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FREESKATING

Tous les contenus/régles techniques suivent la réglementation internationale WorldSkate en vigueur.

1. Catégories nationales

Catégories sportives

Agori '3 Promotionnelle
;ategor|es dage dela Division nationale F Division nationale G
licence FFRS

F/H F H

U6
U7 (1)
us8 (1)
U9 (1)
U1o0 (1)
uli(1

() Mini promo (*)
u12 (1)
ui3 (2 Espoir 1 DN

(2) Espoir promo (*) P - Espoir DN
ui4 (2) Espoir 2 DN
uis (2 Cadet 1 DN

(2) Cadet promo (*) Cadet DN
u16 (2) Cadet 2 DN
U17(2)
u18 (2) Junior promo (*) Junior DN Junior DN
u19 (2)
Senior Senior promo (*) Senior DN Senior DN

(1) surclassement simple : il est possible de demander un surclassement simple pour participer dans la
catégorie sportive immédiatement supérieure.

(2) Surclassement senior : A partir de la catégorie d'age licence U13, par simple surclassement Cadet a
senior, il est possible de s'inscrire pour la saison sportive dans n'importe laquelle des catégories sportives
supérieures a la sienne. Cependant une fois la participation dans une catégorie sportive effective sur une
compétition, il n'est plus possible de redescendre dans une catégorie sportive plus jeune pour la saison en
cours et les saisons suivantes.

* division des années d’ages si plus de 30 participants sur les compétitions qualificatives.
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2. Epreuves

e L. Figures Libres
Compétitions Catégories
Prog court Prog long
DN Se F DN Se G 2’45 (+/- 5s) 4'15a4'30 4'20a 4’40
DNIJuF DN Ju G 2’45 (+/- 5s) 4'15a4'30 4'20a 4’40
gz E:i E DN Ca G 3'30 (+/- 10s)
ETAPES DE QUALIFICATION BE E:i E DN Es G 315 (+/- 10s)
Se prF Se prG 2’45 (+/- 10s)
Ju promo F Ju promo G 2’45 (+/- 10s)
Cadet prF Cadet pr G 2’45 (+/- 10s)
DN Se F DN Se G 2’45 (+/- 5s) 4'15a4'30 4'20a 4’40
DNIJuF DN Ju G 2’45 (+/- 5s) 4'15a4'30 4'20a 4’40
FINALE BE E:i E DN Ca G 3’30 (+/- 10s)
CHAMPIONNAT DE FRANCE
BE E:i E DN Es G 3'15 (+/- 10s)
Se prF Se prG 2’45 (+/- 10s)
Coupe des regions Ju promo F Ju promo G 2’45 (+/- 10s)
Cadet prF Cadet pr G 2’45 (+/- 10s)
Espoir pr F (1) Espoir pr G 2’45 (+/- 10s)
Mini pr F (1) Pini pr G 2’45 (+/- 10s)

(1) Sélection en Coupe des régions pour les 5 premiers patineurs du classement régional. Le
classement régional est établi sur la base du meilleur score suite a une participation minimale a 2
compétitions régionales.

2.1. Exigences de costume

Voir réglement général

2.2. Echauffement de compétition

e L’échauffement de compétition est considéré comme faisant partie de la compétition. En tant que tel,
toutes les regles d'interruption s'appliquent.

e En figures libres, le temps d’échauffement est basé sur la durée du programme plus 2 minutes.
L'annonceur doit informer les concurrents lorsqu’il reste 1 minute d’échauffement.

e Les groupes d’échauffement seront composés dans la mesure du possible de 6 concurrents pour les
catégories Cadet a Senior et 8 concurrents pour les autres catégories.

e Le patineur suivant a concourir sera autorisé a utiliser la piste pendant la sortie du score du patineur
précédent.

e Alafin de I'échauffement, le premier patineur du groupe disposera d’une minute au maximum avant de
rentrer en piste.

e Auregard de la situation concernant le nombre de participants et/ou d’horaires, le CPA pourra décider
de modifier les regles. Dans ce cas il en informera les participants lors de la diffusion du planning.
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3.

Contenus techniques

Le score attribué aux patineurs pour chacune des épreuves de figures libres se décompose en deux parties :

Le contenu technique.
L'impression artistique.

Le Contenu Technique est la somme des valeurs données a chaque élément technique réalisés par le
patineur, majorées ou minorées par les juges en fonction de la qualité d’exécution. La valeur des éléments
est consultable dans I'annexe « table des valeurs des éléments techniques ».

Les éléments évalués sont :

3.1.

3.2.

Les sauts.

Les pirouettes.

Les séquences de pas.

Les séquences chorégraphiques.

Définitions initiales
Call : c’est la reconnaissance d’un élément technique tels que définie dans le reglement par le Spécialiste

Technique. Le call détermine une valeur de base compléte, partielle, bonifiée ou dévaluée en fonction
de la réglementation.

Features : ce sont les caractéristiques ou particularités positives qui vont permettre d’augmenter la
valeur de I'élément.

Généralités
En cas de doutes ou de circonstances non précisées dans la réglementation, le panel technique prendra
toutes décisions utiles en faveur du patineur et du sport.
Toute tentative d’élément occupe une case dans le systéme. Sile nombre maximum de tentatives autorisé
pour un élément est atteint, les tentatives suivantes ne recevront pas de point.
Les éléments supplémentaires sont appelés par le panel technique mais ne regoivent pas de point. lls ne
seront pas considérés comme éléments interdits et ne seront pas pénalisés.
S’agenouiller ou s’allonger sur le sol est autorisé une fois au maximum par programme et pour une durée
maximale de 5 secondes.
Dans la fiche de contenu de programme, il est obligatoire d’indiquer le moment de début de la séquence
de pas et de la séquence chorégraphique. La fiche peut aussi préciser le moment ou le patineur tente
d’effectuer un lutz (voir détails dans le paragraphe sur le lutz).
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3.3. Programme court

Dans tous les programmes courts, un seul saut au choix du patineur peut étre présenté deux fois.
Dans tous les programmes courts, la méme pirouette ne peut pas étre présentée plus de deux fois.

Catégorie Durée Contenu PC
& (Ordre des éléments libre)
Axel simple, double ou triple
Une combinaison de 2 a 4 sauts en comptant les sauts de liaison sans valeur
Un saut isolé simple, double ou triple (ne peut pas étre un Axel)
s DN Une pirouette isolée
enior 55
DN (+/-5s) Une combinaison de 2 a 5 pirouettes comprenant obligatoirement une
Junior . .
pirouette assise
Une séquence de pas maximum 40 sec
Roller REGLEMENT TECHNIQUE 2021 | FREESKATING | Version 1.0
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3.4. Programme long

Catégorie Durée Contenu PL
(Ordre des éléments libre)

Sauts :

e Un maximum de 8 sauts pour les filles et 9 pour les garcons, en excluant
les sauts de liaison d’un tour

e 3 combinaisons de sauts maximum de 5 sauts maximum en incluant les
sauts de liaison

e La présentation d'un axel (simple, double ou triple), isolé ou en
combinaison est obligatoire

. e L’axel, les doubles et les triples sauts peuvent étre présentés au maximum
Filles . , A ..
215 3 . 2 fois. Dans ce cas, I'un doit I’étre en combinaison.

430 Pirouettes :

e  Minimum 2 maximum 3 éléments pirouette, dont au moins une pirouette
isolée et une combinaison de pirouettes comportant une pirouette assise

DN Gargons . .

Senior 4’20 a o.bllgat0|r.e ) ) , ,

440 e Si2 combinaisons de pirouettes sont présentées, I'une devra comporter 5
DN pirouettes maximum et I'autre 3 pirouettes maximum.

Junior e La méme pirouette ne peut pas étre présentée plus de 2 fois dans le
programme (par exemple deux fois talons avant, deux fois renversée,
etc...)

e Les 3 éléments pirouettes doivent étre différents

Séquences de pas :

e Une séquence de pas maximum 40 sec

e Une séquence chorégraphique

Sauts :

e Un maximum de 8 sauts, en excluant les sauts de liaison d’un tour

e 3 combinaisons de sauts maximum de 5 sauts maximum en incluant les
sauts de liaison

e la présentation d'un axel (simple, double ou triple), isolé ou en
combinaison est obligatoire

e |’axel, les doubles et les triples sauts peuvent étre présentés au maximum
2 fois. Dans ce cas, I'un doit I’étre en combinaison.

Pirouettes :

DN 330 ° Minjmum 2 maximL'Jm.3 éIémer.wts pirouette, dont au moins'une pirouettte

Cadet (+/- 10s) |sol.ee et'une combinaison de pirouettes comportant une pirouette assise
obligatoire

e Si2 combinaisons de pirouettes sont présentées, I'une devra comporter 5
pirouettes maximum et I'autre 3 pirouettes maximum.

e La méme pirouette ne peut pas étre présentée plus de 2 fois dans le
programme (par exemple deux fois talons avant, deux fois renversée,
etc...)

e Les 3 éléments pirouettes doivent étre différents

e la pirouette tranche est interdite

Séquences de pas :

e Une séquence de pas maximum 30 sec de niveau 3 maximum
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Sauts :

e Un maximum de 10 sauts, en excluant les sauts de liaison d’un tour

e Le double axel et les triples sauts sont interdits

e 2 combinaisons de sauts maximum de 5 sauts maximum en incluant les
sauts de liaison

e la présentation d’un axel simple isolé ou en combinaison est obligatoire

e |’axel et les doubles sauts peuvent étre présentés au maximum 2 fois.
Dans ce cas, I'un doit I'étre en combinaison.

Pirouettes :

e Minimum 2 maximum 3 pirouette, dont au moins une pirouette isolée et

DN 3’15 . . . .
. une combinaison de pirouettes comportant une pitouette assise
Espoir (+/- 10s) . .
obligatoire

e Si2 combinaisons de pirouettes sont présentées, I'une devra comporter 4
pirouettes maximum et I'autre 3 pirouettes maximum.

e La méme pirouette ne peut pas étre présentée plus de 2 fois dans le
programme (par exemple deux fois talons avant, deux fois renversée,
etc...)

e Les 3 éléments pirouettes doivent étre différents

e la pirouette tranche est interdite

Séquence de pas :

e Une séquence de pas maximum 30 sec de niveau 3 maximum

Sauts :

e 12 sauts maximum parmiles sauts d’1 tour, axel, double salchow et double
boucle piqué

L e  Maximum 2 combinaisons de 5 sauts maximum

Cateégories , . , , . .
; e |’axel et les doubles sauts peuvent étre présentés au maximum 2 fois.
promotionnelles , A .

de 245 Dans ce cas, I'un doit I'étre en combinaison.
. . e Le méme saut d’1 tour ne peut pas étre présenté plus de 3 fois.

Mini (+/-10s) | _,
3 Pirouettes :

Senior e Maximum 2 combinaisons de pirouettes de 3 pirouettes maximum

e Positions debout, assises et arabesques autorisées

e Les 2 éléments pirouettes doivent étre différents

Séquence de pas :

Une séquence de pas de niveau 2 maximum, d’'une durée maximale de 30"

4. Eléments techniques - Figures libres

4.1. Sauts

e Sautisolé : n'importe quel saut avec une entrée identifiable, une phase aérienne et une réception.

e Combinaison de saut : au moins deux sauts consécutifs ou la carre de réception du premier sert de
carre d’appel du deuxieme. Tout changement de pied rompt la combinaison et deux sauts isolés
seront pris en compte. La notion de séquence de sauts disparait.

e Elément saut : un saut isolé ou une combinaison de sauts.

e Pour les catégories division nationale espoir a senior, les sauts intermédiaires d’un tour de rotation
au sein d’'une combinaison sont appelés no jump (NJ). Par définition, cela exclu le premier et le
dernier saut des combinaisons, ainsi que les sauts d’un tour de rotation présentés en sauts isolés.

e Un saut est considéré « incomplet » (Underrotated) s’il manque jusqu’a % de tour de rotation. Il sera
marqué du symbole “<”. Le systéeme réduira sa valeur de base de 30% si c’est un simple ou un double, et
de 20% si c’est un triple ou un quadruple.

frincdie Roller
= Skateboard
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Un saut est considéré « en avant » (Half rotated) s’il manque plus d’% et jusqu’a % tour de rotation. Il
sera marqué du symbole “<<”. Le systéme réduira sa valeur de base de 50% si c’est un simple ou un
double, de 40% si c’est un triple et de 30% si c’est un quadruple.

