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. PRZEPISY OGOLNE

WSTEP

1. W Polskim Stowarzyszeniu Cheerleaders istniejg obecnie 3 niezalezne dywizje:
, pom dance oraz cheer. W ich ramach rozgrywane sg konkurencje:
A) : freestyle pom, jazz, hip hop /duety 1 zespoty/
B) pom dance : elite i premier /duety i zespoty/
C) cheer: cheer (all girl i ), group stunt (all girl i ) i partner stunt
2. Podmioty uczestniczace w zawodach organizowanych przez cztonkéw PSCh muszg by¢
zrzeszone w Stowarzyszeniu lub naleze¢ do organizacji partnerskiej i reprezentowac cztonkdéw
wspierajacych. Wyjatkiem od powyzszej zasady sg organizowane przez cztonkow
Stowarzyszenia imprezy o charakterze popularyzatorskim, w ktérych moga startowaé
podmioty niezrzeszone.

2.a. Organizatorem lub wspodtorganizatorem turnieju musi by¢ cztonek wspierajacy PSCh lub
cztonek organizacji partnerskiej.

2.b. Wszyscy cztonkowie PSCh zobowigzani sg do optacania rocznych sktadek cztonkowskich
ustalonych przez Walne Zgromadzenie Cztonkdw.

2.c. Podczas wstapienia do PSCh trener podmiotu deklaruje w jakiej dywizji ten podmiot
bedzie startowat (performance cheer, pom dance, cheer) — wypetiajac listy zawodnicze
oddzielnie dla kazdej dywizji oraz Karty Zawodnicze dla kazdego zrzeszonego uczestnika
/zgodnie z regulaminem Kart Zawodniczych PSCh/.

2.d. Zespol/duet w dywizji performance cheer moze rownocze$nie uczestniczy¢ w rywalizacji
w dywizji cheer. Zespot/duet w dywizji pom dance moze réwnoczesnie uczestniczy¢ w
rywalizacji w dywizji cheer.

2.e. Zasady udziatlu w rywalizacji w r6znych dywizjach :

1) Kazdy zawodnik dywizji performance cheer i pom dance, w ramach tej samej dywizji,

moze jednocze$nie bra¢ udzial w rywalizacji sportowej zarowno w konkurencji
zespotow, jak 1 duetdéw w tej samej kategorii wiekowe;.

2) Kazdy zawodnik dywizji cheer, w ramach tej samej dywizji, moze jednoczesnie brac¢
udziat w rywalizacji sportowej zarowno w konkurencji zespotdw, group stunt i partner
stunt.

Mozliwy jest start zawodniczki/a w réznych kategoriach wiekowych 1 réznych

konkurencjach w tej dywizji, pod warunkiem, ze wiek startujacej/ego odpowiada
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kategorii wiekowej danej grupy /np. 15 letnia zawodniczka wyst¢puje w juniorach w
zespole i w partner stunt w seniorach/.

3) Mozliwy jest start zawodniczki/a w roznych kategoriach wiekowych w réznych
dywizjach /np. zawodnik moze startowa¢ w junior mtodszy pom dance i junior cheer/.

2.f. Wprowadza si¢ mozliwo$¢ wykupienia jednorazowej licencji umozliwiajacej start w danym
turnieju bez koniecznosci dokonywania optaty wpisowego do PSCh, co powoduje
jednorazowe zrzeszenie na danym turnieju w strukturach PSCh. Wysokos¢ jednorazowej
licencji na dany rok kalendarzowy okresla Zarzad Gtoéwny PSCh. Licencja dotyczy
zarowno zawodnikow jak i trenera.

2.9. Dopuszczalny jest start w zawodach PSCh podmiotéw bedacych cztonkami organizacji
partnerskiej na podstawie optaconej licencji startowej potwierdzajacej przynaleznos¢
organizacyjna.

2.h. Jednorazowa licencja nie dotyczy mozliwosci startu w Mistrzostwach Polski Cheerleaders
i turniejach eliminacyjnych do ME i MS.

. Zespoty i zawodnicy startujagcy w dywizji pom dance nie mogg wspotzawodniczy¢ z zespotami i

zawodnikami performance cheer i odwrotnie.

. Zespoty i zawodnicy w dywizji pom dance maja prawo w dowolnym momencie zmieni¢ swoj

status na dywizjg¢ performance cheer.

. Zespot/duet dywizji performance cheer nie moze zmieni¢ swojego statusu na zespot/duet dywizji

pom dance. Dotyczy to rowniez jednorazowych licencji.

5.a. Wyjatkiem jest sytuacja, w ktorej sktad osobowy zespotu zmienit si¢ w min. 60%
(wigkszo$¢ nowych zawodnikow), a w przypadku duetu — 50%.

. Kazda zmiana statusu podmiotu lub poszczegolnych zawodnikéw wymaga zgloszenia w formie

pisemnej do Biura Zarzadu Glownego PSCh poprzez wypehienie nowej listy zawodniczej.

