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1. INTRODUCCION

El Manual de Competiciones Breaking FEBD esta basado en el WDSF Rules & Regulations for Breaking
(febrero 2019, versién 1).

El WDSF Rules & Regulations for Breaking, es el que previsiblemente se usara en los Campeonatos del
Mundo, Campeonatos Europeos y de darse el caso, en los Juegos Olimpicos.

Este manual sufre variaciones que, por capacidad e infraestructura de la FEBD necesitan ser adaptadas.

Este manual es complementario al Cédigo de Competicidn y sera de obligado cumplimiento en cualquier
campeonato que se realice en territorio espanol y que siendo autorizado por la FEBD sea puntuable para
Ranking Nacional, Campeonato de Espaia y Campeonatos Autondmicos.

2. REQUISITOS GENERALES

Los requisitos que se exponen aqui se aplican a las siguientes modalidades de competicién, pero pueden
ser aplicadas para otros formatos también. (Por ejemplo, 3vs3...)

-Breaking 1vs1 (Bboys y Bgirls) con una duracién de cada set/salida de un maximo de 60
segundos.

-Breaking 2vs2 (Batalla de equipos, formados por 2 Bboys, 2 Bgirls o equipo mixto) con una
duracion de cada set/salidas de un maximo de 90 segundos por equipo.

Durante las Batallas de equipos se espera que ambos/as integrantes de cada equipo
representen por un espacio de tiempo mds o menos equivalente, sin embargo, no existe
ninguna penalizacién implicita por la descompensacion de tiempo en la representacién de
los/las integrantes del equipo.

2.1 Formato del Evento.

Todos los eventos de la competicidn consisten en batallas que enfrentan a dos Bboys, a dos Bgirls, 0 a
dos equipos. Cada batalla consiste en un niumero fijo de Rondas en las que cada Ronda se desarrolla en
la siguiente secuencia:

Un Bboy, una Bgirl o un equipo, realiza un set/salida primero, y luego el/la otro/a Bboy, Bgirl o equipo,
responde con un set/salida. Estos dos sets/salidas comprenden una Ronda dentro de una Batalla.

Las batallas seran juzgadas por un minimo de tres Jueces u otro numero superior impar de Jueces, mas
un/a arbitro (Juez Principal), que se encargara de garantizar el cumplimiento de las normas y
reglamentos.

Dependiendo del nimero de participantes, las 2 competiciones de 1vs1 (Bboys y Bgirls) y por equipos,
comenzaran con una Fase de Preseleccion. Dicha Fase de Preseleccidn servira para realizar un ranking
que determinara el orden de los grupos, batallas y/o cuadros de las siguientes fases.

Dependiendo del nimero de participantes y el tiempo disponible, esta Fase de Preseleccién podria estar
seguida de una Fase Round Robin.

También en el caso de que el nimero de participantes fuera muy bajo y este nimero de participante lo
permitiera, se podria saltar la Fase de Preseleccidn y pasar directamente a la Fase Round Robin para
establecer el ranking.

Seguln el numero de participantes existen diferentes formatos posibles para la Fase Round Robin.
Pueden encontrarse varios ejemplos en el ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION.

Después de la Fase de Preseleccidn o de la Fase Round Robin (segln el formato del evento), se pasara a
la Fase Knock-Out.



Segln el numero de participantes existen diferentes formatos posibles para la Fase Knock-Out. Pueden
encontrarse varios ejemplos en el ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION.

El formato del evento y de las batallas sera decidido por el Organizador y/o Director del Evento con la
aprobacion de la FEBD. Asi, por razones de organizacion y tiempo, el Organizador y/o Director del
Evento puede eventualmente optar por diferentes formatos de batallas para la Fase Round Robin, si
esta tuviera lugar. También por razones de organizacién y tiempo, Organizador y/o Director del Evento
puede eventualmente optar por diferentes formatos de batallas para la Fase Knock-Out.

Las batallas se disputardn sin ninguin contacto fisico por parte de los oponentes; cualquier altercado
fisico dara lugar a advertencias y podria dar lugar a la descalificacién por parte de los jueces
dependiendo de la naturaleza del altercado.

2.2 Requisitos para una Batalla de Breaking.

Serd indispensable para poder realizar una competicion de Breaking avalada por la FEBD, cumplir con los
siguientes requisitos:

- 2 Bboys o 2 Bgirls, o 2 equipos oponentes, (cada uno de ellos podran estar acompafiado en la pista de
baile por un grupo de no mas de 3 personas).

- 1 Pista de baile de 6x6 metros (o 6m de diametro) con una marca visible de color rojo a
laizquierda y otra azul a la derecha (visto sobre plano).

- Ndmero de jueces impares, siendo necesario un minimo de 3.

- 1 Juez Principal, ademas de los jueces anteriores.

- 1 Equipo de Estadistica (El Juez Principal también podria realizar estas labores)

- Minimo 1 Presentador (Speaker / MC) con un micréfono conectado al sistema de sonido.
- Sistema de sonido.

- Minimo 1 Dj de Breaking.

- Todos los documentos necesarios y que deban ser cubiertos durante la batalla, asi como:
Clipboards, folios y boligrafos suficientes para el jurado.

- Asientos confortables para el jurado y el juez principal.

- Mopa para limpiar la pista de baile.

- Agua en cantidades suficientes para, jueces, dj, host y staff.
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Funcidn de los jueces

El papel principal de un juez es evaluar a los/las participantes comparando sus habilidades relativas
ronda a ronda. después de cada ronda o batalla los jueces decidirdn su voto.

Cada juez debe realizar un andlisis del/la Bboy/Bgirl o equipo que esta bailando, comparando la
representacion de este/a Bboy/Bgirl o equipo contra el/la otro/a Bboy/Bgirl o equipo en cada ronda,
usando los criterios de juicio establecidos mediante el Sistema de Juicio (Ver Capitulo 3. Sistema de
Juicio).

Cada juez ird valorando los diferentes grados de calidad entre los contrincantes. Cada juez usara estos
valores para representar su interpretacion de las habilidades observadas basandose en los criterios
establecidos. Una vez finalizada la ronda o batalla los jueces emitirdn sus votos.

Conducta de los atletas

Todos los atletas deben comportarse de manera responsable y con deportividad, lo que incluye, pero no
limitado a respetar a los otros atletas, sin comportamiento ofensivo o amenazante de ningun tipo.
Todos los atletas deben de ser puntuales. No se permitira fumar ni se tolerard el consumo de alcohol
durante la competicidn. Ademas, todos los atletas deben cumplir con las reglas establecidas por la
Agencia de Dopaje (AMA). Para cualquier duda, consulte la Lista Prohibida de la AMA (www.wada-
ama.org).



3. Sistema de Juicio

Tomando como referencia el "WDSF Rules and Regulations for Braking" y adaptandolo a la capacidad de
la FEBD. El sistema de juicio es diferente al standard establecido en competiciones no regladas. Este
sistema se conoce como: Trivium Value System, del cual se puede encontrar informacién al respecto en
el WDSF Rules and Regulations for Braking (Version I).

Este sistema computarizado, tiene principalmente en cuenta tres Criterios Generales que representan
cada uno el 33,33% de la valoracion final (la suma de estos tres Criterios Generales representa el 100%
de dicha valoracién final). Estos Criterios Generales, se subdividen a su vez en dos Categorias y cada una
de estas Categorias representan un 20% y un 13,33% respectivamente de cada uno de los Criterios
Generales (33,33% de la valoracidn final) de los que forman parte.

A tal efecto en las hojas que los jueces deben cumplimentar en cada batalla, se ha afiadido una “Tabla
Trivium” que pretende recoger los valores de juicio de este sistema de votacion. (Ver ejemplo mas
abajo)

Los jueces no tienen la obligacién (aunque es recomendable y sirve de ayuda para la deliberacién),
cubrir los datos correspondientes a los elementos de juicio dentro de la Hoja de Valoracion.

3.1 Hoja de Valoracion.

En todo caso una vez finalizada la batalla, los jueces trasladardn la decisién tomada a la Hoja de
Valoracidn, debiendo cubrir al menos los siguientes datos:

- Nombre del juez.

- Fase: Octavos, Cuartos, Semifinal o Final

- Batalla: Primera, segunda, tercera, etc.

- Nombre, A.K.A o N2 participante 1 (Rojo): Sera el que esta colocado en la pista de baile a la derecha del
jurado (izquierda del publico).

- Nombre, A.K.A o N2 participante 2 (Azul): Sera el que estd colocado en la pista de baile a la izquierda
del jurado (derecha del publico).

- Ganador Ronda y/o Ganador Batalla: Sera el participante al que el juez ha considerado ganador de la
ronda y la batalla, sin importar la decisidn de los otros jueces.

3.2 Valoracion y Elementos de Juicio.

En caso de que el juez decida cubrir los datos correspondientes a los elementos de juicio dentro de la
Hoja de Valoracion, se hara de la siguiente manera:

1) Cada elemento de juicio puede valorarse con valores numéricos del 0 al 5.
2) En cada ronda realizada, se afiadira el valor numérico que el juez decida para la ronda
correspondiente (RONDA 1, RONDA 2, ...)

3) De manera genérica, cada penalizacion tendra un descuento de 1 punto.
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4. Reglas y Regulacion de la Competicion
4.1 Reglas y Regulacion para Batallas 1vs1.

El tiempo maximo del que dispone cada Bboy o Bgirl para representar durante una ronda es de 60
segundos. Si se sobrepasara este tiempo el Juez Principal intervendria y el MC pediria al Bboy o Bgirl que
terminase. No hay penalizacién por representar mds o menos tiempo.

El Bboy o Bgirl regresa a la marca de color correspondiente en su zona de la pista, para indicar a su
oponente y al DJ, que ha terminado su ronda.

4.2 Fase de Preseleccion 1vs1.

Si hay un gran nimero de participantes, la primera fase debe de ser una Fase de Preseleccién en la que
tomaran parte todos los participantes. En la Fase de Preseleccién todas las batallas seran a una ronda
(un set/salida por Bboy o Bgirl) si dicha Fase de Preseleccién fuera seguida de la Fase Round Robin.

En caso de que la Fase de Preseleccion fuera seguida directamente por la Fase Knock-out, el Organizador
y/o Director del Evento podria determinar que las batallas de dicha Fase de Preseleccién sean a una
ronda (un set/salida por Bboy o Bgirl) o a dos rondas (dos sets/salidas por Bboy o Bgirl).

Si hubiera un numero bajo de participantes o el numero de participantes fuera cerrado y ademas dicho
numero de participantes lo permitiera, la Fase de Preseleccidon puede saltarse y pasar directamente a la
Fase Round Robin.