Un saut est considéré « dégradé » (Downgraded) s’il manque plus d’% tour de rotation. Il sera marqué
du symbole “<<<”. Le systéme lui donnera la valeur du saut avec une rotation inférieure, par exemple un
triple salchow dégradé recevra la valeur de base du double Salchow. Le méme (<<<) sera appliqué aux
sauts qui peuvent étre trichés a I'appel comme le boucle piqué ou le salchow.

Le walley piqué est appelé et considéré comme un boucle piqué.

Le Lutz : si le patineur déclare un lutz sur la fiche de contenus de programme, mais exécute un flip, il sera
appelé lutz no-edge. Si le patineur ne déclare pas de lutz sur la fiche, le saut sera appelé par le panel
technique lutz ou flip en fonction de la réalisation par le patineur.

® Caractéristiques requises pour appeler un lutz :

Le patineur doit étre en carre dehors arriére visible lors de la phase de préparation du saut qui
précede I'impact du frein au sol. Cette carre dehors arriere doit étre pure, reconnaissable et non
plate. L'inclinaison du corps doit étre en dehors ou au minimum perpendiculaire au sol lors de
I'impact. Une inclinaison du corps en dedans lors de I'impact est une preuve d’un lutz no-edge.

Il est important de s’assurer que le patineur ne change pas rapidement de carre dans la phase entre
la fin de I'étirement arriére de la jambe libre et le piqué. Ceci peut étre observé par le mouvement
de la cheville durant cette phase.

Pourcentages de bonification des valeurs de base

La valeur de base des sauts sera augmentée d’un pourcentage dans les cas suivants :

Si un saut est exécuté en deuxiéme partie de programme, il recevra 10% de sa valeur de base dans le
programme long pour les catégories division nationale Cadet a Senior.

Si un saut est exécuté en combinaison, il recevra un pourcentage de bonification sur sa valeur de base.
Si un saut est exécuté en combinaison sans aucun saut de liaison, il recevra en plus du pourcentage ci-
dessus :

o 10% si double-double (seulement pour Mini promo, Espoir promo et DN Espoir)

o 20% si double-triple ou triple-double

o 30% si triple-triple

Remarque : le double Axel est considéré comme un triple saut pour cette regle.

Clarifications

ITEM CLARIFICATIONS SAUTS

Un boucle piqué de rattrapage (quand le patineur réalise un boucle piqué entre deux

sauts d’'une combinaison pour récupérer une perte de contrdle), sera considéré par

les juges comme ‘stepping out’, et le boucle piqué de rattrapage sera appelé en ‘Failed

jump [X] par le panel, n’aura pas de valeur de base et occupera une case.

e Un saut de Valse compte comme tentative d’élément Axel obligatoire.

Sauts e Tous les sauts isolés, y compris les sauts simples, seront appelés dans toutes les
catégories.

e Le panel technique a la responsabilité de ne pas appeler un saut simple qui est réalisé
dans une transition et qui a une claire intention chorégraphique.

e Les sauts d’'une demi-rotation ou le patineur avorte en l'air sa position de rotation et

se réceptionne dans une position ouverte, sera appelé DOWNGRADED.

Roller
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e Tout changement de pied sans changement de direction mais avec net transfert de
poids entre deux sauts signifiera la rupture de la combinaison et donnera lieu a la prise
en compte de deux éléments.

e Junior et Senior : s’il y a plus d’un saut de liaison entre deux doubles/triples sauts, le

Combinaison saut suivant ne recevra pas la bonification de saut en combinaison

de sauts e Un double-trois en réception d'un saut arrétera la combinaison (rupture).

e La fin de la rotation d’'un saut au sol par un trois n’arrétera pas la prise en compte de
la combinaison.

e Le premier et dernier saut d’'une combinaison seront toujours appelés par le panel
technique et compteront comme éléments méme si ce sont des sauts simples

e C’est de la responsabilité du panel technique de déterminer I'appel du Lutz si les
caractéristiques techniques requises sont remplies. Dans le cas contraire, si le lutz est
déclaré, le panel technique appelle ‘Lutz No Edge’, le systéme attribue a I'élément
50% de sa valeur et les juges évaluent en fonction des critéres.

Lutz

4.2. Pirouettes

e Une pirouette est définie par sa carre, le pied et la position du corps. Les positions de base sont :
o Upright (debout) : le buste reste en position verticale, la jambe porteuse peut étre tendue ou
légerement fléchie
o Sit (assise) : les hanches ne peuvent pas étre plus hautes que le genou porteur
o Camel (arabesque) : la jambe libre (genou et talon) ne doit pas étre en dessous de la hanche
o Heel (talon arabesque)
o Broken (tranche)
o Inverted (renversée)
e Une pirouette est confirmée par le panel technique quand le patineur réalise un minimum de 3 tours
pour une pirouette isolée et de 2 tours pour une pirouette combinée. Le panel technique appelle la
pirouette quand les caractéristiques de base seront remplies.

Entrées difficiles

Les entrées difficiles pour les pirouettes sont :
e Fly camel
e Butterfly
e Toute position acrobatique qui altere I’équilibre et rend I'entrée de la pirouette difficile.

Variations difficiles pour les positions de base

e Upright (position debout) :

a. Forward : buste penché en avant (au maximum 45° par rapport a la verticale). Attraper le pied est
facultatif.

b. Layback: La téte et les épaules sont penchées en arriere avec le dos cambré. La position de la jambe
libre est libre. L'utilisation du frein est autorisée.
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c. Sideways : 'utilisation du frein est autorisée. La position debout doit étre claire. La jambe libre doit
étre entre 150 et 180° par rapport a 'axe vertical.

150°

d. Biellmann:lajambe du patineur est tirée de I'arriere a une position plus haute que sa téte, dans une
position proche de I'axe de rotation. L'utilisation du frein est autorisée. L’angle entre le dos et les
ischio-jambiers de la jambe libre doit étre inférieurs a 90°.

e. Torso sideways : le patineur doit étre en position de grand écart complet. L'utilisation du frein est
autorisée.
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e Sit (position assise) :

a. Sitforward : jambe libre tendue en avant avec le buste en contact avec la jambe.

b. Sitsideways : jambe libre tendue latéralement le plus pres possible de la perpendiculaire par rapport
au pied d’appui (et a au moins 45°).

1
FREIBURG

e Camel (position arabesque) :

a. Layover : torsion du buste, épaules perpendiculaires au sol en maintenant la position arabesque

ovsl Roller
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b. Renversée : c'est une position Arabesque mais avec le dos face au sol. Les épaules doivent étre a la
méme distance du sol et a la méme hauteur que les hanches. La position de la jambe libre doit étre
maintenue en place, pas plus bas que la hauteur des épaules pour créer une position cambrée.

c. Bryant (variation de la pirouette renversée). Position renversée avec le patin libre attrapé par une
ou les deux mains, les deux épaules a la méme distance du sol et au moins a la hauteur du bassin.

d. Difficult free leg position (variation difficile de jambe libre) :

o Camelforward : position Arabesque avec la jambe libre tenue. Le pied peut étre tenu avec la main
correspondante ou la main opposée. Le pied de la jambe libre doit étre soulevé autant que
possible par rapport au bassin et le dos doit étre cambré et nettement plus haut que le bassin. La
rotation peut étre en carre dedans ou dehors, pied droit ou pied gauche.

Skatbeboard




o Camel sideways : position Arabesque avec

la jambe libre tenue. La position doit ressembler a un

"donut", avec le pied et le genou de la jambe libre a la méme hauteur que la téte. Les épaules
doivent étre tournées jusqu'a ce qu'elles soient presque perpendiculaires au sol.

T8 Fulbe AR OORERLAETT P TR e f

Variations difficiles

PIROUETTE

VALEUR ADDITIONNELLE

Plus de 6 rotations (pirouette isolée),
Inverted 4 rotations

20%

Entrée difficile

15% (sur la 1° position seulement, si combinaison)

Upright (pos

ition debout)

Forward 1 point

Layback 1 point

Sideways 2 points et 50% de la valeur de base de la debout
Upright heel 50% de la valeur de base de la debout

Biellmann 3 points et 60% de la valeur de base de la debout

Heel Biellmann

4 points et 60% de la valeur de base de la debout

Torso sideways

1 points et 40% de la valeur de base de la debout

Sit (position assise)

Sit sideways 60%
Sit forward 40%
Sit behind 20%

Camel (position arabesque)

Layover camel

20%

Layover heel

30% de la valeur de base de la Heel

Bryant

25% de la valeur de base de I'Inverted

Difficult free leg position camel (forward, sideways) | 20%
Difficult free leg position heel (forward, sideways) 50%
Pirouette combinée

Position(s) assise(s) entre deux arabesques

15% a la 1" assise et aux positions réalisées aprés
la pirouette assise

Changement de pied sauté

15% aux positions réalisées aprés le saut

Les deux sens de rotations enchainés

immédiatement en assise ou arabesque

20% aux positions réalisées apres le changement de

sens

Clarifications

ITEM

CLARIFICATION

comme position supplémentaire

Général augmentant ainsi la difficulté de

Senior.

Une position debout utilisée en sortie de pirouette isolée ne sera pas considérée

quel que soit le nombre de tours réalisés

Ajouter des « body mouvements » complexifiant le maintien de [I'équilibre et

la pirouette sera considéré comme une « feature »

Une pirouette présentée sans variation difficile ne pourra pas recevoir un QOE de +3
La pirouette Tranche est autorisée uniquement dans les catégories DN Junior et

Roller
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Pirouette
not
confirmed
(sans valeur)

Chute avant une pirouette pendant les travelings.

Chute avant le nombre minimum de tours requis.

Caractéristiques de la position non remplies.

Moins de 3 tours de rotation en pirouette isolée et moins de 2 tours en pirouette
combinée.

Combinaison
de
pirouettes

Si une des positions de la combinaison est « not confirmed », la pirouette sera appelée
mais le QOE ne pourra pas recevoir plus de 0 de la part des juges.
Passer d’'une position de base a une variation difficile sera considéré comme
changement de pirouette si au moins 2 tours sont réalisés sur les deux pirouettes
encadrant le changement de position.
Tout changement de pied, de carre ou de position du corps donne lieu a un
changement de pirouette.
Une combinaison de pirouettes ou seule une (1) pirouette est confirmée par le panel
technique ne recevra aucune valeur (NO SPIN).
Si les pirouettes effectuées avant et aprés un changement difficile ne sont pas
confirmées, le changement difficile sera appelé mais aucun bonus ne sera pas
appliqué.
Pour les caractéristiques ‘sit between camel’ et ‘difficult change’, I'attribution du bonus
s’interrompt dés qu’une pirouette non confirmée est présentée.
Pour que les 2 combinaisons soient différentes, les patineurs ne peuvent pas effectuer
le méme type de pirouette consécutivement et dans le méme ordre dans les deux
combinaisons.
Pour qu'une pirouette debout soit appelée et comptée comme une pirouette a la fin
d'une combinaison de pirouettes, elle doit présenter une variation difficile codifiée ou
une position artistique claire des bras et/ou de la jambe libre.
[l nest pas autorisé de réaliser deux changements de pied consécutifs dans une
combinaison de pirouettes sans position intermédiaire. par exemple arabesque dehors
arriére pied droit changement pied gauche puis changement pied droit vers pirouette
debout dehors arriére pied droit.
Une combinaison de pirouettes s’interrompt quand survient :

= _une chute,

» deux changements de pied consécutifs,

» un changement de pied avec un changement d’axe évident.

