basada en la comparacién de la altura saltada por los
competidores sobre una barra colocada al efecto.

2 LUGAR DE COMPETICION

El tamafio de la zona de competicidn sera al menos de cuarenta metros (40 m) de largo por
diez metros (10 m) de ancho, sin incluir la zona para los jueces.

Se marcard una linea a 5m en el suelo desde la barra de salto para determinar el salto nulo
en caso de caida. La distancia disponible como minimo para el salto, desde que se inicia
hasta la valla serd de 10 m.

Para la zona de calentamiento aplicara lo indicado en el apartado 4. De las Normas
Generales. Una vez empezada la competicidn no sera necesaria la zona de entrenamiento.

3  MATERIAL

El equipo necesario se compone de dos barras de dos metros y medio (2,5 m) de altura
como minimo vy tres listones de tres metros de largo (3m). El material utilizado para el
liston debe ser PVC duro tipo B de 50 mm de didmetro y 3 mm de espesor, o similar. Los
listones deben estar forrados de cinta de color amarillo-rojo o rojo- blanco para una mejor
vision de los mismos. Las barras deben poder ser graduadas con exactitud. Se recomienda
el uso de una pantalla para indicar la altura a saltar.

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 9 del apartado de Normas
Generales.

4  DESARROLLO DE LA COMPETICION

Cuando un competidor es llamado a saltar tiene 30 seg para realizar el salto. El competidor
debe saltar sobre el liston. Puede intentarlo 2 veces vy, si consigue superarlo sin tirarlo,
continuara en la competicion (cuando queden 3 o menos competidores se dispondra de un
tercer intento). EI competidor también puede decidir no saltar y esperar la siguiente
altura. Llegados a este caso si no rebasase la altura quedaria con su Ultima altura pasada
para el ranking final.

El salto sera nulo si el competidor no pasa el listén, lo tira, pasa por debajo, o toca el suelo
con algun elemento que no sea el patin. La distancia que se considerara como salto nulo en
caso de caida sera de 5 m a partir del listdn (se marcard una linea en el suelo desde la barra
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de salto a esa distancia). La distancia disponible como minimo para el salto, desde que se
inicia hasta la valla sera de 10 m.

La competicion comienza en sesenta centimetros (60 cm) para las mujeres y en noventa
centimetros (90 cm) para los hombres. Esta altura se incrementa en diez centimetros (10
cm) para las dos primeras alturas obligatoriamente e igual para el resto de alturas salvo
gue algln patinador expresamente pida que sea de 5 en 5 cm. Cuando sdlo queden 3
competidores, deberan elegir su altura por consenso. A falta de consenso la altura mas baja
solicitada sera la colocada.

Los resultados se resolveran de la siguiente manera:

a) La clasificacion se ordena de mayor a menor altura saltada.
b) En caso de empate y sélo para cubrir los podios:
v El patinador con el menor nimero de saltos a la altura en la que se produce
empate, se adjudica el puesto mas alto.
v' Si el empate continda, el patinador con el menor nimero de saltos fallidos
durante toda la competicion hasta la ultima altura conseguira el mejor puesto.
v Si el empate continuase los patinadores deberdn volver a saltar la dltima altura
conseguida, subiendo de 2 cm en 2 cm hasta desempatar.
v" Si ninguno consigue dicha altura en 3 intentos, los patinadores seran
considerados ex — aequo (puesto mds alto de la clasificacion disputada).

Se recomienda el uso de protecciones y serd obligatorio el uso de mufiequeras con
proteccion dura (no serdn validas mufiequeras indicadas para lesion o sudor).

JUECES Y OTROS

Existird un minimo de 3 jueces (uno de ellos sera designado JUEZ ARBITRO) y una persona
proporcionada por la organizacion para la funcidn de secretaria, que podra ser o no un juez

adicional o uno de los existentes.

Para el resto de consideraciones relacionadas, véase el apartado 8 de Normas Generales.

COMPETIDORES

Los competidores deben atender en todo momento a las indicaciones que reciban por
parte de los jueces.