4.2.1 Desarrollo de la Fase de Preseleccion 1vs1.

Aunque no de modo obligatorio previo al comienzo de la Fase de Preseleccidn se realizaria un sorteo
qgue determinara el orden de las batallas de dicha fase. Ya sea mediante sorteo u otro criterio los
participantes seran ordenados en una lista por orden numérico. (Ver ejemplo mas abajo)

EJEMPLO ORDEN SALIDA Y VALORACION FASE PRESELECCION
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Fase de Preseleccion 1vsl una Ronda (Un set/salida por Bboy/Bgirl)
La primera batalla sera entre el nimero 1y el 2 de dicha lista y asi sucesivamente.

El Bboy o la Bgirl con el nimero impar siempre se situara en la parte roja de la pista (a la derecha de los
jueces, visto en el plano) y el Bboy o la Bgirl con el numero par se colocard en la parte azul de la pista (a
la izquierda de los jueces visto en el plano).

El Bboy o la Bgirl situado en la zona roja sera siempre el primero en hacer su set/salida, una vez
finalizada esta, el Bboy o la Bgirl situado/a en la zona azul hara su set/salida, una vez finalizada la ronda
se dara por finalizada la batalla, repitiendo el proceso con el siguiente par de participantes de la lista.

Fase de Preseleccion 1vsl dos Rondas (Dos sets/salidas por Bboy/Bgirl)
La primera batalla sera entre el nUmero 1y el 2 de dicha lista y asi sucesivamente.

El Bboy o la Bgirl con el nimero impar siempre se situara en la parte roja de la pista (a la derecha de los
jueces, visto en el plano) y el Bboy o la Bgirl con el nimero par se colocara en la parte azul de la pista (a
la izquierda de los jueces visto en el plano).

El Bboy o la Bgirl situado en la zona roja sera siempre el primero en hacer su set/salida, una vez
finalizada esta, el Bboy o la Bgirl situado/a en la zona azul hara su set/salida, una vez finaliza esta salida
termina la primera ronda, pasando seguidamente y sin interrupcion a la segunda ronda. El Bboy o la
Bgirl situado/a en la zona roja hara su segundo su set/salida, una vez finalizada esta, el Bboy o la Bgirl
situado/a en la zona azul hara su segundo set/salida, una vez finalizada la segunda ronda se dara por
finalizada la batalla, repitiendo el proceso con el siguiente par de participantes de la lista.

Fase de Preseleccion 4 Esquinas 1vsl

Por razones de organizacion y tiempo en cada batalla de la Fase de Preseleccién podran tomar parte
hasta 4 participantes, en este caso la primera batalla seria entre los nimeros 1,2,3,4 y asi
sucesivamente.

El Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas bajo se situara en la parte roja de la pista en la esquina mas
préxima a la zona de jueces (visto sobre plano). El Bboy o la Bgirl con el nUumero par mas bajo se situara
en la parte azul de la pista en la esquina mas préxima a la zona de jueces (visto sobre plano).

El Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas alto se situara en la parte roja de la pista en la esquina mas
alejada a la zona de jueces (visto sobre plano). El Bboy o la Bgirl con el nimero par mas alto se situara
en la parte azul de la pista en la esquina mas préxima a la zona de jueces (visto sobre plano)

El Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas bajo (situado en la esquina de la zona roja mas cercana a la
zona derecha de los jueces) serd siempre el primero en hacer su set/salida, una vez finalizada esta, el
Bboy o la Bgirl con el nimero par mas bajo (situado en la esquina de la zona azul mas cercana a la zona
izquierda de los jueces) hard su set/salida. Una vez finalizada la ronda, el Bboy o la Bgirl con el nimero
impar mas alto (situado en la esquina de la zona roja mas alejada a la zona derecha de los jueces) hara
su set/salida, una vez finalizada esta, el Bboy o la Bgirl con el nimero par mas alto (situado en la esquina
de la zona azul mas alejada a la zona izquierda de los jueces) hara su set/salida, una vez finalizada la
ronda se dard por finalizada la batalla, repitiendo el proceso con el siguiente grupo de 4 participantes de
la lista.

Fase de Preseleccion Triangular 1vsl (Un set/salida por Bboy/Bgirl)

Si el nUmero de participantes en la Fase de Seleccién fuera impar, en la Ultima batalla de la fase podran
tomar parte 3 participantes.

El Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas bajo se situara en la parte roja de la pista en la esquina mas
proxima a la zona derecha de los jueces (visto sobre plano), El Bboy o la Bgirl con el nimero par se
situara en la parte azul de la pista a la izquierda de los jueces (visto sobre plano).



El Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas alto se situara en la parte roja de la pista en la esquina mas
alejada a la zona derecha de los jueces (visto sobre plano).

El Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas bajo (situado en la esquina de la zona roja mas cercana a los
jueces) sera siempre el primero en hacer su set/salida, una vez finalizada esta, el Bboy o la Bgirl con el
numero par (situado en la zona azul a la izquierda de los jueces) hara su set/salida, una vez finalizada, el
Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas alto (situado en la esquina de la zona roja mas alejada a los
jueces) hara su set/salida, una vez acabada esta, se dara por finalizada la batalla.

Fase de Preseleccion Triangular 1vsl (Dos sets/salidas por Bboy/Bgirl)

Si el nUmero de participantes en la Fase de Seleccién fuera impar, en la Ultima batalla de la fase podran
tomar parte 3 participantes.

El Bboy o la Bgirl con el nimero impar mads bajo se situara en la parte roja de la pista en la esquina mas
proxima a la zona derecha de los jueces (visto sobre plano), El Bboy o la Bgirl con el nimero par se
situara en la parte azul de la pista a la izquierda de los jueces (visto sobre plano).

El Bboy o la Bgirl con el nUmero impar mas alto se situara en la parte roja de la pista en la esquina mas
alejada a la zona derecha de los jueces (visto sobre plano).

El Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas bajo (situado en la esquina de la zona roja mds cercana a los
jueces) sera siempre el primero en hacer su set/salida, una vez finalizada esta, el Bboy o la Bgirl con el
numero par (situado en la zona azul a la izquierda de los jueces) hara su set/salida, una vez finalizada, el
Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas alto (situado en la esquina de la zona roja mas alejada a los
jueces) hara su set/salida, una vez finaliza esta salida termina la primera ronda, pasando seguidamente y
sin interrupcion a la segunda ronda. El Bboy o la Bgirl con el nimero impar mas bajo (situado en la
esquina de la zona roja mas cercana a los jueces) hara su segundo set/salida, una vez finalizada esta, el
Bboy o la Bgirl con el nimero par (situado en la zona azul a la izquierda de los jueces) hara su segundo
set/salida, una vez finalizada, el Bboy o la Bgirl con el nUmero impar mas alto (situado en la esquina de
la zona roja mas alejada a los jueces) hard su segundo set/salida, una vez acabada esta, se dard por
finalizada la batalla.

Valoracidon de los participantes en la Fase de Preseleccién 1vs1

En las batallas de la Fase de Preseleccidn no habra votaciones ni se elegirdn ganadores de las batallas.
Los jueces compararan y valoraran las rondas de todos los participantes y de acuerdo a esta valoracion
se establecera un Ranking.

Si un/a participante se ausentara de la competicion después de pasar la Fase de Preseleccion y antes del
comienzo de la Fase Round Robin o la Fase Knock-Out (dependiendo del formato del evento), ya sea por
alguna lesion o cualquier otra razon, sera reemplazado por el/la siguiente participante en el ranking
establecido tras la Fase de Preseleccion.

4.3 Fase Round Robin 1vs1

De acuerdo con el ranking establecido tras la Fase de Preseleccion, los/las mejores 4, 8, 12,16, 0 32.......
Bboys o Bgirls seran los/las elegidos/as para la Fase Round Robin. Esta fase incluye una serie de batallas
para cada Bboy o Bgirl y cada batalla comprendera 2 rondas. Por motivos de organizacién y tiempo, el
Organizador y/o Director del Evento eventualmente podria decidir que cada batalla comprendiera una
sola ronda (un set/salida por Bboy o Bgirl).

Clasificacion/Reparto

Durante la Fase Round Robin, los/las participantes seran repartidos/as en grupos del mismo nimero de
integrantes basandose en el ranking establecido por la Fase de Preseleccidn y cada Bboy o Bgirl batallara
una vez con cada uno/a de los/las otros/otras participantes de su grupo.



Como ejemplo, una Fase Round Robin de 16 participantes se dividiria en cuatro grupos basados en el
ranking de la Fase de Preseleccién.

1) Grupo de Batallas 1: #1, #8, #9, #16

2) Grupo de Batallas 2: #2, #7, #10, #15

3) Grupo de Batallas 3: #3, #6, #11, #14

4) Grupo de Batallas 4: #4, #5, #12, #13

Pueden encontrarse mas ejemplos en el ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION.

Regla de quien representa primero en un Batalla de la Fase Round Robin 1vs1

El Ranking de la Fase de Preseleccidn se usara para determinar el orden de todas las batallas de los
diferentes grupos en la Fase Round Robin.

En todas las batallas de todos los grupos, el Bboy o la Bgirl con la posicién mds baja en el ranking se
situard en la zona roja de la pista y el Bboy o la Bgirl con la posicién mas alta del ranking se colocard en
la zona azul.

En ambas rondas de las batallas o en todas las batallas a una ronda de todos los grupos, el Bboy o la
Bgirl situado/a en la zona roja hara su set/salida primero, seguido/a del Bboy o la Bgirl situado en la
zona azul. (Por ejemplo, si el Bboy o la Bgirl #1 se enfrentara al Bboy o la Bgirl #6. #6 se situard en la
zona roja de la pista y #1 se situara en la zona azul. #6 comenzaria primero).

4.3.1 Desarrollo de la Fase de Round Robin 1vs1.
Primera ronda de una batalla o Batalla a una ronda de la Fase Round Robin 1vs1

El Bboy o la Bgirl situado en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volvera a su
posicidon en la zona roja indicando de esta manera que el Bboy o la Bgirl de la zona azul puede comenzar
a realizar su set/salida.

Una vez el Bboy o la Bgirl de la zona azul ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de
Juicio comparara las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidird su
voto.

El resultado de la primera ronda o de la batalla a una ronda se mostrard al publico una vez finalizada
esta.

Segunda ronda de una batalla de la Fase Round Robin 1vs1

La estructura de la segunda ronda es igual a la primera. Una vez el Bboy o la Bgirl de la zona azul ha
finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de Juicio comparara las habilidades de ambos
contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidird su voto.

El resultado de la segunda ronda se mostrara al publico una vez finalizada esta.
4.3.2 Ranking Fase Round Robin

Para determinar el resultado de la Fase Round Robin, serd necesario cubrir un formulario similar al que
puede verse mas abajo o bien cualquier otro que contenga las mismas categorias. (ANEXO 4)

Teniendo en cuenta el nimero de participantes que tendra la Fase Knock-Out, pasardn a dicha fase
los/as participantes de cada uno de los grupos que al finalizar las batallas alcancen en su grupo uno de
los puestos necesarios que se haya establecido segun el nUmero de participantes de dicha Fase Knock-
Out.