Positions
obligatoires

En programme court et long, lorsque la position imposée n’est pas tentée, le patineur
sera pénalisé d’1 point.

Lorsque la position obligatoire n’est pas confirmée, I'ensemble de la pirouette
combinée recevra NO VALUE.

Dans le programme long, si la position assise obligatoire est présentée dans les deux
combinaisons mais n’est confirmée dans aucune des deux pirouettes, c’est la
combinaison de plus faible valeur qui sera annulée.

Dans le programme long, si la position assise obligatoire n’est présentée qu’une fois
et n'est pas confirmée, la combinaison compléte recevra NO VALUE.

Centrage

Si un patineur effectue plus de 2 tours de centrage dans une position de base, la
position sera appelée, et la pirouette sera alors considérée comme combinée,
occupant une case de pirouette combinée dans le systtme méme si c’était une
pirouette isolée qui était planifiée

frinesict Roller
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e Une méme variation difficile peut étre présentée plusieurs fois (il N’y a pas de limite)
mais ne peut étre comptée qu’une seule fois dans I'intégralité du programme.

e Pour mériter un QOE positif de la part du jury, la position difficile doit comporter un
important changement en termes d’équilibre, d’intensité musculaire et de tension,
comme par exemple la variation Bryant de la pirouette renversée ou les deux bras et
la jambe libre sont impliqués.

e Les mouvements chorégraphiques pendant I'exécution de la pirouette ne seront pas
considérés comme position difficile mais pourront étre considérés par les juges pour
obtenir un QOE positif.

Positions/ . ) - e .
ST ¢ Le panel technique confirmera la position difficile si elle est tenue au minimum 2 tours.
difficiles e Sila position consécutive a une entrée difficile n’est pas confirmée, I'entrée difficile ne

sera pas confirmée.
e La pirouette sautée doit prendre I'une des positions suivantes dans sa phase
aérienne :
o Position assise.
o Parapluie (butterfly split) : le corps, les bras et les jambes étirés parallélement
au sol. La réception sur le frein est autorisée.
o Flying camel.

s Pour confirmer un changement difficile, la pirouette avant et la pirouette aprés le
changement difficile doivent étre confirmées.

e Toutes les pirouettes, isolés ou combinés, sont appelées par le panel technique. Le
systeme et le juge arbitre vérifieront si chaque pirouette/position compte ou non en
fonction de la réglementation.

Calls . Chutes’: dans une pirogette isolée, Ia_ ppsition ne sera confirm{ae que si3 tours_ont été
effectués. Dans une pirouette combinée, les positions réalisées a 2 tours minimum
avant la chute seront confirmées.

e Une tentative de pirouette Broken ou le patineur ne réussit pas a soulever les deux
roues extérieures a la courbe sera appelée en pirouette Camel de base.

Pirouette en | ¢ Le systtme ne comptabilisera pas les réalisations en excés quand les patineurs
trop réalisent plus de 2 fois la méme position de pirouette.

4.3. Séquence de pas
Définitions
Retournements sur un pied : ce sont les retournements qui impliquent un changement de direction sur le

méme pied : travelings (deux rotations complétes minimum exécutées rapidement et sans carre pour ne pas
étre considérées en tant que double trois), trois, bracket, loop, rocker, counter.

Retournements sur deux pieds : Mohawks, Choctaws. Pour les Choctaws, la carre de sortie sera utilisée pour
définir le sens de rotation du retournement (le choctaw Dvg-Hrd sera considéré de sens antihoraire).

Pas : ce sont des difficultés techniques qui peuvent étre exécutées en gardant la méme direction ou en
changeant de direction en changeant aussi de pied : pas sur les freins, chassés, changements de carre, cross-
rolls, etc...

Note : les sauts d’'un-demi ou d’un tour sur un ou deux pieds ne sont pas considérés comme des pas ou des
retournements. Patiner en avant puis en arriére n’est pas considéré comme un changement de sens de
rotation.

Cluster : séquence d’au moins 3 retournements différents sur un pied, le trois est autorisé pour constituer
un cluster.
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Body movements (mouvements du corps) :

Une caractéristique ‘body movement est une
position ou un mouvement qui place le patineur dans
une position divergente en ce qui concerne les
dimensions spatiales autour du corps.

Les mouvements chorégraphiques des bras, de la
téte, du haut du corps et de la jambe libre doivent
nettement affecter I'équilibre du patineur pour étre
considérer. Au moins deux parties du corps doivent
étre utilisées.

HIGH|SPACE

MID|SPACE

LOW|SPACE

Caractéristique ‘Body movement’
Pour étre considéré comme un ‘body movement’ valide pour satisfaire la caractéristique, le patineur doit
réaliser I'une des catégories suivantes de I'espace personnel utilisant la téte, le torse et/ou les jambes :

Les classes de body movements sont les suivantes :

a. Latéte etla jambe libre dans le HIGH SPACE (ex : la position «Y», coup de pied haut).

b. La téte et le torse dans le MID SPACE et la jambe dans le HIGH SPACE (ex : le corps latéral et la jambe
libre en haut, position Biellmann).

c. Latéte dansle LOW SPACE et la jambe libre dans le HIGH SPACE (ex : position Charlotte, illusion).

d. Latéte, le torse et la jambe libre dans le MID SPACE (ex : position arabesque, renversée, anneau complet
latéral).

e. Latéte, le torse et les jambes dans le LOW SPACE (ex : position assise, pistolet).

La téte et le torse dans le MID SPACE avec une inclinaison latérale, et la jambe dans le LOW SPACE

(ex : position de fente avec le corps latéral, Ina Bauer avec le corps incliné latéralement, aigle avec le

corps incliné latéralement).

—h

Le patineur est invité a faire preuve de créativité et a utiliser des mouvements du corps autres que ceux donnés
en exemple. Cependant, pour étre pris en compte, le mouvement du corps doit &tre compatible avec I'utilisation
de I'espace du corps décrit par I'une des catégories a-f. Le patineur peut faire tous les mouvements du corps
requis d’une catégorie ou combinaison de catégories.

Caractéristiques du niveau de base :
e Les patineurs doivent inclure des pas/pas de liaison.
e Le schéma est libre, il doit couvrir au moins % de la surface de la piste.

Level Base (StB) Level 1 (St1) Level 2 (St2) Level 3 (St3) Level 4 (St4)
Une séquence de pas Niveau de base Niveau de base Niveau de base Niveau de base
répondant aux + 4 retournements + 6 retournements + 8 retournements + 10 retournements
exigences des + 1 caractéristique + 2 caractéristiques + 3 caractéristiques + 4 caractéristiques
caractéristiques du (choisie entre les différentes (dont la 1 différentes différentes
niveau de base. caractéristiques 1ou2 | oula2)

seulement)

Caractéristiques

1. Body movements : ajout de 3 mouvements du corps de classes différentes.

2. Choctaws : ajout de 2 choctaws, un dans le sens horaire et un dans le sens antihoraire. Seuls les choctaws

d’avant a arriére sont considérés.

Cluster : pour étre considéré, trois (3) des retournements présentés dans le cluster doivent étre validés.

4. Retournements sur chaque pied : les retournements requis pour le niveau doivent étre présentés sur le
pied droit et a la fois sur le pied gauche ou, dans le sens horaire et le sens antihoraire pour les travelings
et loops. lls doivent étre répartis uniformément entre pied gauche/sens antihoraire et pied droit/sens
horaire (voir clarifications).

w
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Clarifications

Les retournements a confirmer pour le niveau doivent présenter des carres claires avant et apres le
changement de direction, et la pointe du retournement (‘cusp’) doit étre claire. Les retournements
sautés, a I'arrét ou avec la jambe libre qui touche le sol pendant I'entrée ou la sortie ne seront pas
comptabilisés. Aucune famille de retournement ne peut étre comptée plus de deux fois.

Les trois comptent parmi les types de retournements permettant de valider un cluster, mais ne comptent
pas parmi les retournements permettant de valider un niveau.

Pour la caractéristique n°1 : les mouvements doivent étre répartis tout au long de la séquence de pas.
Les mouvements présentés l'un apres l'autre ne compteront que pour un seul. Les mouvements
effectués au début ou a la fin de la séquence ne comptent pas.

Pour la caractéristique n°4 : les loops et les travelings exécutés en sens antihoraire seront considérés du
pied gauche et ceux exécutés dans le sens horaire du pied droit. Il n’est pas obligatoire d’effectuer la
méme famille de retournement dans les deux sens ou sur les deux pieds pour atteindre le niveau.

De petits arréts sont autorisés a partir du moment ou ils caractérisent la musique.

Un saut d’1 tour de rotation est autorisé, méme si ce n’est pas un saut codifié. Un saut supplémentaire
sera considéré comme élément interdit et sera pénalisé.

Si un patineur présente plus d’1 retournement de plus que la limite autorisée pour le niveau maximum
de la catégorie, le niveau descendra d’1 unité.

Il n’y a pas de limite au nombre de features présenté.

4.4. Séquence chorégraphique

La séquence chorégraphique est libre.

Les patineurs doivent démontrer leur capacité a patiner en musique et a interpréter la musique en
utilisant des éléments techniques de patinage tels que : pas, retournements, arabesque, pivot, fente Ina
Bauer, Aigle, sauts d’un tour non codifié, pirouette rapides...

Le panel technique appellera cet élément et les juges lui attribueront leur QOE.

La séquence doit commencer depuis une position arrétée ou un ‘stop and go’, et doit couvrir au minimum
les % de la piste.

Les arréts sont autorisés.

La séquence a une valeur fixe de 2 points.

5. Conseils techniques

La pureté technique et la propreté de la réalisation doivent étre les premiers objectifs de |'entraineur. Voici
concretement guelgues points techniques importants :

Le piqué « non pivoté » de la boucle piquée :
® Une Boucle Piquée exécutée en ouvrant le piqué d'un quart de tour pendant que le pied porteur
reste en contact sur le sol et que la position du corps est tournée au maximum d'un quart de tour
(sans que bras/épaule libres soient ouverts d'avantage) sera évaluée comme un saut
correctement effectué et recevra la valeur de point compléte.
= Une Boucle Piquée exécutée en ouvrant le piqué de plus d'un quart de tour pendant que le pied
porteur reste en contact avec le sol et que la position du corps est tournée au maximum d'un
quart de tour (sans que bras/épaule libres soient ouverts d'avantage) sera dégradée.
Le Lutz:
® Objectif : le maintien de la carre en Hr et de I'inclinaison jusqu’a I'appel du saut.
® | e saut sera considéré a plat ou en dedans si la carre Hr et I'inclinaison ne sont pas maintenus
lors de la pose du piqué.
La verticalisation de la pirouette arabesque Hr (sortir de la pirouette allongée Hr avec 1 tour en position
debout Hr).
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6. QOE

Les juges doivent accorder un QOE pour chaque élément technique appelé. Pour déterminer le QOE final, les
juges doivent considérer en premier lieu les caractéristiques positives et ensuite les diminuer en fonction des
erreurs observées.

6.1. QOE positifs

Les juges doivent construire leurs QOE en fonction du guide de jugement suivant :
e 0 quand les caractéristiques de base de I'élément sont observées.

e +1 quand le patineur réalise 1 ou 2 caractéristiques.

e +2 quand le patineur réalise 3 ou 4 caractéristiques.

e +3 quand le patineur réalise 5 ou 6 caractéristiques.