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 9 del apartado de Normas
Generales.
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SALTO CON RAMPA

1  DEFINICION

Se trata de una competicion basada en la comparacién de la altura saltada por los
competidores, usando una rampa para efectuar el salto.

2 LUGAR DE COMPETICION

El tamafio de la zona de la competicidn debe ser al menos de cuarenta metros (40 m) de
largo por diez metros (10 m) de ancho.

Se marcard una linea a 5m en el suelo desde la barra de salto para determinar el salto nulo
en caso de caida. La distancia disponible como minimo para el salto, desde que se inicia
hasta la valla serd de 10 m.

La zona de entrenamiento estard sujeta a lo indicado en el apartado 4. De Normas
Generales.

15 minutos antes del comienzo de la competicidn los participantes decidiran por mayoria
simple la orientacidn en la que se situara definitivamente la rampa para los saltos. Una vez
empezada la competicidn, se dejara el maximo espacio posible tras el salto como zona de
frenada.

3  MATERIAL

El equipo especifico necesario consta de: 2 barras de dos metros y medio (2,5 m) de altura
como minimo y tres listones de tres metros de largo (3m). El material utilizado para el
liston debe ser PVC duro tipo B de 50mm de didametro y 3mm de espesor o similares. Los
listones deben estar forrados de cinta de color amarillo-rojo o rojo-blanco.

Las barras deben poder ser graduadas con exactitud. La rampa debe de tener 2 6 3 metros
de largo por 1 6 2 m de ancho por 60 centimetros de alto en el punto maximo, sin ninguna
curvatura y con una base firme y consistente, cuyo inicio se encuentre a ras de suelo y al
mismo nivel. Se recomienda el uso de una pantalla para mostrar la altura a saltar.

Para el resto de consideraciones relacionadas, véase el punto 5 de normas generales.
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DESARROLLO DE LA COMPETICION

Cuando un competidor es llamado a saltar tiene 30 seg para el salto. El tiempo empezard a
contar desde que los ajustes de posiciébn de la rampa estén a punto para los
competidores. Para cada altura los participantes podrdn elegir bajo consenso la distancia
de la rampa. En caso de que transcurra el minuto y los participantes no hayan llegado a
ningun consenso, serd el juez quien bajo su criterio elija la distancia.

El competidor debe saltar sobre el listdn con hasta 2 intentos. Si consigue superarlo, puede
seguir en la competicién (cuando quedan 3 o menos competidores se dispone de un tercer
intento). El competidor también puede decidir no saltar y esperar la siguiente altura. En
caso de no rebasar la altura quedara su ultima altura rebasada de cara al ranking.

El salto serd nulo si el competidor tira el listén, pasa por debajo, o toca el suelo con algun
elemento que no sea el patin. La distancia que se considerard como salto nulo en caso de
caida serd de 7 m a partir del listén (marcandose una linea en el suelo a esta distancia
desde la barra de salto). La distancia hasta el inicio de la rampa para iniciar el salto sera de
como minimo 10 metros.

La altura parte de ciento cincuenta centimetros (150 cm) para mujeres y ciento setenta
centimetros (170 cm) para los hombres. Esta altura se incrementa en diez centimetros (10
cm) para las dos primeras alturas obligatoriamente e igual para el resto de alturas salvo
gue algun patinador expresamente pida que sea de 5 en 5 cm. Cuando sdlo queden 3
competidores, deberan elegir su altura por consenso. A falta de consenso la altura mas baja
solicitada serd la colocada. Los resultados se resolveran de la siguiente manera:

A - El patinador con el menor numero de saltos a la altura en la que se produce el empate,
se adjudica el lugar mas alto.

B - Si el empate continda, el patinador con el menor nimero de saltos fallidos durante toda
la competicion hasta la dltima altura conseguira el mejor puesto.

C - Si el empate continuase los patinadores deberan volver a saltar la ultima altura
conseguida, subiendo de 2 cm en 2 cm hasta desempatar. Si ninguno consigue dicha altura
en 3 intentos, los patinadores seran considerados ex — aequo (puesto mas alto de la
clasificacién disputada).