Para determinar el puesto alcanzado por los/as participantes en cada grupo de la Fase Round Robin, se
tendra en cuenta primero el nimero de rondas (o batallas a una ronda en caso de haber optado por ese
formato) que cada Bboy o Bgirl haya ganado en su grupo.



En caso de empate a rondas/batallas entre dos o varios participantes, se tendra en cuenta el nimero de
votos obtenidos por cada uno/a de ellos/ellas en todas las rondas o batallas de su grupo.

En caso de empate a rondas/batallas y votos, entre dos o varios participantes, se tendra en cuenta el
ranking obtenido en la Fase de Preseleccién.

Una vez determinados que participantes de cada uno de los grupos de la Fase Round Robin son lo que
pasardn a la Fase Knock-Out, se establecera un Ranking con todos los participantes siguiendo el mismo
sistema de clasificacidn. Este ranking serd usado para determinar el cuadro de batallas y orden de dicha
fase Knock-Out.

Este Ranking General también determina la posicidn final de aquellos participantes que no alcancen la
Fase Knock-Out.

Si un/a participante se ausentara de la competicién después de pasar la Fase Round Robin y antes del
comienzo de la Fase Knock-out, ya sea por alguna lesidn o cualquier otra razén, serd reemplazado/a por
el/la siguiente participante en el ranking establecido tras la Fase Round Robin.

EJEMPLO CALCULO RANKING FASE ROUND ROBIN
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BATALLAS
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N2 A.K.A. / Nombre BATALLA 1|| BATALLA 2 [ BATALLA3||  TOTAL BATALLA 1 (| BATALLA 2 |{ BATALLA3|| TOTAL
12
22
32
42
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* Rondas o batallas dependera del formato en el que se hayan desarrollado las batallas de la fase Round Robin y sus votaciones.



4.4 Fase Knock-Out 1vs1

El ranking establecido tras la Fase de Preseleccién o tras la Fase Round Robin (segun el formato del
evento), sera el que determine el orden y las batallas de la Fase Knock-out. A modo de ejemplo para una
Fase Knock-out TOP8 (Cuartos de Final) #1 se enfrentaria a #8, #2 se enfrentaria a #7, #3 se enfrentaria a
#6 y #4 se enfrentaria a #5. Los ganadores pasarian a Semifinales, y los perdedores serian eliminados.
Después de Semifinales los ganadores pasaran a la Final y los perdedores se enfrentaran por la 32 plaza.

Pueden encontrarse mas ejemplos en el ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION.

Por razones de tiempo/organizacidn, el Organizador y/o Director del Evento podria optar por distintos
formatos de batalla durante las distintas rondas de la Fase Knock-out, existiendo la posibilidad de que el
formato pueda ser de 4 Rondas por batalla o de 2 Rondas por batalla (y posibilidad de una tercera
Ronda de desempate en caso de ser necesaria).

4 rondas por batalla.

En la Fase Knock-out, una batalla de 4 Rondas consistird en cuatro rondas separadas a la mitad por una
pausa de 90 segundos. (Una quinta ronda tendria lugar solo en caso de empate a rondas ganadas y
votos obtenidos).

En la primera mitad (que comprendera 2 rondas) el Bboy o la Bgirl situado en la zona roja realizara
primero sus sets/salidas.

En la segunda mitad (que comprendera 2 rondas) el Bboy o la Bgirl situado en la zona azul realizara
primero sus sets/salidas.

2 rondas por batalla.

En la Fase Knock-out, una batalla de 2 Rondas consistira de dos rondas por batalla. (Una tercera ronda
tendria lugar en caso de empate a rondas ganadas, independientemente de los votos obtenidos).

En todas las rondas el Bboy o la Bgirl situado en la zona roja realizara primero sus sets/salidas.

4.4.1 Desarrollo de la Fase Knock-Out 1v1 (4 rondas por batalla).
Primera ronda de una batalla de la Fase Knock-Out 1vs1 (4 rondas por batalla).

El Bboy o la Bgirl situado en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volvera a su
posicidon en la zona roja indicando de esta manera que el Bboy o la Bgirl de la zona azul puede comenzar
a realizar su set/salida.

Una vez el Bboy o la Bgirl de la zona azul ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de
Juicio comparara las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidira su
voto. Con esto finaliza la primera ronda.

Segunda ronda una batalla de la Fase Knock-Out 1vs1 (4 rondas por batalla).

La estructura de la segunda ronda es igual a la primera. Cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidira su voto.

El resultado de ambas votaciones solo se mostrara al publico una vez hayan concluido ambas rondas.
Pausa

Los/las participantes disponen de una pausa de 90 segundos durante la cual pueden recibir
instrucciones, asistencia, beber agua, cambiarse de ropa.....



Tercera ronda de una batalla de la Fase Knock-Out 1vs1 (4 rondas por batalla).

El Bboy o la Bgirl situado en la zona azul de |a pista realiza su set/salida, una vez finalizada volverd a su
posicién en la zona azul indicando de esta manera que el Bboy o la Bgirl de la zona roja puede comenzar
a realizar su set/salida.

Una vez el Bboy o la Bgirl de la zona roja ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de
Juicio comparara las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidira su
voto. Con esto finaliza la tercera ronda.

Cuarta ronda de una batalla de la Fase Knock-Out 1vs1 (4 rondas por batalla).

La estructura de la cuarta ronda es igual a la tercera. Cada juez siguiendo el Sistema de Juicio comparara
las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacién decidira su voto.

El resultado de ambas votaciones solo se mostrard al publico una vez hayan concluido ambas rondas.

Una vez mostrados los resultados de las 4 rondas se anuncia el ganador/a de la batalla, siendo este/a el
Bboy o la Bgirl que haya ganado mas rondas. En caso de empate el ganador sera aquel o aquella que
haya obtenido mas votos. Solo en caso de empate a rondas y votos tendria lugar una Unica ronda de
desempate.

Ronda de desempate de la Fase Knock-Out 1vsl (4 rondas por batalla).

El Bboy o la Bgirl situado en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volvera a su
posicién en la zona roja indicando de esta manera que el Bboy o la Bgirl de la zona azul puede comenzar
a realizar su set/salida.

Una vez el Bboy o la Bgirl de la zona azul ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de
Juicio comparara las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidird su
voto sin posibilidad de dar empate.

El resultado de la ronda de desempate se mostrara al publico una vez finalizada esta.
4.4.2 Desarrollo de la Fase Knock-Out 1vs1 (2 rondas por batalla).
Primera ronda de una batalla de la Fase Knock-Out 1vs1 (2 rondas por batalla).

El Bboy o la Bgirl situado en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volvera a su
posicidon en la zona roja indicando de esta manera que el Bboy o la Bgirl de la zona azul puede comenzar
a realizar su set/salida.

Una vez el Bboy o la Bgirl de la zona azul ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de
Juicio comparara las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidira su
voto.

El resultado de la primera ronda o de la batalla a una ronda se mostrara al publico una vez finalizada
esta.

Segunda ronda una batalla de la Fase Knock-Out 1vs1 (2 rondas por batalla).

La estructura de la segunda ronda es igual a la primera. Cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidira su voto.

El resultado de la segunda ronda se mostrara al publico una vez finalizada esta.

Una vez mostrados los resultados de las 2 rondas anuncia el resultado de la batalla. En caso de que uno
de los/las participantes resultase ganador/a de ambas rondas, sera el ganador/a de la batalla.

En caso de empate a rondas no se tendran en cuenta los votos y tendria lugar una Unica ronda de
desempate.



Ronda de desempate de la Fase Knock-Out 1vs1 (2 rondas por batalla).

El Bboy o la Bgirl situado en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volvera a su
posicién en la zona roja indicando de esta manera que el Bboy o la Bgirl de la zona azul puede comenzar
a realizar su set/salida.

Una vez el Bboy o la Bgirl de la zona azul ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de
Juicio comparara las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidira su
voto sin posibilidad de dar empate.

El resultado de la ronda de desempate se mostrara al publico una vez finalizada esta.

4.6 Reglas y Regulacion para Batallas 2vs2

El tiempo maximo del que dispone cada equipo para representar durante una ronda es de 90 segundos,
incluyendo en este tiempo a ambos integrantes. Si un equipo sobrepasara este tiempo el Juez Principal
intervendria y el MC pediria al equipo que terminase. No hay penalizacion por representar mas o menos
tiempo.

Cada equipo decide libremente sobre la composicidn y secuencia de su representacion. El equipo
regresa a la marca de color correspondiente en su zona de la pista, para indicar al otro equipo y al DJ
gue ha terminado su ronda.

4.7 Fase de Preseleccion 2vs2

Si hay un gran numero de equipos participantes, la primera fase debe de ser una Fase de Preseleccion
en la que tomaran parte todos los equipos. En la Fase de Preseleccidn todas las batallas serdn a una
ronda (un set/salida por cada integrante del equipo).

Si hubiera un numero bajo de equipos participantes o el nimero de equipos fuera cerrado y ademas
dicho nimero de equipos participantes lo permitiera, la Fase de Preseleccion puede saltarse y pasar
directamente a la Fase Round Robin.

4.7.1 Desarrollo de la Fase de Preseleccion 2vs2.

Aunque no de modo obligatorio previo al comienzo de la Fase de Preseleccidn se realizaria un sorteo
qgue determinara el orden de las batallas de dicha fase. Ya sea mediante sorteo u otro criterio los
participantes seran ordenados en una lista por orden numérico. (Ver ejemplo en 4.2.1 Desarrollo de la
Fase de Preseleccidn 1vsl).

Fase de Preseleccion 2vs2
La primera batalla sera entre el equipo nimero 1y el 2 de dicha lista y asi sucesivamente.

El equipo con el nimero impar siempre se situard en la parte roja de la pista (a la derecha de los jueces,
visto en el plano) y el equipo con el nimero par se colocara en la parte azul de la pista (a la izquierda de
los jueces visto en el plano).

El equipo situado en la zona roja serd siempre el primero en hacer su set/salidas, una vez finalizado este,
el equipo situado en la zona azul hara su set/salidas, una vez finalizada la ronda se dara por finalizada la
batalla, repitiendo el proceso con el siguiente par de equipos.

Fase de Preseleccion 4 Esquinas 2vs2

Por razones de organizaciéon y tiempo en cada batalla de la Fase de Preseleccidn podran tomar parte
hasta 4 equipos, en este caso la primera batalla seria entre los nimeros 1,2,3,4 y asi sucesivamente.