Caractéristiques

La définition d’une caractéristique est une gqualité typique ou composante importante d’un élément
technique.

SAUTS

e Trés bonnes hauteur et longueur.

e Trés bonne extension en réception et/ou sortie originale et créative.

e Entrée difficile et/ou inattendue.

e Pas et mouvements de patinage clairement identifiables exécutés juste avant I'impulsion.

e Position aérienne artistique et difficile et/ou début de rotation retardée.

e Tres bonne fluidité et vitesse de déplacement a I'appel et a la réception.

e Exécution de I'élément sans effort apparent.

e Exécution en accord avec la structure musicale.

PIROUETTES

e Bonne capacité a centrer rapidement la pirouette.

e Bon contréle de la pirouette durant son exécution (entrée, centrage, rotation, sortie, changement de
pied, changement de position).

e Bonne vitesse et accélération durant I’exécution.

e Entrée difficile (entrée sautée, parapluie).

e Traveling difficile.

e Variations difficiles de positions.

e Nombre de rotations équilibré pour chaque position d’'une combinaison de pirouettes.

e Nombre de révolutions nettement supérieur au minimum requis.

e Exécution en accord avec la structure musicale.

SEQUENCES DE PAS

e Carres nettes et profondes, y compris entrées et sorties des retournements.

e C(Clarté et précision.

e Bon contrdle et engagement de la totalité du corps. Utiliser le corps signifie un usage combiné des bras,
de la téte, des épaules, du buste, de la jambe libre a au moins 3 moments de la séquence de maniere
claire. Ces mouvements doivent affecter I’équilibre du corps.

e Bonne énergie a I'exécution.

e Bonne vitesse et accélération durant I'exécution.

e Exécution en accord avec la structure musicale.

e (Créativité et originalité.

e Difficulté du schéma.
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SEQUENCE CHOREGRAPHIQUE
e Nouveaux pas, nouvelle séquence de pas.
e Complexité du schéma.
e Originalité.
e Variété.
e Musicalité.
e Accord avec le theme et la structure musicale.
e (Clarté des mouvements.
e Bonne énergie.
e Bon contrdle et engagement de la totalité du corps.

6.2. QOE négatifs

Le tableau suivant décrit dans la partie gauche les erreurs ou les juges DOIVENT appliquer la valeur du tableau
et dans la partie droite les erreurs ou les juges vont seulement diminuer leurs QOE quand les erreurs décrites
se produisent.

Erreurs ou le QOE DOIT étre R .
(.1 ] Valeurs Erreurs ou le QOE peut varier Valeurs
appliqué
SAUTS
Pas de vitesse, pas de hauteur, pas de
Downgraded (<<<) -3 . P o L. P -1ou-2
longueur, mauvaise position aérienne
Chute -3 Underrotated (<) -1
Réception sur 2 pieds ou mauvais
) P P -3 Half rotaded (<<) -2
pied
Stepping out -2 ou -3 | Appel techniquement incorrect -lou-2
. . . Mauvaise fluidité et mauvais rythme en
Deux mains au sol en réception -3 L -1ou-2
combinaison de sauts
Double trois ou demi boucle piqué 2 0u -3 Mauvaise réception (mauvaise position / 1o0u-2
apres la réception mauvaise carre / frein)
Réception directe ou prolongée sur . .
P P g -2 Longue préparation -1
le frein
Une main ou la jambe libre au sol en 1
réception
Lutz No Edge -2
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PIROUETTES

Chute -3 Mauvaise position, lenteur -1a-3

Deux mains au sol pour éviter la 3 Changement de pied incorrect (courbe 13-3

chute d’entrée/sortie, deux pieds, frein, carres)

Pirouette assise sans verticalisation

(a;\)/iz:gzettlz iso?::c:un;ire p?rr;ue:::(jz -2 ou -3 | Déplacement / décentrage -2o0u-3

combinaison)

Remontée de pirouette assise sur 3 Une main ou la jambe libre au sol pour éviter 2 0u-3

deux pieds. la chute

Renversée en pliant la jambe pour

atteindre la rotation minimale | -2 ou -3 | Pumping (pirouette relancée) -2

requise
Mauvais traveling -1
Sortie de pirouette assise sur le frein -2
Décentrage apres changement de pied -2
Controle médiocre (entrée, rotation, 9
position, sortie)
Deux pieds au sol entre deux pirouettes
d’une combinaison avec gain de vitesse de -2
rotation

SEQUENCE DE PAS

Chute -3 Stumble (déséquilibre) -lou-2
Hors musique -lou-2
Faible en vitesse et accélération -1
Carres médiocres -2
Schéma trop simple -2

SEQUENCE CHOREGRAPHIQUE

Chute -3 Manque de musicalité -1a-3
Stumble (déséquilibre) -1ou-2
Pas de rapport avec la musique -1ou-2
Faible en énergie -1ou-2
Performance médiocre -lou-2
Peu d’originalité -1
Schéma trop simple -2

6.3. Clarifications

ITEM

CLARIFICATION

Sauts

En combinaison, hormis les sauts de liaison, chaque saut recevra une note de QOE de
la part du jury. Par exemple : 2T (+1) + NJ (-) + 2S (+1)

Les sauts d’1 tour incomplets diminueront la qualité du saut suivant. Par exemple : 2Lo
+ 1Th< + 2§, le 2S ne recevra pas de bons QOE.

Pirouettes

Pour les pirouettes combinées, les juges ne donneront qu’'un (1) seul QOE pour
’ensemble de la pirouette.

Si une pirouette combinée comporte une ou plusieurs positions non confirmées, le
QOE ne pourra pas dépasser 0.

Pour étre considérées par les juges, les positions difficiles doivent manifester un
important changement d’équilibre et mise en tension musculaire, comme Renversée
passée Bryant ou les deux bras et la jambe libre sont impliqués.

Les mouvements chorégraphiques réalisés pendant la pirouette ne seront pas
considérés comme variations difficiles mais seront considérés de maniere positive
dans les QOE.

Séquences
de pas

Les retournements et/ou les pas doivent étre répartis tout au long de la séquence. Les
juges donneront des QOE négatifs en cas de longues sections sans pas ni
retournements.
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7. Composantes artistiques

Le score d’impression artistique est la somme de 4 composantes pour toutes les catégories :

e Les habiletés de patinage (Skating Skills).

e Lestransitions.

La performance.

e Lachorégraphie/composition du programme.

Pour chaque composante, les juges donneront une note entre 0.25 et 10.0 ou selon le plafond accordé par

catégorie :
Senior Junior Jeunesse Cadet/Espoir/Promo
Composantes 4 4 4 4
Note minimale 0.25 0.25 0.25 0.25
Note 10.0 9.0 8.0 7.0
maximale

L'incrémentation des notes se fait de 0.25 en 0.25 (0.25, 0.50, 0.75, 1.00, etc...).

La somme des composantes est multipliée par un facteur dépendant de la discipline et de la catégorie.

8. Pénalités

Une déduction sera appliquée a la somme du contenu technique et de I'impression artistique dans les cas

suivants :

8.1. Appliqué par le Juge Arbitre

Deux sauts ou plus d’1 tour de rotation dans la séquence de pas 1.0 point
Saut avec plus d’1 tour de rotation dans la séquence de pas 1.0 point
S’agenouiller ou se coucher sur le sol plus d’une fois ou plus de 5 secondes 1.0 point
Position obligatoire non tentée dans un élément pirouette 1.0 point
Infraction aux regles sur le costume (avec opinion des juges) 1.0 point
Temps de programme inférieur au minimum requis 0.5 point
toutes les 10s
Durée supérieure a 10 secondes entre le début de la musique et le premier mouvement 0.5 point
Musique avec paroles ou interjections inappropriées, quelque soit la langue 1.0 point
Chute 1.0 point
8.2. Appliqué par le panel technique
Elément obligatoire manquant 1.0 point
Elément illégal 1.0 point
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9. Description des sauts

Forward Split
Backward Outside
Outside Inside

Inside Right Outside
Rotation in the sense of Left Inside

three turn (natural rotation)

Revolution of 360°

Rotation in the sense of counter : :
in the air

turn (counter rotation)

Revolution of 180°

Tee push in the air

Symbol for crossed feet

(Mazurka)
1 fo % Tho 1 Three Jump (Waltz Jump)
2a fo 1% Tbo 4 Axel Paulsen
2b fo 2% Tho 7 Double Axel Paulsen
2c fo 3% Tho 10 Triple Axel Paulsen
5a bil Tho 2 Salchow
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5b bi 2 Tho 4 Double Salchow
5c bi 3 Tho 6 Triple Salchow
7a bi! 1 Tho 3 Flip

7b bi! 2 Tho 5 Double Flip

7c bi! 3 Tho 8 Triple Flip

8 bo 1 Tho 2 Half Loop (Thoren)
9a bo 1 Tho 3 Loop

9b bo 2 Tho 5 Double Loop
9c bo 3 Tho 8 Triple Loop
10a bo! 1 Tho 2 Toe-Loop
10b bo! 2 Tho 3 Double Toe-Loop
10c bo! 3 Tho 6 Triple Toe-Loop
11 bf! ¥ Tif 2 Split
13a bo !'1Tho 4 Lutz
13b bo |2 Tho 6 Double Lutz
13c bo ! 3 Tho 8 Triple Lutz
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10.Valeurs des éléments techniques

No Jump NJ 0,0 0,00

Walz Jump 1w 030201 04 000 | 000 |-01]-02]-03]| 04 0,00 0,00

Salchow 1S 030201 06 042 | 030 |-01]-02]-03]| 0,61 0,43 0,31

Toeloop 1T 030201 06 042 | 030 |-01]-02]-03]| 061 0,43 0,31

Flip 1F 040201 08 056 | 040 | -01]-02]-04]| 086 0,60 0,43
Lutz 1Lz 0410201 09 063 | 045 |-01]-02]-04]| 096 0,67 0,48
Loop 1Lo 0410201 09 063 | 045 | -01]-02]-04]| 096 0,67 0,48
Thoren 1Th 0410201 09 063 | 045 | -01]-02]-04]| 096 0,67 0,48
Axel 1A 0410302 13 091 | 065 |-02]-03]-04]| 140 0,98 0,70

2 Salchow 28 04103]02]| 17 119 | 085 | -02|-03)|-04]| 185 1,30 0,93
2 Toeloop 2T 04103[02]| 17 119 | 085 | -02|-03|-04]| 185 1,30 0,93
2 Flip 2F 05,04 (02| 20 140 | 1,00 | 02| -04|-05]| 228 1,60 1,14

2 Lutz 2Lz 05,04 (02| 22 154 | 110 | 02| -04 | 05| 251 1,76 1,25
2 Loop 2lo 05[04]02]| 22 154 | 110 |02 |-04]-05]| 251 1,76 1,25
2 Thoren 2Th 05[04]02]| 22 154 | 110 |02 |-04]-05]| 251 1,76 1,25
2 Axel 2A 1511308 61 488 | 366 | -08|-13|-15]| 7,02 5,61 4,21