Cualquier retraso injustificado sera considerado como fallo en un intento, siendo el criterio
del juez el Unico valor a tener en cuenta. Tiempos recomendados para los intentos: Mds de
3 participantes: 1 min.; 2 6 3 participantes: 1,5 min.; 1 patinador: 3 min.
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Serdn obligatorias las siguientes protecciones: las rodilleras, mufiequeras y casco. Tanto
mufiequeras como rodilleras han de llevar una proteccién dura (no se aceptaran rodilleras
ni mufiequeras indicadas para lesiones o sudor). En el caso del casco ha de estar indicado
para patinar, cubriendo la zona de la nuca, por ello no se aceptaran cascos de bicicleta que
descubran esa zona.

5 JUECESY OTROS
Existird un minimo de 3 jueces (uno de ellos serd designado JUEZ ARBITRO) y una persona
proporcionada por la organizacidn para la funcidn de secretaria, que podra ser o no un juez

adicional o uno de los existentes.

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 8 del apartado de Normas
Generales.

6 COMPETIDORES

Los competidores deben atender en todo momento a las indicaciones que reciban por parte
de los jueces.

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 9 del apartado de Normas
Generales.
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JAM
1. DEFINICION

Es una disciplina del freestyle en el que participan dos o mas patinadores que compiten
como conjunto, realizando una ronda de freestlye slalom classic.

2. LUGAR DE COMPETICION

Véase el punto 2 del apartado de Freestyle Slalom Classic.
3. MATERIAL

Véase el punto 3 del apartado de Freestyle Slalom Classic.
4. DESARROLLO DE LA COMPETICION

Véase el punto 4 del apartado de Freestyle Slalom Classic.

A. RONDAS
Sélo se realizara una ronda por patinador/a.

B. ORDEN DE SALIDA

Para determinar el orden de salida en la ronda, se utiliza 12 el dltimo ranking
internacional publicado y 22 el dltimo nacional publicado, ambos en el momento
de abrir las inscripciones. Se ordenan las parejas participantes en orden
descendente. Es decir, saldra en primer lugar la pareja de peor ranking y en
ultimo lugar la que tenga el mejor ranking. Si hay parejas sin ranking éstas se
afadirdn por orden alfabético (tomando en primer lugar los apellidos y el ultimo
el nombre, priorizando el patinador cuyo primer apellido esté mas cerca del
comienzo del alfabeto) al principio del listado.

Al ser un conjunto se tomara el nombre y apellidos del inscrito en primer lugar
para realizar el orden de salida de los grupos o parejas sin ranking. En caso de
tener un patinador diferente dentro del conjunto se le clasificard al conjunto
completo como sin ranking.

C. TEMPORALIZACION

La duracién de cada ronda, tanto clasificatoria como final, sera entre 80
seg y 100 seg. El tiempo comienza a contar cuando el primer patinador cruza el
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primer cono y terminard cuando la pareja pase por el Ultimo y realicen una
accién claramente definida que indique el final de su ronda.

Una vez que finalice la ronda, la siguiente pareja podra acceder a la zona de
competicidn para tener unos breves momentos para calentar, mientras que los
jueces deliberan sobre la ronda anterior.

D.  PUNTUACION

La puntuacion maxima sera de 100 puntos. Serd la suma de la puntuacion técnica
(mdximo 60 puntos), y la puntuacién artistica (maximo 40 puntos). El valor final
de la puntuacién se redondeara al decimal mads cercano.

Puntuacion técnica: incluird la dificultad establecida mediante las figuras y
footwork realizadas en base a la matriz, teniendo en cuenta velocidad,
continuidad, la fila de conos en la que se realizan las figuras y variedad que
establezca el juez.