El equipo con el nimero impar mas bajo se situard en la parte roja de la pista en la esquina mas proxima
a la zona de jueces (visto sobre plano). El equipo con el nimero par mas bajo se situara en la parte azul
de la pista en la esquina mas proxima a la zona de jueces (visto sobre plano).

El equipo con el numero impar mas alto se situard en la parte roja de la pista en la esquina mas alejada a
la zona de jueces (visto sobre plano). El equipo con el nimero par mas alto se situara en la parte azul de
la pista en la esquina mas préxima a la zona de jueces (visto sobre plano)

El equipo con el nimero impar mas bajo (situado en la esquina de la zona roja mas cercana a la zona
derecha de los jueces) sera siempre el primero en hacer su set/salidas, una vez finalizado este, el equipo
con el nimero par mas bajo (situado en la esquina de la zona azul mds cercana a la zona izquierda de los
jueces) hara su set/salidas. Una vez finalizada la ronda, el equipo con el nimero impar mas alto (situado
en la esquina de la zona roja mas alejada a |la zona derecha de los jueces) hara su set/salidas, una vez
finalizado este, el equipo con el nUmero par mas alto (situado en la esquina de la zona azul mas alejada
a la zona izquierda de los jueces) hard su set/salidas, una vez finalizada la ronda se dara por finalizada la
batalla, repitiendo el proceso con el siguiente grupo de 4 equipos.

Fase de Preseleccion Triangular 2vs2

Si el nUmero de equipos participantes en la Fase de Seleccién fuera impar, en la Ultima batalla de la fase
podran tomar parte 3 equipos.

El equipo con el nimero impar mas bajo se situara en la parte roja de la pista en la esquina mds préxima
a la zona derecha de los jueces (visto sobre plano), El Equipo con el nimero par se situara en la parte
azul de la pista a la izquierda de los jueces (visto sobre plano).

El equipo con el numero impar mas alto se situard en la parte roja de la pista en la esquina mas alejada a
la zona derecha de los jueces (visto sobre plano).

El equipo con el numero impar mas bajo (situado en la esquina de la zona roja mas cercana a los jueces)
sera siempre el primero en hacer su set/salida, una vez finalizado este, el equipo con el nimero par
(situado en la zona azul a la izquierda de los jueces) hara su set/salidas, una vez finalizado, el equipo con
el nimero impar mas alto (situado en la esquina de la zona roja mas alejada a los jueces) hara su
set/salidas, una vez acabado este, se dara por finalizada la batalla.

Votaciones en la Fase de Preseleccion 2vs2

No habrd votaciones ni se elegirdn ganadores durante las batallas. Los jueces compararan y valoraran a
todos los equipos y se establecera un Ranking.

Si un equipo se ausentara de la competicidon después de pasar la Fase de Preseleccion y antes del
comienzo de la Fase Round Robin o la Fase Knock-Out (dependiendo del formato del evento), ya sea por
alguna lesidn o cualquier otra razén, serd reemplazado por el siguiente equipo participante en el ranking
establecido tras la Fase de Preseleccion.

4.8 Fase Round Robin 2vs2

De acuerdo con el ranking establecido tras la Fase de Preseleccidn, los mejores 4, 8,12, 16, o 32.......
seran los elegidos para la Fase Round Robin. Esta fase incluye una serie de batallas para cada equipo y
cada batalla comprendera 2 rondas. Por motivos de organizacion y tiempo, el Organizador y/o Director
del Evento eventualmente podria decidir que cada batalla comprendiera una sola ronda (un set/salidas
por equipo).

Clasificacion/Reparto

Durante la Fase Round Robin, los equipos seran repartidos en grupos del mismo nimero de integrantes
basandose en el ranking establecido por la Fase de Preseleccién y cada equipo batallara una vez con
cada uno de los otros equipos de su grupo.



Como ejemplo, una Fase Round Robin de 16 equipos se dividiria en cuatro grupos basados en el ranking
de la Fase de Preseleccion.

1) Grupo de Batallas 1: #1, #8, #9, #16

2) Grupo de Batallas 2: #2, #7, #10, #15

3) Grupo de Batallas 3: #3, #6, #11, #14

4) Grupo de Batallas 4: #4, #5, #12, #13

Pueden encontrarse mas ejemplos en el ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION.

Regla de quien representa primero en un Batalla de la Fase Round Robin 2vs2

El Ranking de la Fase de Preseleccidn se usara para determinar el orden de todas las batallas de los
diferentes grupos en la Fase Round Robin.

En todas las batallas de todos los grupos, el equipo con la posicidn mds baja en el ranking se situara en la
zona roja de la pista y el equipo con la posicién mas alta del ranking se colocara en la zona azul.

En ambas rondas de las batallas o en todas las batallas a una ronda de todos los grupos, el equipo
situado en la zona roja hara su set/salidas primero, seguido del equipo situado en la zona azul. (Por
ejemplo, si el equipo #1 se enfrentara al equipo #6. #6 se situara en la zona roja de la pista y #1 se
situard en la zona azul. #6 comenzaria primero).

4.8.1 Desarrollo de la Fase de Round Robin 2vs2.
Primera ronda de una batalla o Batalla a una ronda de la Fase Round Robin 2vs2

El equipo situado en la zona roja de la pista realiza su set/salidas, una vez finalizada su salida el Bboy o
Bgirl del equipo volvera a su posicion en la zona roja indicando de esta manera que el equipo de la zona
azul puede comenzar a realizar su set/salidas.

Una vez el equipo de la zona azul ha finalizado su set/salidas cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a esta comparacién decidira su voto.

El resultado de la primera ronda o de la batalla a una ronda se mostrara al publico una vez finalizada
esta.

Segunda ronda de una batalla de la Fase Round Robin 2vs2
La estructura de la segunda ronda es igual a la primera.

Una vez el equipo de la zona azul ha finalizado su set/salidas cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a esta comparacién decidira su voto.

El resultado de la segunda ronda se mostrara al publico una vez finalizada esta.
4.8.2 Ranking Fase Round Robin 2vs2

Para determinar el resultado de la Fase Round Robin, serd necesario cubrir un formulario similar al que
puede verse en el ANEXO 4, o cualquier otro que contenga las mismas categorias.

Teniendo en cuenta el nimero de equipos participantes que tendra la Fase Knock-Out, pasaran a dicha
fase los equipo de cada uno de los grupos que al finalizar las batallas alcancen en su grupo uno de los
puestos necesarios que se haya establecido segun el nUmero de equipos participantes de dicha Fase
Knock-Out.

Para determinar el puesto alcanzado por los equipos en cada grupo de la Fase Round Robin, se tendra
en cuenta primero el nimero de rondas (o batallas a una ronda en caso de haber optado por ese
formato) que cada equipo haya ganado en su grupo.



En caso de empate a rondas/batallas entre dos o varios equipos, se tendra en cuenta el nimero de
votos obtenidos por cada uno de ellos en todas las rondas o batallas de su grupo.

En caso de empate a rondas/batallas y votos, entre dos o varios equipos, se tendra en cuenta el ranking
obtenido en la Fase de Preseleccién.

Una vez determinados que equipos de cada uno de los grupos de la Fase Round Robin son lo que
pasardn a la Fase Knock-Out, se establecera un Ranking con todos los equipos siguiendo el mismo
sistema de clasificacidon. Este ranking serd usado para determinar el cuadro de batallas y orden de dicha
fase Knock-Out.

Este Ranking General también determina la posicion final de aquellos equipos que no alcancen la Fase
Knock-Out.

Si un equipo se ausentara de la competicidn después de pasar la Fase Round Robin y antes del comienzo
de la Fase Knock-out, ya sea por alguna lesion o cualquier otra razdn, sera reemplazado por el siguiente
equipo en el ranking establecido tras la Fase Round Robin.

4.9 Fase Knock-Out 2vs2

El ranking establecido tras la Fase de Preseleccidon o tras la Fase Round Robin (segun el formato del
evento), sera el que determine el orden y las batallas de la Fase Knock-out. A modo de ejemplo para una
Fase Knock-out TOP #1 se enfrentaria a #8, #2 se enfrentaria a #7, #3 se enfrentaria a #6 y #4 se
enfrentaria a #5. Los ganadores pasarian a Semifinales, y los perdedores serian eliminados. Después de
Semifinales los ganadores pasaran a la Final y los perdedores se enfrentaran por la 32 plaza.

Pueden encontrarse mas ejemplos en el ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION.

Por razones de tiempo/organizacion, el Organizador y/o Director del Evento podria optar por distintos
formatos de batalla durante las distintas rondas de la Fase Knock-out, existiendo la posibilidad de que el
formato pueda ser de 4 Rondas por batalla o de 2 Rondas por batalla.

4 rondas por batalla.

En la Fase Knock-out, una batalla de 4 Rondas consistira en cuatro rondas separadas a la mitad por una
pausa de 90 segundos. (Una quinta ronda tendria lugar solo en caso de empate a rondas ganadas y
votos obtenidos).

En la primera mitad (que comprendera 2 rondas) el equipo situado en la zona roja realizard primero sus
sets/salidas.

En la segunda mitad (que comprendera 2 rondas) el equipo situado en la zona azul realizara primero sus
sets/salidas.

2 rondas por batalla.

En la Fase Knock-out, una batalla de 2 Rondas consistira de dos rondas por batalla. (Una tercera ronda
tendria lugar en caso de empate a rondas ganadas, independientemente de los votos obtenidos).

En todas las rondas el equipo situado en la zona roja realizara primero sus sets/salidas.
4.9.1 Desarrollo de la Fase Knock-Out 2vs2 (4 rondas por batalla).
Primera ronda de una batalla de la Fase Knock-Out 2vs2 (4 rondas por batalla).

El equipo situado en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volverd a su posicidn
en la zona roja indicando de esta manera que el equipo de la zona azul puede comenzar a realizar su
set/salida.



Una vez el Equipo de la zona azul ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a esta comparacion decidira su voto. Con
esto finaliza la primera ronda.

Segunda ronda una batalla de la Fase Knock-Out 2vs2 (4 rondas por batalla).

La estructura de la segunda ronda es igual a la primera. Cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a esta comparacién decidira su voto.

El resultado de ambas votaciones solo se mostrard al publico una vez hayan concluido ambas rondas.
Pausa

Los equipos disponen de una pausa de 90 segundos durante la cual pueden recibir instrucciones,
asistencia, beber agua, cambiarse de ropa.....

Tercera ronda de una batalla de la Fase Knock-Out 2vs2 (4 rondas por batalla).

El equipo situado en la zona azul de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volvera a su posicidn
en la zona azul indicando de esta manera que el equipo de la zona roja puede comenzar a realizar su
set/salida.

Una vez el equipo de la zona roja ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a esta comparacion decidird su voto. Con
esto finaliza la tercera ronda.

Cuarta ronda de una batalla de la Fase Knock-Out 2vs2 (4 rondas por batalla).