3 Salchow 3S 19114109 70 560 | 420 |-09|-14]-19| 812 6,50 4,87
3 Toeloop 3T 19114109 70 560 | 420 |-09|-14]-19| 812 6,50 4,87
3 Flip 3F 231610 83 6,64 | 498 | -10]-16]-23 | 10,04 8,03 6,03
3 Lutz 3Lz 231610 88 704 | 528 | 10| -16]-23 | 10,65 8,52 6,39
3 Loop 3Lo 231610 88 704 | 528 | 10| -16]-23 | 10,65 8,52 6,39
3 Thoren 3Th 19112]05| 88 704 | 528 | -05]|-12]-19| 10,65 8,52 6,39
3 Axel 3A 28 21 (14| 118 | 944 | 826 | 14 |-21|-28 | 1440 11,52 10,08
4 Salchow 48 28 121 14| 134 [ 10,72 | 938 | 14| -21]-28 | 16,48 13,19 11,54
4 Toeloop 47 28 121 14| 134 [ 10,72 | 938 | 14| -21]-28 | 16,48 13,19 11,54
4 Flip 4F 30123 16| 158 | 12,64 | 11,06 | 16 | -23 | -3,0 | 20,22 16,18 14,16
4 Lutz 4Lz 35128 21| 164 | 1312 | 1148 | -21 | -28 | -3,5| 20,99 16,79 14,69
4 Loop 4Lo 3023 (16| 164 | 1312 | 1148 | -16|-23|-30| 20,99 16,79 14,69
4 Thoren 4Th 23116109 164 [ 1312|1148 |-09|-16]-23 ] 2099 16,79 14,69
4 Axel 4A 35128 (21| 188 [ 1504 | 1316 | -21 | -28 | -35 | 24,44 19,55 17,11

No Spin NS 0,0

Upright spin U 0,3 0,2 0,1 0,5 -0,1 -0,2 -0,3
Sit spin S 0,3 0,2 0,1 0,8 -0,1 -0,2 -0,3
Camel spin C 0,6 0,4 0,2 1,0 -0,2 04 -0,6
Broken spin Br 0,6 0,4 0,2 1,6 -0,2 -0,4 -0,6
Heel spin H 0,9 0,6 0,3 2,0 -0,3 -0,6 -0,9
Inverted spin In 0,9 0,6 0,3 2,7 -0,3 -0,6 -0,9

No Step Seq NSt 0,0

Level Base StB 0,9 0,6 0,3 1,8 -0,3 -0,6 -0,9
Level 1 St1 0,9 0,6 0,3 2,3 -0,3 -0,6 -0,9
Level 2 St2 0,9 0,6 0,3 3,3 -0,3 -0,6 -0,9
Level 3 St3 0,9 0,6 0,3 39 -0,3 -0,6 -0,9
Level 4 St4 1,2 0,8 04 4,4 04 -0,8 -1,2
No Choreo St 0,0

Choreo St ChSt 1,2 0,8 0,4 2,0 -0,4 -0,8 -1,2
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11. - PANEL TECHNIQUE, PROTOCOLE ET GUIDE DE CONDUITE

Les membres du panel technique (TP) doivent se concentrer sur leurs taches respectives durant le
programme.

Parler pendant le programme n’est pas autorisé, pour ne pas déconcentrer le DO et les autres membres
du TP.

SPECIALISTE TECHNIQUE (TS)

Dit « Start » au premier mouvement du (des) patineur(s).

Appelle les éléments.

Appelle les chutes.

Demande « Review on ... » s’il veut étre sir de son call.

Pour les séquences de pas et les séquences chorégraphiques, il appelle le départ de I'élément et appelle
le niveau a la fin de I'élément.

Dit « Stop » quand le programme se termine.

Ne doit avoir aucun papier et n’écrit rien pour se concentrer intégralement sur ce qui se passe sur la
piste.

ASSISTANT (AS)

A une copie de la fiche de programme sur laquelle il écrit les calls du TS.

Fait les « pre-calls » des éléments en se basant sur la liste des éléments qui lui a été fournie. Pour les
séquences de pas et chorégraphiques, il pre-call I’élément au moment inscrit sur la fiche de programme.
Peut demander un review avant tout le monde.

S’il demande un review, il écrit « R » sur sa feuille et I'’élément qu’il aurait appelé.

Ecrit tout le détail de I’élément, par exemple pour une pirouette, le nom, confirmée ou non, la position,
la carre, le pied.

Aide le CTR et le DO a vérifier les éléments inscrits lors du contréle final.

CONTROLEUR (CTR)

De maniére générale, fait la méme chose que le TS.

A une copie de la feuille de programme et écrit les calls.

Peut demander un review en écrivant un « R » sur sa feuille et I'élément qu’il aurait appelé.

Peut demander un review sans autre commentaire aprés le call du TS et aprés avoir attendu I'éventuel
review de I'AS.

Ecrit tout le détail de I’élément, par exemple pour une pirouette, le nom, confirmée ou non, la position,
la carre, le pied.

Chronometre les séquences de pas. Il démarre le chronometre quand le TS dit « start » et dit « time »
qguand le temps maximum de la catégorie est atteint.

Va directement sur les reviews a la fin de chaque programme.

Quand tout est décidé, vérifie les éléments inscrits dans le systeme avec le DO.

DATA OPERATOR (DO)

Avant le début de la compétition, il vérifie la connexion de tous les ordinateurs du systeme au réseau. Si
le temps le permet, il peut faire une compétition test avec un ou deux patineurs.

Appuie sur « Start » et « Stop » aux ordres du TS .

Saisit les éléments, les niveaux et les chutes appelés par le TS.

Ajoute les pourcentages/bonus des pirouettes pendant ou a la fin du programme (en fonction de son
expérience).

Saisit les séquences de pas et chorégraphiques cing (5) secondes avant le temps prévu pour indiquer aux
juges le début de I'élément.

Appuie sur le bouton « Review » pour chaque élément ou le TS le demande.

Appuie sur le bouton « ! » toutes les fois qu’un lutz no edge est appelé.
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e Pour le premier patineur de la compétition, aprés avoir saisi tous les éléments, appuie sur le bouton
« Average », attend I'aval du REF puis la confirme pour envoyer la moyenne aux juges.

e Alafin du programme, lit la liste des éléments au CTR pour double vérification avec I’AS et le REF.

e Ala fin de la vérification des éléments, si le systéme n’exclue pas automatiquement les éléments non
valides, le DO doit sélectionner ces éléments et les marquer avec le bouton « * ».

JUGE-ARBITRE (REFEREE, REF)

e  Vérifie la moyenne des composantes du premier concurrent et peut la modifier.

e Vérifie le nombre d’éléments, la durée des éléments, la durée des programmes, les répétitions
d’éléments, les pirouettes et les costumes.

e Confirme les chutes et a le dernier mot en cas de doute sur une chute appelée par le TS.

e Ne donne aucune opinion sur les discussions du TP a moins que le TS ne le demande.

PANEL TECHNIQUE : PROCEDURE GENERALE
La procédure d’évaluation d’un programme par le TP est la suivante :
e Pre-calls et calls
e Requétes et traitement des reviews
e Entrée des données dans le systeme
e Vérification
e Confirmation
Dans la suite de ce document, les passages entre guillemets et en italique (par exemple « Solo Jump ») feront
référence a la formulation orale devant étre utilisée par le TP.

Chaque élément tenté occupera la case correspondante dans son groupe d’éléments. Ainsi, quand le nombre
de cases alloué a chaque groupe d’éléments sera atteint, le systeme invalidera les éléments supplémentaires
avec le symbole *.

Pre-calls et calls
Pre-calls

e ('est I'action d’annoncer le prochain groupe d’éléments que le patineur est censé exécuter en se
référant a la fiche de programme sur laquelle ils sont listés.

e lls sont réalisés apres I'exécution de I'élément précédent apres avoir vérifié qu’aucun review n’a été
demandé.

e Pour le premier élément, le pre-call a lieu immédiatement aprés I’'annonce « Start » du TS.

e Quand la fiche de programme n’a pas été fournie et pour aider le DO dans sa fonction, il est
souhaitable que le TS annonce le plus t6t possible le groupe d’éléments auquel le call se réfere. Par
exemple « solo jump, double salchow », « Double Flip ... No Jump ... Double Salchow ... Combo Jump »,
« Solo Spin ... Heel Confirmed », « Heel confirmed ... Sit Confirmed ... Combo Spin », « Start Choreo
Sequence ».

e Quand lafiche d’éléments et I'ordre d’exécution des éléments ne concordent pas, il est recommandé
d’arréter les pre-calls.

Ci-dessous les groupes d’éléments et les acronymes concernés par les pre-calls :

ELEMENT ACRONYME
Combo Jump Col
Solo Jump Slu
Combo Spin CSp
Solo Spin SSp
Footwork Sequence FoSq
Choregraphic Sequence ChSt
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Quelques exemples de pre-calls :

e « First Element ... Combo Jump »

e « Next Element ... Solo Spin »

e Sil’élément comporte un détail spécifique qui doit étre rapporté, il doit étre annoncé a la fin du
pre-call, par exemple « Next Element ... Combo Jump ... Lutz declared » ou « Next Element ...
Footwork Sequence ... starting at 2.10 ».

Calls

C'est la reconnaissance d’un élément technique tels que définie dans le réglement par le Spécialiste
Technique. Le call indique une valeur de base compléte, partielle, bonifiée ou dévaluée en fonction de la
réglementation.

Sauts
Pour appeler un saut: nombre de rotations + nom du saut + rotation manquante (éventuelle) + fautes
(éventuelles).

SAUT ACRONYME
Waltz w
Toe (Toe Loop) T
Salchow S
Flip F
Thoren Th
Lutz Lz
Loop Lo
Axel A
No Jump NJ
Simple (facultatif) 1
Double 2
Triple 3
Quad 4
Under <
Half <<
Down <<
No Edge !
Fall X
PARTIE DU CALL DETAIL
Nombre de rotations e Single
e Double
e Triple
e Quad
Nom du saut e Waltz
e Toe
e Salchow
e Flip
e Thoren
o Lutz
e Loop
e Axel
e NolJump
Rotation manquante e Under
e Half
e Down
Fautes e No Edge
e Fall
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Exemples :

e 2S< « Double Salchow Under »

o 3T<<< « Triple Toe Down»

o 1A « (Single) Axel Half »

o 2Lz IkX « Double Lutz No Edge Under Fall »

Pirouettes

Pour appeler une pirouette : nom de la position + confirmed ou not confirmed + variations.

2T<+NJ+NJ+1F « Double Toe Under No Jump No Jump (Single) Flip »

PIROUETTE ACRONYME
Upright U
Sit S
Camel C
Broken Br
Heel H
Inverted I
Forward Fw
Sideways Sw
Behind Bh
Layback Ly
Bielmann Biel
Torso T
Layover LO
Bryant Bry
Difficult change DCH
Difficult entry DE
Both directions BD
More than 6/4 rotations 6R/4R
Sit Between Camels SBC
Confirmed C
Not confirmed NC
PARTIE DU CALL DETAIL
Nom de la position e Upright

e Sit

e Camel

e Broken

e Heel

e Inverted

Confirmation

Confirmed : la position
comporte le nombre de tours
ainsi que la posture de base
requise

Not confirmed : la position ne
comporte pas le nombre de
tours et/ou la posture de base
requise

Positions difficiles Appelée une fois que la position de base
a été vérifiée. Il faut indiquersi la

variation est confirmée ou non.
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Variation difficile Comme certaines variations peuvent ne
concerner qu’une partie de la
combinaison de pirouettes, il faut faire
le call de maniere a aider le DO.
Généralement on le fait a la fin de la
combinaison, en rajoutant « Bonus for »
(facultatif).

Exemples de verbalisation :

e [DE + H] + {S(Fw) + H + U(NC Sw)} = « Difficult Entry confirmed, Heel confirmed, sit confirmed,
Forward position confirmed, Heel confirmed, Upright confirmed, Sideways position not confirmed,
Bonus for Sit Between Camels ».

o [DE + H (Biel) + 6R] = “Difficult Entry confirmed - Heel confirmed - Biellmann position confirmed-
Bonus for more than six rotations” or “Heel confirmed - Biellmann position confirmed with Difficult
Entry and Bonus for more than six rotations”.

Méthode de verbalisation raccourcie :

e [BE+H]+[S(NCFw)+ H(LO) + {DCH + S(Sw) + U(Fw)}] = “Heel confirmed with No Difficult Entry; Sit
confirmed - No Forward position; Heel Confirmed — Layover position; Sit confirmed - Sideways
position with Difficult Change; Upright confirmed - Forward position; Bonus for Sit Between”.