Rango de Puntuacion:

50 - 60
40 - 49
30-39
20-29
10-19
1-9

Mmoo ® >

Se consideraran:

* Figuras sentadas: Se consideraras a las figuras agachadas sobre una pierna en
las que la cadera se sitUa a igual nivel o por debajo de la rodilla de la pierna que
apoya en el suelo. Deben efectuarse durante 4 conos al menos para validarse
6ptimamente. Los participantes podran cambiar de un truco sentado a otro
después de pasar 4 o mas conos, cambiando de pie o de direccién (atras-
adelante, adelante-atrds), para una validacidon dptima. La transicién de trucos
tendrad un plus de valoracién si se ejecutase mientras se mantiene la posicién
sentada y sin pausas. Las figuras de giro sentadas deben hacerse al menos
durante 4 conos para una 6ptima validacion y puntuacion. En cualquier caso se
valoraran las figuras validadas en menos conos.

* Figuras de saltos: Se tienen en cuenta cuando el cuerpo del participante
abandone el suelo completamente debido al salto. Deben efectuarse durante 4
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conos al menos para validarse éptimamente. Los participantes podran cambiar
de un truco de salto a otro después de pasar 4 o mds conos, cambiando de pie o
de direccidon para una validacién éptima. La transicién de trucos se hara sin
pausas. En cualquier caso se valoraran las figuras validadas en menos conos.

*Figuras de giros: Se tienen en cuenta cuando los participantes efectien un giro
completo a 2 pies (dos ruedas) o 1 pie (una rueda). Los trucos de giros deben
efectuarse realizando al menos 3 giros completos para una valoracion éptima.

* Fiquras a una rueda: Se tendran en cuenta cuando el participante efectie una
figura tocando el suelo con una sola rueda (Wheeling). Las figuras a una rueda
lineales deben efectuarse durante 4 conos al menos para una valoracidn éptima.
Las figuras a una rueda de giros se validaran efectuando 3 giros completos para
una valoracién éptima.

* Otros trucos: No incluidos en los anteriores. No estdn obligados a pasar una
cantidad de conos determinada de forma continua. Los participantes tienen
permitido combinar una serie de trucos pero las transiciones entre ellos deberan
ser ejecutadas con fluidez y sin pausas. En el caso del Stop & Go deberdn
efectuarse al menos 4 conos hacia delante y 4 conos hacia atras (o con una
dificultad similar a este nimero de conos) para validarlo 6ptimamente.

Valoracidn de las figuras: Se anexa una matriz de uso obligatorio para los jueces
de cara a la valoracién de las figuras. Se podra elevar la valoracién de la figura o
movimiento en caso de perfeccionarla o bajar la valoracion en caso de que la
ejecucioén sea deficiente. Ante una falta de validacién se podrd bajar la valoracién
de la figura o anularla por completo.

Puntuacion artistica: La puntuacidon artistica estd en parte derivada de la
puntuacion técnica (un nivel A técnico podria permitir obtener un nivel A
artistico). Se tendran en cuenta por igual los diferentes criterios utilizados para la
puntuacion artistica no teniendo mds puntuacidon unos que otros. Criterios para
la puntuacion artistica:
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e Capacidad de transmision de sensaciones y expresion mediante el patinaje y
el cuerpo en su conjunto (Body performance).

e Expresion musical (musical expression): la eleccién de la musica debe
complementar el estilo personal del patinador. Los trucos deberdn mezclarse
con la musica expresando ritmo, tono, emocion y el tempo de la musica.

e Organizacion de la ronda (trick management): La ronda debe marcar las
inflexiones musicales, puntuando mas estas figuras enlazadas que una suelta a
la entrada o salida de la fila de conos.

Rango de puntuacion:

30-40
20-29
13-19
8-12
4-7
0-3

mMmoOO|®|>

E. PENALIZACIONES

Véase el punto 4 seccion E del apartado de Freestyle Slalom Classic.

F. PUNTUACION TOTAL FINAL

Véase el punto 4 seccidn F del apartado de Freestyle Slalom Classic.

G. JUECES Y OTROS

Véase el punto 4 seccidon G del apartado de Freestyle Slalom Classic.