La estructura de la cuarta ronda es igual a la tercera. Cada juez siguiendo el Sistema de Juicio comparara
las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a esta comparacion decidira su voto.

El resultado de ambas votaciones solo se mostrard al publico una vez hayan concluido ambas rondas.

Una vez mostrados los resultados de las 4 rondas se anuncia el ganador de la batalla. El ganador de la
batalla serd el equipo que haya ganado mas rondas. En caso de empate el ganador serd aquel que haya
obtenido mas votos. Solo en caso de empate a rondas y votos tendria lugar una Unica ronda de
desempate.

Ronda de desempate de la Fase Knock-Out 2vs2 (4 rondas por batalla).

El equipo situado en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volverd a su posicidn
en la zona roja indicando de esta manera que el equipo de la zona azul puede comenzar a realizar su
set/salida.

Una vez el equipo de la zona azul ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a esta comparacidn decidira su voto sin
posibilidad de dar empate.

El resultado de la ronda de desempate se mostrara al publico una vez finalizada esta.
4.9.2 Desarrollo de la Fase Knock-Out 2vs2 (2 rondas por batalla).
Primera ronda de una batalla de la Fase Knock-Out 2vs2 (2 rondas por batalla).

El equipo situado en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volverd a su posicidn
en la zona roja indicando de esta manera que el equipo de la zona azul puede comenzar a realizar su
set/salida.

Una vez el equipo de la zona azul ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos contrincantes y de acuerdo a esta comparacion decidira su voto.



El resultado de la primera ronda o de la batalla a una ronda se mostrara al publico una vez finalizada
esta.

Segunda ronda una batalla de la Fase Knock-Out 2vs2 (2 rondas por batalla).

La estructura de la segunda ronda es igual a la primera. Cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a esta comparacion decidird su voto.

El resultado de la segunda ronda se mostrara al publico una vez finalizada esta.

Una vez mostrados los resultados de las 2 rondas se anuncia el resultado de la batalla. En caso de que
uno de los equipos resultase ganador de ambas rondas, serd el ganador de la batalla.

En caso de empate a rondas no se tendran en cuenta los votos y tendria lugar una Unica ronda de
desempate.

Ronda de desempate de la Fase Knock-Out 2vs2 (2 rondas por batalla).

El equipo situado en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada volvera a su posicién
en la zona roja indicando de esta manera que el equipo de la zona azul puede comenzar a realizar su
set/salida.

Una vez el Equipo de la zona azul ha finalizado su set/salida cada juez siguiendo el Sistema de Juicio
comparara las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a esta comparacion decidira su voto sin
posibilidad de dar empate.

El resultado de la ronda de desempate se mostrard al publico una vez finalizada esta.

4.10 Sistema de Votacion Alternativo

Ante la imposibilidad de poder contar con un sistema que pueda mostrar claramente los resultados de
cada votacion sin interferir en un desarrollo dinamico y adecuado del evento segun los diferentes
formatos de batallas descritas para las distintas fases anteriormente, se establece el siguiente sistema
de votacidn alternativo.

4.10.2 Desarrollo Alternativo de la Fase Knock-Out (4 rondas por batalla).
Desarrollo Alternativo - Primera ronda de una batalla de la Fase Knock-Out (4 rondas por batalla).

El/la Bboy/Bgirl o equipo situado/a en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada
volverad a su posicidn en la zona roja indicando de esta manera que al/la Bboy/Bgirl o equipo de la zona
azul puede comenzar a realizar su set/salida.

Una vez el/la Bboy/Bgirl o equipo de la zona azul ha finalizado su set/salida, finaliza la primera ronda. Y
se pasa sin interrupcioén a la segunda ronda.

Desarrollo Alternativo - Segunda ronda de una batalla de la Fase Knock-Out (4 rondas por batalla).
La estructura de la segunda ronda es igual a la primera.

Cada juez siguiendo el Sistema de Juicio comparara las habilidades de ambos/as Bboys/Bgirls o equipos
durante ambas rondas y de acuerdo a esta comparacidn decidira su voto.

Cada juez decidird su voto teniendo en cuenta el conjunto de ambas rondas y no cada ronda
individualmente. Los jueces no podran votar empate.

El resultado de la votacion se mostrara al publico una vez hayan concluido ambas rondas y el/la
Bboy/Bgirl o equipo que tenga el mayor nimero de votos por parte de los jueces, sera el ganador de
esta primera media parte de la batalla.



Pausa

El/la Bboy/Bgirl o equipos, disponen de una pausa de 90 segundos durante la cual pueden recibir
instrucciones, asistencia, beber agua, cambiarse de ropa.....

Desarrollo Alternativo - Tercera ronda de una batalla de la Fase Knock-Out (4 rondas por batalla).

El/la Bboy/Bgirl o equipo situado en la zona azul de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada
volvera a su posicidn en la zona azul indicando de esta manera que el/la Bboy/Bgirl o equipo de la roja
puede comenzar a realizar su set/salida.

Una vez el/la Bboy/Bgirl o equipo de la zona roja ha finalizado su set/salida, finaliza la tercera ronda. Y
se pasa sin interrupcién a la cuarta ronda.

Desarrollo Alternativo - Cuarta ronda de una batalla de la Fase Knock-Out (4 rondas por batalla).
La estructura de la cuarta ronda es igual a la tercera.

Cada juez decidird su voto teniendo en cuenta el conjunto de ambas rondas y no cada ronda
individualmente. Los jueces no podran votar empate.

El resultado de la votacidn se mostrara al publico una vez hayan concluido ambas rondas y el/la
Bboy/Bgirl o equipo que tenga el mayor nimero de votos por parte de los jueces, sera el ganador de
esta segunda media parte de la batalla.

Una vez mostrados los resultados de las 2 partes de la batalla, se anuncia el ganador de esta. El ganador
de la batalla sera el/la Bboy/Bgirl o equipo que haya ganado las dos partes de la batalla. En caso de
empate el ganador sera aquel que haya obtenido mds votos una vez sumados los de ambas votaciones.
Solo en caso de empate a partes de la batalla ganadas y empate a votos recibidos en ambas votaciones
de las partes de la batalla, tendria lugar una Unica ronda de desempate.

Desarrollo Alternativo - Ronda de desempate de la Fase Knock-Out (4 rondas por batalla).

No diferird del desarrollo descrito anteriormente para una Ronda de desempate en su correspondiente
apartado para cada modalidad (1vs1 o 2vs2).

4.10.3 Desarrollo Alternativo de la Fase Knock-Out (2 rondas por batalla).
Desarrollo Alternativo - Primera ronda de una batalla de la Fase Knock-Out (2 rondas por batalla).

El/la Bboy/Bgirl o equipo situado/a en la zona roja de la pista realiza su set/salida, una vez finalizada
volverd a su posicidn en la zona roja indicando de esta manera que a el/la Bboy/Bgirl o equipo de la zona
azul puede comenzar a realizar su set/salida.

Una vez el/la Bboy/Bgirl o equipo de la zona azul ha finalizado su set/salida, finaliza la primera ronda.
cada juez siguiendo el Sistema de Juicio comparara las habilidades de ambos equipos y de acuerdo a
esta comparacion decidird su voto para esta primera ronda. Se pasa sin interrupcién a la segunda ronda.

Desarrollo Alternativo - Segunda ronda una batalla de la Fase Knock-Out (2 rondas por batalla).
La estructura de la segunda ronda es igual a la primera.

Cada juez siguiendo el Sistema de Juicio comparara las habilidades de ambos/as Bboys/Bgirls o equipos
durante ambas rondas y de acuerdo a esta comparacion decidira su voto para esta segunda ronda.

Los jueces deberan decidir su voto teniendo en cuenta cada ronda individualmente y no el conjunto de
la batalla. Cada juez emitira su voto teniendo en cuenta el resultado de cada ronda, dando su voto final
al/la Bboy/Bgirl o equipo correspondiente si el Sistema de Juicio diera como resultado que este/a ha
resultado el/la ganador/a de ambas rondas o votando empate si el Sistema de Juicio diera como



resultado que cada uno/a de los/las Bboys/Bgirls o equipos ha sido el/la ganador/a de una de las dos
rondas respectivamente.

Una vez mostrados los resultados, se anuncia el ganador de la batalla. El ganador de la batalla sera el/la
Bboy/Bgirl o equipo haya obtenido mas votos por parte de los jueces. En caso de empate (la totalidad de
los jueces hubieran votado empate o un mismo nimero de jueces hubieran votado a un/una Bboy/Bgirl
o equipo diferente y el resto de jueces hubiera votado empate) tendria lugar una Unica ronda de
desempate.

Desarrollo Alternativo - Ronda de desempate de la Fase Knock-Out (2 rondas por batalla).

No diferird del desarrollo descrito anteriormente para una Ronda de desempate en su correspondiente
apartado para cada modalidad (1vs1 o 2vs2).



5. ROLES DURANTE LA COMPETICION

5.1 Rol del Jurado.

Como se menciond anteriormente, debe de haber un minimo de tres jueces u otro nimero impar de
estos.

- Todos los jueces deben de estar aprobados por la FEBD.

- La composiciéon del jurado debe de ser consistente durante todas las rondas del evento.

- Elrol de los jueces es valorar las representaciones y puntuarlas de acuerdo con las lineas y
reglas de la competicion.

- Los jueces no estan obligados a justificar su voto al Juez Principal o a los competidores, a
excepcion de que el Juez Principal observe que un juez no estd cumpliendo con los estandares
de juicio.

- Durante la competicidon o en los intervalos de esta, un juez no debe discutir la representacion de
cualquier participante ni con este ni con el resto de los participantes o el publico.

- Eljurado no debe dejarse influenciar por factores externos, incluidos comentarios del publico o
del presentador.

5.2 Rol del Juez Principal.

Por encima del Jurado debe haber un Juez Principal. El Juez Principal debera encargarse de las tareas
detalladas a continuacion. En la situacién de que el Juez Principal tuviera una opinién diferente de cémo
deberia de resolverse un caso, el Juez Principal tiene |la potestad de tomar la decisidn final.

- Que se cumplen los requisitos descritos en el Apartado “2.2 Requisitos para una Batalla de
Breaking”.

- Asegurarse de que todos los jueces se encuentran en el Evento y encontrar un sustituto
cualificado si fuera necesario.

- Reunirse con los jueces antes de que comience la competicidn para instruirlos, de acuerdo al
formato del evento y sus obligaciones.

- Asegurarse de que los jueces se encuentran en sus asientos con tiempo de antelacién antes de
gue comiencen las batallas.

- Observar y controlar el comportamiento de los jueces y que este se ajusta al Cédigo de
Conducta y los estandares de ética.

- Prevenir cualquier comportamiento inapropiado por parte de los deportistas, entrenadores y
publico hacia los jueces.