Quelle que soit la méthode choisie, il faut en décider au sein du TP avant le début de I'épreuve/la compétition
et s’y tenir.

Séquence de pas
Appeler «Start » et le niveau.

Il faut appeler « Start Element » ou « Start Footwork » si le pre-call n’a pas pu étre réalisé. A la fin, appeler
le niveau « level ... ».

Le TP appellera le début de I'’élément et commencera la prise en compte en rapport avec le timing inscrit
sur la fiche de programme ou a partir du moment le TS reconnait le début de la séquence. Le TS arrétera le
call au moment ou le CTR annoncera « Time » ou bien quand il sera évident que la séquence est terminée
et qu’une transition avec un élément suivant a commencé.

A propos du chronométrage : le TP acceptera tout temps qui restera dans la méme seconde que le temps
maximal imparti, par exemple pour un maximum de 40 secondes, toute durée jusqu’a 40.59 sec sera
accepté.

En fonction de la compétence du TS, choisir une des méthodes :
e Appeler le retournement confirmé : type, pied, carre.
e Appeler « yes » pour les retournements confirmés ou « no » pour les retournements non
confirmés.
Quelle que soit la méthode choisie, il faut en décider au sein du TP avant le début de I'épreuve/la
compétition et s’y tenir.

Pour les features, appeler la feature + confirmed.
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RETOURNEMENT/FEATURE ACRONYME

Counter Ct

Rocker Rk

Bracket Bk

Three turn 3t

Loop Lo

Travelling Tr

Choctaw Cw

Right / clockwise

Left / counterclockwise L

Body movement BM

Cluster Cl

Different feet DF

Confirmed C

Not confirmed NC

Fall X

PARTIE DU CALL DETAIL
Retournements + pied e Three turn (uniguement en cluster)
e Bracket
e Counter
e Rocker
o Left
e Right
Retournements + direction e Loop

e Travelling

e Clockwise

e Anti (anticlockwise)

Features Seront appelées dés que la caractéristique sera compléte.
e Choctaw

e Body movements

e (Cluster
e Different feet
Confirmation e Confirmed : le retournement/feature remplit les

conditions requises.
e Not confirmed : le retournement/feature ne remplit
pas les conditions requises.

Séquence chorégraphique
Appeler «Start » + « Confirmed » / « Not confirmed ».

Il faut appeler « Start Element » ou « Start Choreo » si le pre-call n’a pas pu étre réalisé. A la fin, appeler
« Choreo confirmed » ou « Choreo not confirmed » selon le cas.

Le TP appellera le début de I'’élément et commencera la prise en compte en rapport avec le timing inscrit
sur la fiche de programme ou a partir du moment le TS reconnait le début de la séquence.

Demandes et traitement des reviews
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La demande de review doit se faire de maniére coordonnée. Tout d’abord, I’AS peut la demander.
Ensuite, si ce n’est pas le cas, le CTR peut faire une demande s’il a un doute ou bien si I’AS veut
revoir une partie de I'’élément et le CTR une autre.

Il faut le faire quand le patineur a terminé I'élément et avant le pre-call de I'élément suivant.

La raison du review et la partie de I'élément concerné doivent étre indiquées.

Quand il y a un doute sur I'identification de I’élément, le review concernera I'élément entier « for
the calling ». Par exemple : rupture de combinaison de sauts ou de combinaison de pirouettes,
changer le call du dernier saut d’une combinaison (1Lo au lieu de NJ).

Aucun autre commentaire n’est autorisé. La discussion sur les reviews doit avoir lieu a la fin du
programme et non pendant.

Exemples :

« Review on salchow for landing »

« Review on the take-off »

« Review on the sit »

« Review for the calling »

« Review for checking body movements »

Gestion des reviews
C'est le réle du CTR. Pour cela, il doit indiquer a I'opérateur vidéo (VO) le numéro de I'élément, son timing
et la vitesse de relecture. L’AS peut également indiquer la vitesse de relecture.

Exemple : « element number 3, review on the second jump of the combo (2T) for the take-off, normal speed,
please. »

Reégles de visualisation

Seule la partie de I'élément concernée par la requéte peut étre revue et modifiée. Les autres
parties de I’élément ne peuvent pas étre modifiées, méme si la visualisation révele des erreurs sur
les calls.

Il n’est pas autorisé de modifier I'objet du review suite a la visualisation. Par exemple un « review
for landing » sur un 2S ne peut pas déboucher sur un <<< car le review ne concerne pas l'appel de
ce saut.

Vitesses de lecture

Vitesse normale
Slow (lente), % vitesse
Very (trés lente), % vitesse

Les vitesses autorisées selon le type d’élément sont :

La relecture image par image n’est pas autorisée

Réception des sauts : normale, lente, tres lente

Appel des sauts : normale

Vitesse de rotation et justesse des positions : normale et lente
Séquences de pas et séquences chorégraphiques : normale
Chutes : normale

Erreur de call : normale

Saisie des données

A chaque type de groupe d’éléments « pre-called » par I’AS correspond une zone de saisie spécifique : Solo
Jump, Combo Jump, Solo Spin, Combo Spin, Footwork Sequence et Choreo Sequence.

Pendant le programme, le DO entrera les calls tels qu’il les entend. Cependant, si le pre-call ne
correspond pas a I'élément présenté, et si le TS ne corrige pas I’erreur dans son call, il est du devoir
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du CTR de prévenir le DO, soit en lui faisant signe, soit en le disant. Par exemple, quand le pre-call
est « Combo Jump » mais que I'élément est un Solo Jump, sans correction du TS le CTR pourra dire
« this is a solo jump ».

e Comme écrit précédemment, le DO, aidé par le CTR, entrera les séquences de pas et
chorégraphiques cing (5) secondes avant leur début réel, devancant éventuellement le pre-call,
pour informer le jury du début de I'élément.

e Sile DO perd le fil des calls, le CTR peut confirmer a la fin de I'élément le nombre de sauts ou de
pirouettes présentés, par exemple : « quatre sauts » ou « trois pirouettes », afin de faciliter la
correction a la fin du programme.

e Comme écrit précédemment, les features pourront étre saisies pendant le programme ou bien a la
fin et sous la supervision du CTR lorsque tous les reviews auront été traités.

Vérification et confirmation

C’est la derniere partie du travail du TP avant I'affichage des résultats. Le DO doit détailler a haute voix tous
les éléments qu’il a saisis, tandis que le CTR, le TS et I’AS écoutent attentivement pour traquer les
éventuelles erreurs.

Il est recommandé de procéder ainsi :

a) Numéro de la case « one »

b) Groupe d’éléments « Solo Jump »

c) Elément appelé avec les bonus et les déductions : « double toe under, camel confirmed 20%, footwork
sequence level 2 »

d) Eventuels bonus ou invalidations : « double flip 20%, double flip ‘T, double flip invalidated (*) » .

A la fin de la relecture, le REF applique les pénalités et confirme les chutes.

Enfin, le CTR donne 'ordre d’appuyer sur « Confirm ». Le systeme traite alors les données.

Il est impératif de vérifier les avertissements et les vérifications automatiques du systeme, et tout
particulierement les *. Si des erreurs sont constatées, il faut appuyer sur « Stop » et les corriger
immédiatement.

Pour cette raison, il est recommandé de demander aux juges d’attendre cinq (5) secondes entre le moment
ou ils recoivent I'autorisation d’envoyer leurs notes et le moment ou ils le font en appuyant sur « Send
Marks ».

Procédure spécifique pour le programme court
e Siun élément obligatoire a été oublié ou n’a pas été présenté, le patineur recevra une pénalité
pour élément obligatoire manquant. Cependant, toutes tentatives avec ou sans chute, seront prises
en compte et n’entraineront pas la pénalité pour élément obligatoire manquant.
Exemples :

o Un patineur ne réalise pas I'axel obligatoire et le remplace par n‘importe quel autre
élément -> pénalité pour élément obligatoire manquant.

o Un patineur a déja réalisé un Solo Jump (non axel) et sur la tentative suivante ne peut pas
réaliser la combinaison car il chute sur le premier saut -> la tentative de combinaison est
prise en compte, pas de pénalité pour élément obligatoire manquant, mais ce saut n’aura
aucune valeur (2T* par exemple) car il faut au minimum deux sauts pour prendre en
compte une combinaison de sauts.

o Un patineur tombe sur les deux travelings de ses deux pirouettes. La premiére sera
considérée comme tentative de Solo Spin et la seconde comme une tentative de Combo
Spin. Dans ce cas, il n’y aura aucune pénalité pour non présentation de la Solo Spin ou de la
Combo Spin, mais une pénalité pour non présentation de la pirouette assise obligatoire.

e Un seul saut au choix du patineur peut étre présenté deux fois. En cas de répétition de plus d’un
saut, les sauts de la combinaison dont la valeur est la moins importante seront invalidés (*).
Exemples :

®» 1A, 1A*+2T+2T+1lo, 2F

Roller REGLEMENT TECHNIQUE 2021 | FREESKATING | Version 1.0

Skateboard




» 1A, 2F+2T*+2T+1Lo, 2F
e Tous les éléments exécutés apreés la fin du temps imparti du programme (signifiée par le coup de
sifflet du REF) seront appelés mais seront invalidés manuellement (*) au moment du temps de
parole du REF. Exemple pour une combinaison de cing pirouettes dont les trois derniéres sont hors
temps:C+S+C* +S* + U*,

Procédure spécifique pour le programme long

e Contrairement au programme court, la pénalité pour élément obligatoire manquant sera toujours
appliquée.

o Parexemple : un patineur tombe sur les deux déboulés de ses deux pirouettes = pas de
combinaison de pirouettes car ce sont deux tentatives de pirouettes isolées et pas de
pirouette assise.

e Sila pirouette isolée obligatoire n’est pas exécutée mais qu’il y a deux combinaisons de pirouettes
ou inversement, la seconde pirouette sera invalidée en intégralité ET une pénalité sera appliquée.

e Tout élément hors temps invalidé par le REF sera considéré comme non exécuté.

o Par exemple : si une combinaison de pirouettes est invalidée en totalité en raison d’un
dépassement de temps et qu’en conséquence il n’y a pas de combinaison de pirouettes
comportant une pirouette assise dans le programme, la premiére combinaison de
pirouettes doit étre invalidée si elle ne comporte pas de pirouette assise.

e Pirouette assise dans une combinaison invalidée pour répétition de la méme séquence de deux
pirouettes : les pirouettes de cette seconde combinaison seront prises en compte dans le
décompte des éléments obligatoires, seule la valeur de I'intégralité des pirouettes de cette
combinaison sera zéro (0). Cela signifie que si la pirouette assise obligatoire est présentée dans
cette combinaison, il n’y aura pas de pénalité pour pirouette assise obligatoire manquante.

Spécifications techniques pour les sauts

Sauts incomplets (Under)
Un saut sera considéré incomplet s’il manque jusqu’a % de tour.

e |l faut compléter la rotation manquante rapidement en conservant la position serrée des bras et
des jambes. Dans le cas de sauts réalisés en courbe, il est important de regarder la trajectoire (la
ligne sur laquelle commence la mise en appui du saut et pas uniquement le moment précis du
décollage).

e |l estimportant d’avoir une vision large de I'évaluation de la sous-rotation, de bien étre str qu’il
s’agit bien d’une rotation incompléte et pas d’une instabilité du pied porteur a la réception. Il est
facile de confondre une sous-rotation avec une réception défectueuse (frein, carre imprécise,
hésitation, etc...).

e Il n’est pas conseillé au TP de rechercher la rotation manquante de maniére trop précise. Si a I'ceil
nu le TP est a peine capable de déceler un manque de rotation (car c’est moins d’1/5 de tour, 5
minutes) et qu’il n’y a aucune correction de trajectoire pour cela, le saut doit étre considéré comme
complet.