H. COMPETIDORES

Véase el punto 4 seccion H del apartado de Freestyle Slalom Classic.
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DERRAPES
1. DEFINICION
Se considerara derrape todo deslizamiento en contra del movimiento natural realizado con
uno o dos patines.
2. LUGAR DE COMPETICION
El drea de competicién serd preferentemente de 40 x 10 m o un minimo de 40 x 8 m. Se
pintara una linea de comienzo de un metro de largo. Al realizar el intento de derrape, el

participante estara obligado a cruzar la linea de comienzo tras darle la entrada. El drea de
carrera es de 18m de largo tras la linea de comienzo, por 8m de ancho como minimo.

l\ - . Ne
4m ® P 18m e M 16m B:m

o e

3 3

9 2

b Area de Carrera 3 Area de derrape

E E

] 3

m m

£ £
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Habra un drea de ejecucién de 5m de largo, tras el drea de carrera. El drea de derrape, que
contendra el area de ejecucidn, es de 15m de largo por 8m de ancho, sefialdndose esta zona
en el suelo. Se podran usar conos junto a las lineas para mayor visibilidad de las mismas.

Las mesas de los jueces deberan estar frente al drea de ejecucién y a una distancia de 2
metros de la pista. El final del area de derrape debera estar bien visible, usando si es preciso
dos conos de mayor tamaio a los lados de la linea final de sefializacién de la mencionada
area.

3. MATERIAL
Sera recomendable el uso de conos colocados en los extremos de las lineas marcadas en el
suelo para mejorar la visibilidad de las mismas; asi como a lo largo del drea de ejecucién y

derrape, situados a una distancia de 100 cm.

Para el resto de consideraciones relacionadas, véase el punto 5 de normas generales.
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4. DESARROLLO DE LA COMPETICION

I. Ronda clasificatoria

a) Se haran grupos de hasta 8 participantes teniendo en cuenta el ranking nacional
actual.

b) Los participantes sin ranking ocuparan el final del ranking en orden aleatorio para
calcular los grupos.

c) Cada grupo realizard una “ronda de tiempo” con 1 minuto por patinador. Asi un
grupo de 4 patinadores tendrd 4 minutos de tiempo y uno de 5 patinadores tendrd 5
minutos, etc. A este tiempo se le sumara si fuera necesaria una proérroga durante la
cual debe igualarse el nUmero de derrapes efectuados de todos los participantes.

d) El turno de un patinador comenzard cuando el anterior se encuentre fuera del area
de derrape, comenzando su carrera cuando se lo indique el juez arbitro (que podra
hacerlo a través del speaker).

e) Si un competidor no comienza su turno en los 10 segundos siguientes a la sefial de
comienzo, éste perdera su turno cediéndoselo al siguiente participante.

f) Siun patinador no respeta el orden de turnos, su derrape serd nulo.

g) Elorden de salida o turno se decidird mediante sorteo previo a la ronda de derrapes.

h) Todos los derrapes realizados dentro del tiempo establecido contardn para la
puntuacion final de la ronda, determinando el orden para el paso de ronda.

i) Sidos patinadores obtienen la misma puntuacion, se realizard un intento extra o best
trick para el desempate.

j) Si se volviera a empatar tras el punto anterior, se repetird la operaciéon y asi
sucesivamente hasta desempatar.

Il. Rondas de semifinales

a) Se hardn grupos de 4 patinadores en base al ranking de las rondas de clasificacion.

b) Cada patinador podra tener 5 intentos para realizar sus derrapes.

c) Los 3 mejores intentos de cada patinador determinaran el ranking.

d) Sidos patinadores obtienen la misma puntuacion, se realizard un intento extra o best
trick para el desempate.

e) Si se volviera a empatar tras el punto anterior, se repetird la operacidon y asi
sucesivamente hasta desempatar.

[ll. Ronda Final
a) Se haran grupos de 4 patinadores en base al ranking de las rondas de clasificacién.

b) Cada patinador podra tener 7 intentos para realizar sus derrapes.
c) Los 4 mejores intentos de cada patinador determinaran el ranking.
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d) Sidos patinadores obtienen la misma puntuacidn, se realizara un intento extra o best
trick para el desempate.

e) Si se volviera a empatar tras el punto anterior, se repetira la operacién y asi
sucesivamente hasta desempatar.