- Inspeccionar las marcas y confirmar que los participantes en la siguiente ronda son los
correctos.

- Asegurarse de que los participantes lo hacen en su correspondiente ronda y que todos los
participantes estan en la pista para su ronda.

- Comprobar los resultados con el Equipo de Estadistica durante las pausas.

- Tomar decisiones sobre cuestiones que pudieran surgir durante la competicion.

- Asegurarse de que solo él y del Equipo de Estadistica, tienen acceso a los resultados antes de
gue sean comunicados al Presentador.

- Asegurarse de que el DJ pincha la musica correcta.

- ElJuez Principal puede desempefiar las labores del Equipo de Estadistica en ausencia de este,
formar parte del mismo y/o ayudar en alguna de las labores asignadas a dicho equipo.

5.3 Rol del DJ / Rol de la musica.

El DJ pone la musica en las competiciones. La batalla comienza cuando el DJ pone la musica. Durante la
batalla el DJ pone musica apropiada para la representacién de los participantes.

Es responsabilidad del DJ poner canciones que sean apropiadas para las batallas.



El DJ debe poner la misma seccion de la cancidn para cada participante en cada una de las rondas de
una batalla.

Debe de haber un justo intercambio de rondas antes de que el DJ cambie de cancién. El nimero de
rondas durante las que suena una cancion es decision del D).

5.4 Rol de Presentador / Speaker / MC.

- El Presentador es el Maestro de Ceremonias (MC) en comunicacion con todas las personas
involucradas en el evento.

- EI'MC es una parte obligatoria de la competicién, y es la persona que se encuentra en la pista
para asegurar el correcto trascurrir de la competicién.

- EI'MCes el encargado de presentar a los jueces, al DJ y a los participantes.

- EI'MCllama a los participantes a la pista y les indica su posicidon correspondiente. El MC se
asegurard de que el Bboy o la Bgirl que no esta representando permanezca en el area asignada.

- EIMC anuncia el final de un set/salida, el cambio al siguiente set/salida, el cambio a la siguiente
ronday el inicio y final de una batalla.

- EI MC debe interactuar con la audiencia de una manera apropiada.

5.5 Rol del Equipo de Estadistica.

El Equipo de Estadistica es el encargado de recopilar los datos y proporciondrselos al Juez Principal junto
con el resultado final. El Equipo de Estadistica debe reunirse con los jueces antes del evento para
introducirlos en el Sistema de Juicio en el que se desarrollard la competicién.

5.6 Rol del Delegado.

El Delegado tiene la responsabilidad de evaluar y llamar la atencién del Juez Principal sobre cualquier
discrepancia en los resultados, incluyendo la sobre o infra valoracidn por parte de los jueces, mostrando
parcialidad por, nacionalidad, procedencia compafierismo....

Es responsabilidad del Delegado asegurarse que tanto Deportistas como Oficiales, cumplen las normas.
El Delegado debe de tener plenos conocimiento de las normas.
El Delegado puede evaluar la informacién sin tener que consultar al Juez Principal.

El Delegado en contacto con el Juez Principal, debe de comprobar que todos los participantes se
encuentra en el lugar y han completado apropiadamente el Proceso de Registro.
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ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION 01

ESQUEMA DE COMPETICION DESDE FASE 1 (PRESELECCION) A FASE 2 (ROUND ROBIN 32) HASTA FASE 3 (KNOCK-OUT TOP16)

EASERY

1 Ronda por Bboy/Bgirl
PRESELECCION

1 6 2 Rondas por batalla
ROUND ROBIN 32 _ OCTAVOS DE FINAL |[[CUARTOS DE FINAL||

Grupo 1
#1, #16, #17, #32
4 Bailarines, 3 Batallas

1 0°2 Rondas por batalla

1 Ronda por bailarin

No hay votaciones
ni ganadores de

Grupo 2
#2, #15, #18 #31
4 Bailarines, 3 Batallas

10°2 Rondas por batalla

batalla.

El jurado valora a
todos los

Grupo 3
#3, #14, #19, #30
4 Bailarines, 3 Batallas

1 0°2 Rondas por batalla

participantes y se
establece un
ranking.

Grupo 4
#4, #13, #20, #29
4 Bailarines, 3 Batallas

10°2 Rondas por batalla

Sino umn-\ unhm 2

Ranking 13

R13vsR04

Ranking 4

RNECR-OUT P8

2 6 4 Rondas por batalla +1 Ronda desempate

SEMIFINALES

Ranking 9

Ganador R13vsR04
vs
Ganador RO9vsRO8

Ranking 8

Ranking 11

R11vsR06

Ranking 6

Ranking 15

R15vsR02

Ranking 2

Ganador R11vsR06
vs
Ganador R15vsR02

Solo pasaranala
siguiente fase

Directo a fase 3

(Round Robin o
Knock-out) los
bailarines que
alcancen una
posicion en los
puestos del ranking
determinados para
dicha fase.

Grupo 5
#5, #12, #21, #28
4 Bailarines, 3 Batallas

1 0°2 Rondas por batalla

Grupo 6
#6, #11, #22, #27
4 Bailarines, 3 Batallas

10°2 Rondas por batalla

Grupo 7
#7, #10, #23, #26
4 Bailarines, 3 Batallas

10°2 Rondas por batalla

Grupo 8
#8, #9, #24, #25
4 Bailarines, 3 Batallas

102 Rondas por batalla

e e Sk D S ta

Ranking 10

N

Ranking 7

Ranking 14

Ranking 3

R14vsRO3

Ganador R10vsR07
vs
Ganador R14vsR03

Ranking 12

12vsROS

Ranking 5

ﬁ‘

Ranking 16

Ranking 1

R16vsRO1

Ganador R12vsRO5
vs
Ganador R16vsR01

i

\N.a FEBD

[ BATALLA 3er PUESTO |[ BATALLA 1er PUESTO ||

Ganador Semifinal

Perdedor Semifinal

Perdedor
Semifinal

Ganador
Batalla 3er
puesto

3ER PUESTO

Perdedor
Semifinal

[euljiwas Jopapiad

e,

s
R

Ganador

_._ Semifinal

[euIWas Jopeues

BREAKING
GANADOR

:
|
]
| ]
|
]
| ]
|
]
| ]
|
]
]
Ganador |
Semifinal '
| ]
|
]
]
|
]
| ]
|
]

Perdedor L Ganador

Batalla 1er _ Batalla 1er

: puesto
Rsgassescnnecnoace i
]

22 PUESTO | 1ER PUESTO

"
|
]
| ]
|
]
| ]
|
]
| ]
|
1 ]
]
|
]
]
|
1 ]
| ]

* El Rankig de la Fase Knock-out venda derterminado por el rankig optenido en la Fase Preliminar (Filtros) o en la Fase Round Robin.
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ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION 02

ESQUEMA DE COMPETICION DESDE FASE 1 (PRESELECCION) A FASE 2 (ROUND ROBIN 16) HASTA FASE 3 (KNOCK-OUT TOPS)

WEA

EASES}3)

RNECR-0UT TErs

-

BREAKING
1 Ronda por Bboy/Bgirl 1 6 2 Rondas por batalla 2 6 4 Rondas por batalla +1 Ronda desempate
PRESELECCION ROUND ROBIN 16 CUARTOS DE FINAL _ SEMIFINALES BATALLA 3er PUESTO BATALLA ler PUESTO _ GANADOR
L[ Grupot ! . _ _ _ !
| | Ranking 6 | | | I
1 Ronda por . #1, #8, #9, #16 I ' Ganador ' ' .
bailarin _ 4 Bailarines, 3 Batallas _ RO6vsRO3 _ _ S SarRa] _
_ 10°2 Rondas por batalla _ m Perdedor Semifinal _ _
Nty I I T I I
votaciones ni m m m m m
ganadores de . . . Perdedor ' Ganador .
batalla. | Grupo 2 | | Semifinal | Semifinal |
m #2, #7, #10, #15 m Raking 07 m m m
El jurado valora a & vk g = Ganador X A )
I || 4 Bailarines, 3 Batallas | RO7vsR02 I | |
todos los i ' Raki ' ' ' '
S aking 02
participantesy se|| | | || 102Rondas por batalia | | | | |
ealableceun I sino hay fase 2 | | | | Perdedor | Ganador
: i A . . . . Batalla 1er
ranking. T : _ _ _ Ganador _ Batalla 1er i &
! irecto a fase ! ! ! Batalla 3er ! puesto ! puesto
Solo pasaran a la _ Grupo 3 _ _ _ _ T _
siguiente fase
. ! ||| #3#6,#11,14 | | | _ Ganador | ! sgrpursto |  2epuesto !  1ERPUESTO
(Round Robin o || [ei== =
I || 4 Bailarines, 3 Batallas | | RO5vsR04 | | |
—A—._Oﬁ_?o:.c los ] [ ”W:—Am-du 4 [ [ ' .
bailarines que _ 30°2 Rowiciis pos bisia _ _ _ Perdedor _ Ganador _
alcancen una | | | | Semifinal | Semefinal |
posicién en los m m m m m m
puestos del ' ' ' ' '
g I Grupo 4 | | | 1euyiwas sopapiad | |
asx._zm ' ' Ranking 8 ' '
determinados | || #4,#5,#12,#13 | | Ganador | | reuywss sopeves |
para dicha fase. | || 4 Bailarines, 3 Batallas | | RO8vsRO1 | | |
m 1 0°2 Rondas por batalla m m m m m
PRESELECCION ROUND ROBIN 16 CUARTOS DE FINAL SEMIFINALES BATALLA 3er PUESTO BATALLA ler PUESTO GANADOR

* El Rankig de la Fase Knock-out y el orden de las batallas vendra derterminado por el rankig obtenido en la Fase de Preseleccion o en la Fase Round Robin.
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ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION 03

ESQUEMA DE COMPETICION DESDE FASE 1 (PRESELECCION) A FASE 2 (ROUND ROBIN 12) HASTA FASE 3 (KNOCK-OUT TOPS8)

EA

WEA

FASE}3]