Sauts en avant (Half)
Un saut sera considéré en avant s’il manque plus d’'% de tour et jusqu’a % tour.

e |l faut compléter la rotation manquante rapidement en conservant la position serrée des bras et
des jambes. Dans le cas de sauts ou il manque % tour avec une rotation arrétée dans une position
ouverte et une correction lente de la rotation, le saut sera appelé dégradé (<<<).

e || est conseillé de regarder avec le ralenti tres lent la réception de certains sauts en avant qui
pourraient étre sur deux pieds, surtout dans le cas ou la jambe libre est basse. Il arrive souvent
pour les triples sauts que la jambe libre touche le sol en premier, masquant un plus grand déficit de
rotation. Dans ce cas, le saut sera appelé dégradé (<<<).

Sauts dégradés (Down)
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Un saut sera considéré dégradé s’il manque plus d'% tour.
e Siun saut est en sur-rotation d’% de tour, il sera appelé avec la rotation supérieure. Par exemple,
un 2T avec un % de tour de sur-rotation sera appelé 3T<<< par le TP.
e Lessauts dont I'entrée est anticipée de plus d’% tour seront considérés dégradés. L'observation
doit étre visible a vitesse réelle, le review au ralenti n’est pas autorisé.

Saut isolé et « stepping out »

Pour pouvoir prendre la décision d’appeler une combinaison de sauts au lien d’un saut isolé en raison d’une
sortie ouverte impliquant la perte de contact des deux patins avec le sol, le TP doit étre certain de
I'intention d’enchainer un autre saut.

S’il est observé que le patineur quitte le sol une seconde fois a la suite d’une réception forcée et
incontrolée, le saut sera catégorisé en Solo Jump (avec les déductions de QOE relatives au stepping out).

Saut isolé et No Jump
Pour appeler un saut isolé a la place d’'un No Jump, les phases d’appel, de vol et de réception doivent étre
identifiables. L’absence de reconnaissance d’une seule de ces phases donnera lieu a un appel en No Jump.
e Parexemple : le patineur glisse sur le piqué et réalise a peine % tour, avec une position aérienne
ouverte et une réception sur la mauvaise jambe ou une autre partie du corps.

Sauts d’un tour dans une combinaison de sauts
Dans les catégories Division Nationale Espoir a Senior, les sauts d’un tour seront appelés quand ils débutent
ou terminent la combinaison. Dans les autres cas, ils seront considérés comme sauts de liaison et seront
appelés en No Jump.

e Parexemple : 1Lo+NJ+NJ+1F et 2T+2T+NJ+1Lo.

Dans toutes les autres catégories, tous les sauts seront appelés quelle que soit leur position au sein de la
combinaison.
e Parexemple: 1Lo+1Lo+1Th+1F et 1A+1Lo+1Th+2S.

Entrée d’un saut

L'entrée du saut comprend le moment de déclenchement du saut jusqu’au moment ou le patin quitte le
sol.
L’anticipation de rotation du saut ne doit pas dépasser % tour, sous peine d’étre considéré dégradé.

e |l estinterdit de la revisionner au ralenti

e |l estinterdit de modifier son call pendant la révision d’une autre partie du saut.

Un saut de boucle piqué avec une entrée directement en avant a la maniére d’un saut de valse sera appelé
dégradé.

Les sauts de boucle et les salchows sont parfois susceptibles de comporter une anticipation supérieure a %
tour.

Rupture de combinaison de sauts
Pour considérer I'arrét d’'une combinaison de saut, il faut constater I'une des situations suivantes :
e un arrét complet de la continuité dans le rythme des réceptions successives des sauts, quand un
saut qui aurait dG débuter n’arrive pas ;
e Un appuifort sur le sol de la jambe libre avec net changement du poids du corps ;
e N’importe quel mouvement au sol du pied porteur ne comportant pas une élévation mais occupant
une durée similaire a un autre saut.

Par exemple : 2A + double-trois + NJ + 2S sera évalué comme Solo Jump + Combo Jump.
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Le call du TS doit se faire de la maniére suivante « 2A Solo Jump, New Element, 1Th+2S Combo Jump » pour
faciliter le travail du DO.

Dans de nombreux cas, une combinaison de sauts peut étre sauvée malgré des erreurs sur I'enchainement
des sauts a condition qu’il ny ait pas de perte de rythme et que le saut de liaison de rattrapage comporte
au minimum % tour de rotation.

e Par exemple : un 1T triché immédiatement en sortie d’un saut en sur-rotation sauvera la
combinaison et sera appelé NJ.

e Parexemple : un 1Th incomplet en correction posturale aprés un saut précédent de médiocre
qualité, en faisant attention que la jambe libre ne touche pas le sol.

Ces sauts de rattrapage doivent comporter au minimum % tour de rotation, étre réalisés immédiatement
en sortie du saut précédent et faire partie des sauts codifiés.

Pour les situations problématiques, le TP est souverain dans ses choix a condition d’étre homogene dans le
traitement de I’ensemble de la compétition. Si le re-visionnage n’est d’aucun secours, alors il conviendra de
prendre une décision a I'avantage du patineur.

Répétition de sauts en combinaison de sauts
e Pour considérer la répétition d’'une combinaison de sauts, elle doit comporter exactement les
mémes sauts dans le méme ordre.
e En programme court, comme expliqué précédemment, si un patineur exécute 2 répétitions de 2
types de saut, le TS invalidera le saut répété de la valeur la plus faible.

Spécifications techniques pour les pirouettes
Une pirouette est définie par trois parameétres :
e La position du corps (de base ou comportant une valeur de base) : Upright (U), Sit (S), Camel (C),
Heel (H), Broken (Br) et Inverted (In).
e Lacarre et le sens : dedans (inside 1), dehors (outside O), avant (forward F), arriere (backward B).
e Le pied: gauche (left L), droit (right R).

Deux pirouettes seront considérées identiques quand les trois parametres seront les mémes, méme si l'une
d’entre elles comporte une variation difficile.

Par exemple : Camel Right Backward Outside (C RBO) et Camel Right Backward Outside avec variation
Forward (CFw RBO) seront considérées comme la méme pirouette.

Pirouettes de base et pirouettes avec valeur de base
Les positions de base des pirouettes forment deux groupes :
e Les positions de base : Upright, Sit, Camel,
e Les positions avec valeur de base : Heel, Broken, Inverted.

Le TP considérera une tentative de pirouette assise quand la flexion de la jambe porteuse dépassera 45°.

Une tentative de Heel non aboutie suivie d’'une Camel sera appelée ainsi, au bénéfice du patineur :
o Heel NCsil’élément est déclaré comme Solo Spin sur la fiche de programme.
e Heel NC—Camel C ou NC si I’élément est déclaré comme Combo Spin sur la fiche de programme.
e Silafiche de programme n’a pas été fournie et que le nombre maximum de combinaisons de
pirouettes a été atteint, la premiere option sera considérée, sinon ce sera la deuxiéme.

Positions difficiles pour Upright
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Upright Forward : le buste est penché en avant. La téte peut étre légérement relevée et I'un des bras peut
étre étiré vers le haut pour aider a maintenir I'équilibre, sans modifier la position du buste. Les points-clé
sont les suivants :

e Le buste est incliné vers I'avant au maximum a 45°.

e L’angle formé par les deux jambes ne doit pas dépasser 30°.

e L’'une au moins des deux épaules doit pointer directement vers le sol

e Le buste et la jambe libre ne doivent pas nécessairement étre en contact.

Upright Layback : |la téte et les épaules sont penchées en arriére et le dos cambré. La position de la jambe
libre n"est pas réglementée. L'utilisation du frein est autorisée. Les points-clé sont les suivants :
e latéte, le menton et les épaules font face au plafond.
e Ledos et la jambe libre forment une arche.
e Les deux épaules doivent quasiment se trouver sur la méme ligne (une petite déviation est
autorisée).
e Le buste doit s’étirer le plus possible vers le haut.

Upright Sideways : le pied libre doit se trouver plus haut que la téte tandis que le reste du corps reste le
plus proche possible de I'axe vertical. L'utilisation du frein est autorisée. La jambe libre peut étre latérale ou
bien devant la téte. Les points-clé sont les suivants.

e Le pied libre doit se trouver plus haut que la téte et la jambe libre doit étre la plus tendue possible
(moins de 45° de flexion). Le décompte de la rotation ne doit pas commencer avant que ces
conditions ne soient remplies.

e Lajambe libre doit étre le plus prés possible du corps.

e Les deux jambes doivent former un angle de plus de 150° (cf dessin chapitre pirouettes).

e Le buste et la jambe libre doivent se trouver le plus pres possible de I’axe vertical.

Upright Heel : la position est conforme a celle d’une pirouette upright classique, mais la rotation s’effectue
sur les deux roues arriére du patin porteur. Les points-clé sont les suivants :

e Maintien du corps du |’axe vertical.

e Levée des roues avant du patin porteur importante et évidente.

e Rotation stable des roues arriére, sans hésitations ni mouvements.

e Il n’y a pas de position obligatoire de la jambe libre.

Upright Heel Biellmann : points-clé :
e Le buste et la jambe libre se déploient dans des plans différents. Par exemple, la jambe libre sur
I’axe vertical et le buste sur I'axe horizontal.
e Le buste peut s’incliner vers I'avant ou sur le coté.
e Lajambe libre est tendue.
e |’angle entre le buste et |la jambe libre doit étre au moins de 45°.

Positions difficiles pour Sit
Sit Forward : la jambe libre est tendue en avant avec le buste en extension totale sur cette jambe. Les
points-clé sont :

e Lajambe libre est paralléle au sol.

e Le buste est totalement allongé sur la jambe libre.

e Le front doit étre trés proche voire en contact avec la jambe libre méme si les bras ne sont pas

complétement tendus.
e La position du bassin ne doit pas étre plus haute que le genou porteur.

Sit Sldeways : la jambe libre est placée sur le c6té, tendue perpendiculairement a la trajectoire du patin
porteur. Les points-clé sont :
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e Jambe libre tendue.

e L’angle de la jambe libre avec la jambe porteuse ne doit pas étre inférieur a 45°.
e La position du bassin ne doit pas étre plus haute que le genou porteur.

e Le pied libre ne doit pas toucher le sol pendant les rotations.

Sit Behind : la jambe libre vient se croiser derriére la jambe porteuse. Il n’y a pas d’obligations sur les
placements des autres parties du corps. Les points-clé sont :

e Jambe libre croisée derriére la jambe porteuse.

e La position du bassin ne doit pas étre plus haute que le genou porteur.

e Vérifier qu’il n’y ait pas de changements de carre pendant les rotations.

e Le pied libre ne doit pas toucher le sol pendant les rotations.

Positions difficiles pour Camel, Heel et Broken
Pour une tentative de variation Sideways ou Forward ou le patineur ne réussirait pas a atteindre la position
requise, le TP appellera la position qu’il lui semblera reconnaitre.

Les variations suivantes ne comptent qu’une seule fois par programme, méme si la position support parmi
Camel Heel ou Broken est différente. Par exemple : si un patineur exécute une Camel Forward puis une
Heel Forward dans le méme programme, la derniére exécution sur la base de la Heel ne recevra pas la
bonification de la variation difficile de la Forward.

Camel/Heel/Broken Forward : les points-clé sont les suivants :
e Le buste et les épaules sont allongés dans le prolongement du bassin plutot vers I'avant que vers le
haut.
e Lajambe libre est étirée vers I'arriére et vers le haut a une distance significative pour former une
arche.
e L’angle entre la jambe libre et le dos doit étre supérieur a 90°.
e Le point de saisie du patin libre doit se situer en arriere de la téte.