5. CRITERIOS PARA JUZGAR DERRAPES

a) Se juzgara basdndose en elementos tales como la técnica, control del cuerpo,
distancia, variedad, entrada en el derrape y habilidad para finalizar los mismos.

b) Se comenzardn a contabilizar los puntos desde el momento en el que los
participantes inicien la carrera y hasta la finalizacion del derrape que realicen (pero
patinar en si no sera considerado parte del truco de derrape).

c) Se considerard derrape realizado aquel que al menos recorra un metro de distancia
desde su inicio. Tanto para derrapes simples como para cada derrape que forme
parte de una combinacién de varios.

d) Si un patinador realiza en varias ocasiones un mismo derrape dentro de la misma
ronda, solo obtendra puntuacion el mejor realizado.

e) No se concederdn puntos ni se descalificard al patinador si éste cae durante el inicio
o transcurso de un intento de derrape. No se otorgardn puntos a un intento de
derrape en caso de caida accidental en la que alguna parte del cuerpo o las dos
manos toquen el suelo. Sin embargo, si que se otorgaran puntos si el participante
solo toca el suelo con una mano y durante un maximo de 2 seg, aunque sufrird
penalizacion.

f) Sélo se otorgaran puntos a los derrapes realizados dentro del drea de derrape.
Fuera de esta area el derrape sera considerado invdlido y no puntuable,
independientemente de que sea realizado junto a otros o no.

g) Cualquier intento de derrape debe iniciarse en la linea marcada al
efecto, penalizando el incumplimiento de esta regla. Todos los derrapes deben
iniciarse y ser finalizados en una longitud maxima de 15 m. No se otorgaran puntos
para los intentos realizados en una distancia mayor.

h) En derrapes combinados se contabilizard el 75% de los puntos de cada derrape
individual realizados, siempre que superen el metro de longitud.

Los derrapes sufrirdan penalizaciones por los siguientes motivos:

e Sielinicio del derrape se realiza tras la linea marcada para este fin.

e Latrayectoria del derrape no es recta, es decir, describe una curva.

e El patinador no se detiene totalmente realizando el derrape.

e El derrape se realiza sin mantener la perpendicularidad de los patines o el paralelismo
entre ellos.
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El sumatorio de penalizaciones no podra superar nunca el 50% del valor del derrape. Por
otra parte, si el patinador apoya una mano durante mas de 2 segundos, se le penalizara
reduciendo su puntuacion total a la mitad (incluyendo penaltis y bonus).

Se considerara derrape nulo si el patinador cae durante la ejecucién del mismo.

Se otorgaran bonificaciones por los siguientes motivos, sin que el sumatorio de éstas
puedan superar nunca el 50% del valor del derrape:
e Realizacion de una entrada fuera de lo convencional.
e Por técnica pulida.
e Control de cuerpo: entrada elegante, estable y suave; entrada agresiva, estable y
suave; movimiento uniforme y suave del cuerpo; movimiento uniforme del cuerpo.
e Por lalongitud del derrape.

6. ESTRUCTURA DE PUNTUACION DE DERRAPES

Cada derrape o ronda de derrapes se puntuard mediante la matriz de puntuaciones anexa
al reglamento.

Se otorgara un bonus en la puntuacién global a los patinadores que durante su ronda
realicen derrapes usando al menos tres de los cuatro cantos (pierna derecha interior,
pierna izquierda interior, pierna derecha exterior y pierna izquierda exterior), asi como los
gue demuestren simetria en sus derrapes. El bonus de familias y simetria podra sumar un
maximo de 1/3 de la puntuacion final de la ronda del patinador.

7. JUECES Y OTROS

Habra 3 jueces (uno de ellos sera designado JUEZ ARBITRO) y una persona proporcionada por
la organizacidn para la funcién de secretaria, que podra ser o no un juez adicional o uno de los
asistentes.

Para el resto de consideraciones relacionadas, véase el punto 8 de Normas Generales.

8. COMPETIDORES
Los competidores deben atender en todo momento a las indicaciones que reciban por parte
de los jueces.

Para el resto de consideraciones relacionadas véase el punto 9 del apartado de Normas
Generales.
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