RNECR-CUT Ters

\Wa FEBD

BREAKING
1 Ronda por Bboy/Bgirl 1 6 2 Rondas por batalla 2 6 4 Rondas por batalla +1 Ronda desempate
PRESELECCION ROUND ROBIN 12 CUARTOS DE FINAL || SEMIFINALES || BATALLA 3er PUESTO || BATALLA ler PUESTO || GANADOR
| | | | | |
" " Ranking 6 [y | 1 1 "
| | | | | |
1 —ﬂozﬁm por " ' [ mm:unc- - ] (] ]
bailarin _ _ RO6vsR03 _ _ Ganador Semifinal _
" ch—qo 1 " _ Perdedor Semifinal _ _
No hay | | | |
< . ' #1, #4, #7, #10 . 1
votaciones ni . —— » » .
ganadores de _ 4 Bailarines, 3 Batallas _ _ Perdedor _ Ganador _
batalla. m 1 0'2 Rondas por batalla m | Semifinal | Semifinal |
R — |: Raking 07 m : :
El jurado valora a L ..:o gy fase | xﬂmwzmﬂﬂ..w m m m
todos los . Directo Q\QMN 3 . xm—ﬂm_.-@ 02 . vs ' . [
participantes y se | Grupo 2 | | | | o | - a
: 4 : : . 2 anado
establece un 1|l #2 #5 48,811 i I I I Perdedor |1 g APT00
ranking. : o . m m Ganador m Batalla 1er | m
m 4 Bailarines, 3 Batallas m ! | Batalla 3er I puesto u I puesto
Solo pasaran ala + || 2072 Rondas por batalla . _ _ _ —— _
w_mc_m__wm Wum | Sino hay fase 2 I I Ganador I serpuesto | 22 PUESTO | 1ER PUESTO
(Rognd Robino 1 Directo a fase 3 : | RO5vsR04 | | |
Knock-out) los | | . ' ' '
bailarines que ' Grupo 3 ' _ _ Perdedor _ Ganador _
alcancen una _ #2, #3, #6, #7 _ | | Semifinal | Semefinal |
tOm_n_N: m“ ___uw _ 4 Bailarines, 3 Batallas - _ — _ _ _
puestos ae ' ] [ [ '
ranking m 1 0°2 Rondas por batalla m _ | reuswas Jopapiad | _
determinados : . | Ganador | | |eULIWAS JopeueD |
para dicha fase. m _ I RO8VSRO1 m m m
| | | | | |
PRESELECCION ROUND ROBIN 16 CUARTOS DE FINAL SEMIFINALES BATALLA 3er PUESTO BATALLA ler PUESTO GANADOR

* El Rankig de la Fase Knock-out y el orden de las batallas vendra derterminado por el rankig obtenido en la Fase de Preseleccion o en la Fase Round Robin.
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ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION 04

ESQUEMA DE COMPETICION DESDE FASE 1 (PRESELECCION) A FASE 2 (ROUND ROBIN 12) HASTA FASE 3 (KNOCK-OUT TOP4)

FASERI

WEA

EASE

RNECR-CUT Ters

&J FEBD

BREAKING

1 Ronda por Bboy/Bgirl 1 6 2 Rondas por batalla]l 2 6 4 Rondas por batalla +1 Ronda desempate
PRESELECCION ROUND ROBIN 12 SEMIFINALES BATALLA 3er PUESTO BATALLA 1ler PUESTO GANADOR
| | | | |
| | (. | | |
. : Ranking 3 = : .
1 Ronda por bailarin . _ 9 _ _ Ganador Semifinal _
. _ Grupo 1 u I Perdedor Semifinal | |
zo. hay votaciones I #1, #4, #7, #10 I 1 i I
ni ganadores de ' ' ' '
batalla. m 4 Bailarines, 3 Batallas m — Perdedor — Ganador —
+ |02 Rondas por batall ' I Semifinal i Semifinal I
El jurado valora a | Sino hay fase 2 | ] m m m
todos los . Di : Ranking 2 . ' '
o | irecto a fase 3 I I I I
participantes y se ' - ’ - ’
establece un m Grupo 2 m | | Perded | Ganador
ing. #2, #5, #8, #11 . . . erdedor '
- = S - | Ganador | Batalla 1er | wmnmumnam..
| 4 Bailarines, 3 Batallas | m Batalla 3er m m puesto
Solo pasaran a la : 0°2 Rondas por batall " ' ' '
siguiente fase | Sino h > | | | |
(Round Robin o || 51110 ay fase : Ranking4 =i SERPUESTO |  2°PUESTO | 1ERPUESTO
bailarines que m Grupo 3 m _ Perdedor _ Ganador _
alcancen una v | o#2, 43,86, 87 - | Semifinal | Semefinal |
posicion en los o . = . g
A 4 Bailarines, 3 Batallas | | | |
puestos del ranking . ' " ' '
determinados para m 0°2 Rondas por batall m | |eUIWIS JOpapJad | 1
dicha fase. i N eUIJILIBS JOpEURD)
' _ Ranking 1 _ _ =8 P _
| | | | |
| | | | |
PRESELECCION ROUND ROBIN 12 SEMIFINALES BATALLA 3er PUESTO BATALLA ler PUESTO GANADOR

* El Rankig de la Fase Knock-out y el orden de las batallas vendra derterminado por el rankig obtenido en la Fase de Preseleccion o en la Fase Round Robin
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ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION 05

ESQUEMA DE COMPETICION DESDE FASE 1 (PRESELECCION) A FASE 2 (ROUND ROBIN 8) HASTA FASE 3 (NKOCK-OUT TOP4)

E] | SE2 |AASES RENOCR-0UT P4 /.

1 Ronda por Bboy/Bgirl 1 6 2 Rondas por batalla 2 6 4 Rondas por batalla +1 Ronda desempate "~ BREAKING
PRESELECCION ROUND ROBIN 8 SEMIFINALES BATALLA 3er PUESTO BATALLA 1ler PUESTO GANADOR
1 Ronda por Ranking 3 |
bailarin Ganador Semifinal
Grupo 1 Perdedor Semifinal
No hay votaciones #1, #4, #5, #8
ni ganadores de

4 Bailarines, 3 Batallas| Ganador

Semifinal

Perdedor
Semifinal

batalla.
1 0°2 Rondas por batalla

El jurado valora a
todos los
participantes y se

Ranking 2 |

m mﬂm U — m ﬂm : : t B o».wo». .vco#i 4.%%0 %0»%« oo%ﬂo %.o%. ooooooo +~¢o¢¢¢ %.?oo omww
& Ganador
ranking. Si no hay fase 2 Ganador w_u.”z___mnw r Batalla 1er
| Directo a fase 3 | Batalla 3er S ey puesto
Solo pasaran ala - - puesto ;
siguiente fase _ _
(Round Robin o m m Ranking 4 | 3ER PUESTO 1ER PUESTO
Knock-out) los - i
bailarines que _ Grupo 2 _ Perdedor Ganador
alcancen una 1| #2#3 86,47 m Semifinal Semefinal
posicion en los e -,
' ||4 Bailarines, 3 Batallas| .
puestos del | |
ranking 1+ || 1 0°2 Rondas por batalla . [euliwaS Jopapiad
determinados _ _ [BUIWSS JopeueD
para dicha fase. m m Ranking 1 |m=
| |
PRESELECCION ROUND ROBIN 8 SEMIFINALES BATALLA 3er PUESTO BATALLA ler PUESTO GANADOR

* £l Rankig de la Fase Knock-out y el orden de las batallas vendra derterminado por el rankig obtenido en la Fase de Preseleccion o en la Fase Round Robin.
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ANEXO 1 ESQUEMAS DE COMPETICION 06

ESQUEMA DE COMPETICION DESDE FASE 1 (PRESELECCION) A FASE 2 (ROUND ROBIN 4) HASTA FASE 3 (KNOCK-OUT FINALES)

EASER] EASER] RNEOCR-0WT FDINES

1 Ronda por Bboy/Bgirl 1 6 2 Rondas por batalla |2 6 4 Rondas por batalla +1 Ronda desempate

b, =

BREAKING

PRESELECCION ROUND ROBIN 4 BATALLA 3er PUESTO [ BATALLA ler PUESTO I GANADOR

Ranking 4

1 Ronda por bailarin

No hay votaciones ni
ganadores de batalla.

Ranking 2

El jurado valora a
todos los

participantes y se

establece un ranking.

by b e e AT s
e oA % - % S

Grupo 1 Ganador

Batalla ler puesto

Perdedor
Batalla 1er puesto

#1,#2, 43, #4

- Ganador

4 Bailarines, 3 Batallas Batalla 3er puesto

Solo pasaranala
siguiente fase (Round
Robin o Knock-out)
los bailarines que
alcancen una posicion
en los puestos del
ranking determinados
para dicha fase.

1 0°2 Rondas por batalla

3ER PUESTO 1ER PUESTO

Ranking 1

Ranking 3

PRESELECCION

_ ROUND ROBIN 4 BATALLA 3er PUESTO BATALLA ler PUESTO GANADOR

* El Rankig de la Fase Knock-out y el orden de las batallas vendra derterminado por el rankig obtenido en la Fase de Preseleccion o en la Fase Round Robin.



ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION BATALLAS A 2 RONDAS

OBSERVACIONES: JUEZ
FASE BATALLA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA HSico
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD SULRFRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD ARTIETIO
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
REPEAT PENAL(E?)ACION
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
OBSERVACIONES: JUEZ
FASE BATALLA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA ReICD
VARIACION (0 ALS)
PERFORMATIVIDAD ERHPRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD ARTaTee
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
oy ENAT S ACon
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
ELEMENTOS DE JUICIO
CUALIDADES FiSICAS CUALIDADES INTERPRETATIVAS CUALIDADES ARTISTICAS
- éptitudes fisicas
- Destreza g gy
- Composicion .
46 I -P 6n de |
TECNICA - Floxiblided PERFORMATIVIDAD | - Elementos de sorpresa CREATIVIDAD fundamentals 0
: glar;:rrrcn:mo - Autenticidad foundation.
- Control del espacio P :
25655 3 - Coh g - re§encaa
VARIACION 7 Yavtacn (smpiitud) MUSICALIDAD = Ackoieacion PERSONALIDAD o e A

- Sincronismo

- Caracter




ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION DESDE TOP16 01

OBSERVACIONES: JUEZ
FASE OCTAVOS BATALLA PRIMERA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
- -
| | |
TECNICA ice
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD RTLRPACTACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD ARTETIE
PERSONALIDAD (0ALS5)
CRASH
m— ERHALEACKON
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
OBSERVACIONES: JUEZ
FASE OCTAVOS BATALLA SEGUNDA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA 510
VARIACION (0 AL 5)
PERFORMATIVIDAD e
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD ARTaTiee
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
REPEAT PENAlE!f)ACION
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
ELEMENTOS DE JUICIO
CUALIDADES FiSICAS CUALIDADES INTERPRETATIVAS CUALIDADES ARTIiSTICAS
- gptitudes fisicas
- Destreza - Composicién ’
- Control -P on de |
TECNICA - n_‘é“lﬁL%&‘é‘” PERFORMATIVIDAD | - Elementos de sorpresa CREATIVIDAD fundementsis 6
> gg}:gxgmo - Autenticidad foundation.
- Control del espacio
o . - Cohi i - Presencia
VARIACION s yeochn i) MUSICALIDAD g%ﬁggﬁg PERSONALIDAD . Indvousiidad