Camel/Heel/Broken Sideways : les points-clé sont les suivants :
e Les épaules sont quasiment perpendiculaires au sol.
e Latéte, le dos, la jambe libre et le bras doivent s’arrondir pour former un anneau.
e Le genou libre et le pied libre ne doivent pas se trouver au-dessous du niveau de la hanche libre.
e La position d’ensemble doit dégager une impression de perpendicularité avec le sol.

Camel/Heel Layover : les points clé sont les suivants :
e Les épaules doivent étre perpendiculaires au sol.
e latéte et le buste sont tournés vers le haut.
e La hanche libre doit s’ouvrir a minima jusqu’a la perpendicularité avec le sol.
e Le patin libre doit étre a la méme hauteur ou plus haut que la hanche libre afin de facilité la torsion.

Position difficile pour Inverted : Bryant
C’est une pirouette renversée avec le pied libre qui peut étre attrapé par une ou les deux mains. Les
épaules doivent conserver la méme distance avec le sol, a la méme hauteur ou en-dessous du bassin. Les
points-clé sont :

e Les épaules doivent étre quasiment paralléles au sol (une petite déviation de I’épaule libre est

autorisée pour faciliter la prise de carre).
e Les deux hanches sont a la méme hauteur.
e Les épaules restent au niveau ou en dessous du bassin, sans oscillations évidentes.

Autres variations difficiles pour les pirouettes isolées et combinées
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Pour étre confirmé, tout type de variation doit comporter le nombre minimum de rotations et la position
requis pour I'élément.

Bonus pour nombre de tours en pirouette isolée
Plus de six (6) tours consécutifs dans n’importe quelle position exceptée I'Inverted ou le nombre est de
guatre (4). La rotation doit étre continue et la position doit rester conforme aux attendus.
e Par exemple : une Heel avec 4 tours confirmés puis 1 tour non confirmé pour cause de jambe libre
passant en dessous du niveau de la hanche porteuse puis 3 tours confirmés = Heel confirmed mais
feature not confirmed.

Entrée difficile (difficult entry)
L'entrée d’une pirouette est I'intégralité de la phase de préparation précédant la prise de la position, en
incluant le centrage. Le bonus sera appliqué uniquement sur la pirouette suivant I'entrée sous réserve qu’elle
soit confirmée. S’il y a un changement de pied entre I'entrée difficile et la phase de centrage, le bonus ne
sera pas accordé. Il y a plusieurs types différents d’entrées difficiles :
e Fly Camel : entrée sautée avec une position aérienne camel visible.
e Butterfly (parapluie en francais) : le saut doit étre visible et les deux jambes doivent atteindre une
position tendue paralléle au sol.
e Acrobatique : entrée avec un impact significatif sur le contréle et I’équilibre du patineur pendant la
phase de centrage.
o Parexemple : un bras tient la jambe libre pendant le traveling et la phase de centrage
o Parexemple : position « illusion » pendant le centrage sans changer de pied ensuite (avec
la téte qui descend en « low space » et le pied libre qui monte dans le « high space »).
o Entrée avec tout mouvement chorégraphique ou acrobatique qui impacte I'équilibre
durant le centrage.

Changement de pied sauté

Cette feature est validée quand le saut a un temps de vol acceptable et que la position de la pirouette
suivante est atteinte avant 1 % tour de rotation. Pendant la phase aérienne ; le patineur peut passer par une
position Sit, Camel ou Butterfly. La pirouette suivant la feature doit étre confirmée. Le bonus se transmet aux
positions consécutives jusqu’a ce qu’une pirouette ne soit pas confirmée.

Assise entre deux arabesques (Sit between two Camels)
Le bonus s’applique a la pirouette assise et a toutes les pirouettes consécutives. Une pirouette non
confirmée rompra I'attribution du bonus. Un changement d’axe d{i a une poussée rompra également la
chaine.

e C+S+S+C=bonus attribué aux 3 derniéres pirouettes.

e C+S+ U+ C=pasdebonus,ilyaune debout entre les arabesques.

e Cconfirmed + S confirmed + H confirmed + S not confirmed + C confirmed = cinq pirouettes mais

seules les 2°™ et 3°™ prennent le bonus.

Deux directions
Le bonus s’applique a toutes les positions Sit et Camel exécutées apres le changement de direction.
L'attribution s’arréte dés qu’une pirouette n’est pas confirmée.

Pirouettes éligibles a I'utilisation du frein
Pour toutes les variations difficiles ou I'utilisation du frein est autorisée, la position de base peut étre
confirmée méme si la variation n’est pas correcte.
e Par exemple : « Upright confirmed, Sideways position Not Confirmed ». Dans ce cas, la tentative
non accordée de variation difficile autorise le passage sur le frein pour la position de base.

Répétition de la méme combinaison de pirouettes
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Position Upright en fin de combinaison

Quand la derniére pirouette d’'une combinaison est une Upright sur le méme pied que la pirouette
précédente, elle devra comporter une variation difficile, un changement de pied et/ou une position
artistique évidente pour étre appelée, sans quoi elle sera considérée comme étant la sortie de la
combinaison de pirouettes et ne sera pas appelée.

Rupture de combinaison de pirouettes
Il'y a des circonstances ou une combinaison de pirouettes peut se briser en deux éléments séparés :

e Chute : quand un patineur tombe et continue la combinaison : C + S+ U + Chute + C + S = deux
Combo Spin.

e Sily a deux changements de pied consécutifs : C RBO + Changement de pied + Changement de pied
+ U Sw RBO = deux Solo Spin.

e Changement de pied avec déplacement de I'axe de la pirouette. Le TP doit faire attention a la
présence d’'un deuxieme centrage qui met en évidence un nouvel élément. En I'absence de
deuxieme centrage, seule la pénalité de -2 en QOE variables sera appliquée en cas de déplacement
trop important de I'axe de rotation.

Dans tous les cas un call spécifique « New Element » doit avertir le DO de la situation. : C+ S + Fall // New
Element + C + U Fw Combo Spin.

Pour les situations problématiques, le TP est souverain dans ses choix a condition d’étre homogéne dans le
traitement de I'’ensemble de la compétition. Si le re-visionnage n’est d’aucun secours, alors il conviendra de
prendre une décision a I'avantage du patineur.

Attribution des « features »

Pour éviter la confusion pendant un programme et pour une meilleure fluidité des calls, le TS va appeler
toutes les variations et les positions difficiles, et c’est le CTR qui signalera si celles-ci ont déja été tentées
(call « Used ») pour ne pas que le DO attribue un bonus par erreur.

Ceci n’'empéchera pas le CTR de vérifier la bonne saisie des bonus au moment du temps de double contréle.

Si un patineur effectue plus de deux tours a I’entrée ou bien met plus de deux tours a prendre une position
difficile, le TP peut considérer qu’il y a deux pirouettes et donc une Combo Spin, par exemple C RBO avec 2
% tours + C Fw RBO avec 4 tours + Combo Spin « Camel Confirmed, Camel Confirmed Forward Position
Confirmed ».

Cependant, si pendant ces plus de deux tours il est évident que le patineur essaie de prendre une position
difficile, par exemple en pliant la jambe libre et en tentant de I'attraper avec une main, le TP peut faire
preuve de bon sens et de clairvoyance en ne considérant qu’une Solo Spin.
e Par exemple : une Solo Spin avec des problemes pour atteindre la position requise (cas de QOE
négatifs), tout dépendra du nombre de tours validés dans la position conforme aux attendus.
e Par exemple : CRBO avec 2 tours dont le dernier passé a attraper la jambe puis 3 tours nets avec la
jambe déja attrapée et une position correcte : « Solo Spin : Camel Confirmed — Forward Position
Confirmed ».

Spécifications techniques pour les séquences de pas
Protocole du TP pendant la séquence de pas
e TS:appelle le début de la séquence avec la formule « Start Element ». Pendant le déroulement de

la séquence, il compte le nombre de retournements exécutés avec leur pied et leur sens. Compter
uniquement les retournements validés avec I'une ou I'autre des deux mains. Si le patineur exécute
trois retournements validés du méme type, seuls les deux premiers devront étre pris en compte. Le
TS appellera le cluster dés sa validation avec le code « Cluster confirmed ». A la fin de I’élément le
TS appellera le niveau en prenant en compte les contributions du CTR et de I'AS.

Roller REGLEMENT TECHNIQUE 2021 | FREESKATING | Version 1.0

Skateboard




e CTR: déclenche le chronométrage au « Start » du TS. Il vérifie tous les retournements/pieds/sens et
vérifie la présence de tous les types de « features ». Il annonce « Time » quand le temps imparti est
dépassé ce qui met fin a I’évaluation de la séquence.

e AS:appelle le début de la séquence avec la formule « Start Element » sile TS ne I'a pas fait. ll a la
responsabilité de confirmer les features 1 et 2 (choctaws et body movements) des que possible
avec le call « choctaws confirmed» et « body movements confirmed ».

Features
Body movements : il faut en valider trois (3) pour pouvoir bénéficier de la feature.
e Les 3 BM doivent provenir de catégories différentes.
e Les BM exécutés en début ou en fin de séquence ne seront pas pris en compte.
e |Is doivent étre répartis tout au long de la séquence et séparés au minimum par un pas ou
retournement. Deux BM consécutifs seront considérés comme un seul, et le groupe attribué sera
celui des deux qui permettra au patineur de valider la feature.

Choctaws : il faut confirmer deux (2) choctaws.
e L'un doit étre de sens horaire et 'autre de sens antihoraire. Le sens de rotation est déterminé par
la carre de sortie du choctaw.
e Seuls les choctaws avant (i.e. d’avant en arriere) seront pris en compte.

Cluster : il faut valider trois retournements mais n’est pas nécessaire que ceux-ci soient consécutifs.
e Exemple : si le patineur exécute un cluster de quatre retournements, s’il rate le troisieme mais que
les trois autres sont validés la feature sera accordée.

Pieds différents :
e Les pieds droit/sens horaire et gauche/sens antihoraire doivent s’équilibrer selon le nombre de
retournements demandés dans le niveau.

PENALITES
Elément manquant obligatoire
Quand dans le programme un élément obligatoire n’est pas exécuté.

Pour le programme court, il y a six éléments obligatoires. Si un élément obligatoire a été oublié ou n’a pas
été présenté, le patineur recevra une pénalité pour élément obligatoire manquant. Cependant, tout type
de tentative de la difficulté, incluant la chute, sera pris en compte et lévera la pénalité.

Pour le programme long, contrairement au programme court, la pénalité pour élément obligatoire
manquant sera toujours appliquée.

Elément interdit
Un élément interdit est un élément rajouté par le patineur dans son programme qui est interdit pour la
catégorie en question.

e Par exemple : un 2A en catégorie Espoir,

e unsecond saut d’un tour en séquence de pas,

e une pirouette Broken en catégorie Espoir.

Les éléments supplémentaires (mais conformes au contenu de la catégorie) ne seront pas considérés
comme éléments interdits.
e Parexemple : 13 sauts au lien de 12 en catégorie Espoir. Le saut en trop recevra une *, ne recevra
aucun crédit et aucune pénalité supplémentaire ne sera appliquée.

Position obligatoire
Ne concerne que la pirouette assise obligatoire en Combo Spin :
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e Tant dans le programme court que dans le programme libre, la non-présentation d’une pirouette
assise entrainera une pénalité.

e Sila pirouette est présentée mais que sa position n’est pas conforme, I'intégralité de la Combo Spin
recevra une valeur nulle.

e En PL, siles deux Combo Spins comportent une pirouette assise et qu’aucune des deux n’est
recevable, c’est la Combo Spin de plus faible valeur qui sera annulée.

e EnPL, si une seule Combo Spin comporte une pirouette assise et qu’elle n’est pas recevable, cette
Combo Spin sera annulée.
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