- Caracter




ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION DESDE TOP16 02

OBSERVACIONES: JUEZ
FASE OCTAVOS BATALLA TERCERA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA e
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD TERPAETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD ARTISTICO
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
—— PENAIzE)ACION
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
OBSERVACIONES: JUEZ
FASE OCTAVOS BATALLA CUARTA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA 5D
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD S TERFEETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD RTeTIcE
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
REPEAT PENAIZ!%ACK)N
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
ELEMENTOS DE JUICIO
CUALIDADES FiSICAS CUALIDADES INTERPRETATIVAS CUALIDADES ARTISTICAS
- /Bptitudes fisicas
- Destroza - Composicion ”
i -p I
TECNICA - Fioxiblidad PERFORMATIVIDAD |  Elementos de sorpresa CREATIVIDAD ke oo
- Dinamismo - Auténticidad foundation.
- Balance
- Control del espacio - .
— ! -C i - Presencia
VARIACION T anackin ampstic) MUSICALIDAD é:%%‘i‘;a’; PERSONALIDAD B PO

- Caracter




ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION DESDE TOP16 03

OBSERVACIONES: JUEZ
FASE OCTAVOS BATALLA QUINTA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
| | |
TECNICA HSICO
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD LR PRETCION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD An
PERSONALIDAD (0 ALS)
CRASH
e EEHAZACION
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
OBSERVACIONES: JUEZ
FASE OCTAVOS BATALLA SEXTA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA FSiCD
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD TERPRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD ieYico
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
SRR Fea
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
ELEMENTOS DE JUICIO
CUALIDADES FiSICAS CUALIDADES INTERPRETATIVAS CUALIDADES ARTISTICAS

- Aptitudes fisicas
- Destreza
- Control motor

- Composicion

- Progresion de los

TECNICA - Flexibilidad PERFORMATIVIDAD |  Elementos de sorpresa CREATIVIDAD fundamentals o
:gg?:rvlrgzmo < Autenticidad foundation.
- Control del espacio
” - Presencia
= ; - Coherencia ’
VARIACION g ¥afiacion ampiituc) MUSICALIDAD - Acentuacion PERSONALIDAD - Canisma
- Enfasis - Sincronismo - Individualidad

- Caracter




ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION DESDE TOP16 04

OBSERVACIONES: JUEZ
FASE OCTAVOS BATALLA SEPTIMA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
|
| | |
TECNICA o
VARIACION (0 ALS)
PERFORMATIVIDAD INTERFRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD AETETICD
PERSONALIDAD (0 ALS5)
CRASH
— ESAl St
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
OBSERVACIONES: JUEZ
FASE OCTAVOS BATALLA OCTAVA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA EISiCO
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD TERPRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD RTeTee
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
EREAT PENAIzH.)ACION
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
ELEMENTOS DE JUICIO
CUALIDADES FiSICAS CUALIDADES INTERPRETATIVAS CUALIDADES ARTISTICAS
- gptitudes fisicas
= Destroza - Composicion "
- Control - Pi de |
TECNICA 3 Fg;ig?!ig;%mr PERFORMATIVIDAD |  Elementos de sorpresa CREATIVIDAD fundamentals 0
:gglm:’r::l:mo - Autenticidad foundation.
- Control del espacio 5 .
ey y -Coh . - re;encna
VARIACION : \éz:‘?aasc'-sén (amplitud) MUSICALIDAD g%ﬁﬁggg PERSONALIDAD i ff\fj’iﬁmjz"dad

- Caracter



ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION DESDE TOP16 05

OBSERVACIONES: JUEZ
FASE CUARTOS BATALLA PRIMERA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA HSICO
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD NTERFRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD AETaTn
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
REPEAT PENAL(!%)AClON
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
OBSERVACIONES: JUEZ
FASE CUARTOS BATALLA SEGUNDA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA RSico
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD STERPRETKEION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD P
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
REPEAT PENAIZ!%ACK)N
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
ELEMENTOS DE JUICIO
CUALIDADES FiSICAS CUALIDADES INTERPRETATIVAS CUALIDADES ARTISTICAS

- Aptitudes fisicas
- Destreza
- Control motor

TECNICA

- Flexibilidad

- Dinamismo
- Balance
- Control del espacio

VARIACION

- Variacion (amplitud)
- Enfasis

- Composicion

- Elementos de sorpresa
- Emocion

- Autenticidad

PERFORMATIVIDAD

- Coherencia
- Acentuacion
- Sincronismo

MUSICALIDAD

- Progresion de los

CREATIVIDAD fundamentals o
foundation.
- Presencia
- Carisma
PERSONALIDAD - Individualidad

- Caréacter



ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION DESDE TOP16 06

OBSERVACIONES: JUEZ
FASE CUARTOS BATALLA TERCERA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA o
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD NILAFRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD AR
PERSONALIDAD (0 ALS)
CRASH
REPEAT PENAIﬂf)AClON
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
OBSERVACIONES: JUEZ
FASE CUARTOS BATALLA CUARTA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA HSICO
VARIACION (0ALS5)
PERFORMATIVIDAD TERPRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD ARTeTiED
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
REPEAT PENAIZ!1Z)ACI°N
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
ELEMENTOS DE JUICIO
CUALIDADES FiSICAS CUALIDADES INTERPRETATIVAS CUALIDADES ARTISTICAS
- gptitudes fisicas
= Desirgza - Composicion "
- Control mot -P de |
TECNICA - Floxibiidad PERFORMATIVIDAD |  Elementos de sorpresa CREATIVIDAD fundamentals 0 -
z gg;:m:lgmo - Autenticidad foundation.
- Control del espacio - .
o ) _Coh : - Presencia
VARIACION g aeeiin (srnpitd) MUSICALIDAD g?:jﬁégg PERSONALIDAD e s

- Caracter




ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION DESDE TOP16 07

OBSERVACIONES: JUEZ
FASE SEMIFINALES BATALLA PRIMERA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA H8ico
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD SULRFAETACION
MUSICALIDAD (0 AL 5)
CREATIVIDAD AETETIED
PERSONALIDAD (0ALS5)
CRASH
— EEHALfeACIoN
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
OBSERVACIONES: JUEZ
FASE SEMIFINALES BATALLA SEGUNDA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA RS
VARIACION (0 AL 5)
PERFORMATIVIDAD S TERPRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD P
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
o e col
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
ELEMENTOS DE JUICIO
CUALIDADES FiSICAS CUALIDADES INTERPRETATIVAS CUALIDADES ARTISTICAS
- gptiludes fisicas
= Destreza - Composicion "
- Control mot -P de |
TECNICA - Floxibiidad PERFORMATIVIDAD | _ Elementos de sorpresa CREATIVIDAD fundamentals 6
: Ea)lar;:rr:::l:mo - Auténticidad foundation.
- Control del espacio - .
o ) _ Coh . - Presencia
VARIACION : \g?:sclusén (amplitud) MUSICALIDAD é?:c%?n%?z PERSONALIDAD 3 ﬁg‘iﬁg"ja"dad

- Caracter




ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION DESDE TOP16 08

OBSERVACIONES: JUEZ
FASE 3Y 4 PUESTO BATALLA PRIMERA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA o
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD INTERERETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD ARTETICD
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
REPEAT PENA'Z!E)AC|°N
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
OBSERVACIONES: JUEZ
FASE FINAL BATALLA PRIMERA
PARTICIPANTE (2): PARTICIPANTE (1):
RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3
TECNICA FSiCD
VARIACION (0ALS)
PERFORMATIVIDAD TERPRETACION
MUSICALIDAD (0ALS)
CREATIVIDAD ARTSTico
PERSONALIDAD (0ALS)
CRASH
REPEAT PENAIZ!%ACION
BITE
GANADOR RONDA (X)
GANADOR BATALLA
ELEMENTOS DE JUICIO
CUALIDADES FiSICAS CUALIDADES INTERPRETATIVAS CUALIDADES ARTISTICAS
- gptitudes fisicas
= Destreza - Composicion ”
- Control mot -P de |
TECNICA - F@:i[a?giég% & PERFORMATIVIDAD |  Elementos de sorpresa CREATIVIDAD fung,;r;l?r:?;s o
> glar:gm:l:mo - Autenticidad foundation.
- Control del espacio - .
o i —Coh . - Presencia
VARIACION g Yenecidn (arnpitd) MUSICALIDAD g%c%?r%;g PERSONALIDAD e s

- Caracter




ANEXO 2 HOJAS DE VALORACION BATALLAS A 4 RONDAS



ANEXO 3 LISTA ORDEN SALIDAS FASE DE PRESELECCION

FASEAERESELECCION:

NOIVIBREIDEISCAIVIEEONA 1O

A.K.A / NOMBRE

Ox_umz__ NUM. __

cLus

FEBD
0 BREAKING

VALORACION RONDAS

NOTAS RONDA 1

NOTAS RONDA 2 PUNTUACION




ANEXO 4 HOJA PUNTUACION FASE ROUND ROBIN

/,

5 7 FEBD
TOP16 - Round Robin Célculos BREAKNG
RONDAS o || RONDAS o || RONDAS o || RONDAS o
GRUPO 1 e b ¥ ot BATALLAS || BATALLAS || BATALLAS || BATALLAS RANKING
DESPUES
BATALLAS
A.K.A. / Nombre BATALLA 1| BATALLA 2 || BATALLA3|| TOTAL BATALLA 1|| BATALLA 2 || BATALLA3|| TOTAL
RONDAS o || RONDAS o || RONDAS o || RONDAS o
GRUPO 2 Ll Wi L Wl BATALLAS || BATALLAS || BATALLAS || BATALLAS RANKING
DESPUES
BATALLAS
A.K.A. / Nombre BATALLA 1|| BATALLA 2 || BATALLA3|[ TOTAL BATALLA 1|| BATALLA 2 || BATALLA3|[ TOTAL
RONDAS o || RONDAS o || RONDAS o || RONDAS o
VoT VOT VOT VOoT
GRUPO 3 —— R S — BATALLAS || BATALLAS || BATALLAS || BATALLAS ROt LS
DESPUES
BATALLAS
A.K.A. / Nombre BATALLA 1| BATALLA 2 || BATALLA3|| TOTAL BATALLA 1| BATALLA 2 || BATALLA3|| TOTAL
RONDAS o || RONDAS o || RONDAS o || RONDAS o
T VOT VOT T
GRUPO 4 L S S s BATALLAS || BATALLAS || BATALLAS || BATALLAS RANKING
DESPUES
BATALLAS
A.K.A. / Nombre BATALLA 1| BATALLA 2 || BATALLA3|| TOTAL BATALLA 1| BATALLA 2 || BATALLA3|| TOTAL

* Rondas o batallas dependera del formato en el que se hayan desarrollado las batallas de la fase Round Robin y sus votaciones.




ANEXO 5