. Mistrzostwa Polski i eliminacje do ME i MS mogg byé rozgrywane we wszystkich dywizjach i

konkurencjach istniejacych w PSCh oraz organizacjach partnerskich.

. Uzupehienie Przepisoéw Turniejowych PSCh stanowig Uchwaty Walnego Zgromadzenia,

Zarzadu Glownego oraz stosowne regulaminy.

ZASADY UCZESTNICTWA W TURNIEJU

1. Turniejem nazywana jest impreza sportowa, w trakcie ktorej Komisja Sedziowska wytania

zwyciezcee 1 ustala kolejnos$¢ miejsc zajetych przez pozostate podmioty.

2. W turniejach moga uczestniczy¢ wspolnie podmioty (duety, grupy, zespoty):

2.a. kobiece
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2.b. mieszane (kobieco-meskie).

3. Zespotem/grupa mieszang jest zespot, w sktad ktoérego wchodzi minimum jeden mgzczyzna.

4. Duetem mieszanym jest duet, w sktad ktorego wchodzi jeden mezczyzna.

5. Prawo startu w turniejach organizowanych przez cztonkow Polskiego Stowarzyszenia
Cheerleaders maja podmioty zrzeszone w tym Stowarzyszeniu oraz cztonkowie organizacji
partnerskiej:

5.a. podmiotem zrzeszonym w Polskim Stowarzyszeniu Cheerleaders jest zespdt/duet, ktérego
zawodnicy sa aktualnie czynnymi cztonkami Stowarzyszenia (opftacili aktualnie
obowiazujaca sktadke czlonkowska za dany rok kalendarzowy i posiadaja
podstemplowane na dany sezon Karty Zawodnicze),

5.b. wyjatkiem od powyzszej zasady sg organizowane przez cztonkow Stowarzyszenia lub
cztonkow organizacji partnerskiej imprezy, w ktorych beda startowaé cztonkowie PSCh i
cztonkowie organizacji partnerskiej,

5.c. wyjatkiem od powyzszej zasady sg organizowane przez cztonkow Stowarzyszenia lub
cztonkdéw organizacji partnerskiej imprezy o charakterze popularyzatorskim w ktorych
beda uczestniczy¢ niezrzeszone podmioty szkolne 1 inne.

6. Podmiot przystepujacy do udziatu w turnieju zobowigzany jest :

6.a. przesta¢ organizatorowi turnieju zgloszenie w formie pisemnej /obowigzkowo na wzorze
przeslanym przez organizatora zawodow w formie elektronicznej oraz podpisany
skan pdf/, podajac personalne dane jego cztonkdow oraz osoby (petnoletniej) bedace;j
przedstawicielem podmiotu w terminie okre$§lonym przez organizatora turnieju, z
zaznaczeniem kategorii wiekowej i dywizji,

6.b. uisci¢ optate startowa w wysoko$ci okre§lonej przez organizatora turnieju,

6.C. przestrzega¢ Regulamin Turnieju oraz niniejsze Przepisy Turniejowe.

7. Prawo zgloszenia podmiotu do startu w turnieju ma jedynie cztonek wspierajacy.

8. Kazdy klub ma prawo zglosi¢ do udzialu w turnieju, za zgoda organizatorow turnieju, kilka
swoich podmiotow w roznych kategoriach wiekowych i dywizjach. Wyjatek stanowig turnieje
rangi mistrzowskiej, w przypadku ktérych informacje o ilo$ci podmiotow dopuszczonych do
udziatu w turnieju oraz sposobie ich wytaniania kazdorazowo bgdg zawarte w Regulaminie,

ktory podlega zatwierdzeniu przez Prezydium Zarzadu Glownego Stowarzyszenia.

RUNDY TURNIEJU

1. Wyrdznia si¢ ponizsze rundy turnieju:
1.a. runda finatowa (finat)
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1.b. runda eliminacyjna (official practise).

. Obowiazuje zasada, zgodnie z ktorg do rundy finatowej przechodzi 6 podmiotow sposrod
startujgcych w turnieju w danej kategorii wiekowej.

. W sytuacji, gdy do udziatlu w zawodach zgtosita si¢ finatowa ilo$¢ podmiotéw, a wiec 6, nalezy
rozegra¢ runde rozgrzewkowa, tzw. OFFICIAL PRACTISE, w trakcie ktorej sprawdzana jest
zgodno$¢ prezentacji choreograficznej z obowiagzujacymi przepisami turniejowymi.

. W turniejach rangi nizszej niz Mistrzostwa Polski, eliminacje ME i MS w przypadku zgtoszenia
si¢ 7 podmiotow, Sedzia Glowny w porozumieniu z organizatorem ma mozliwo$¢ dopuszczania
do rundy finatowej wszystkich.

. Organizator turnieju zobowigzany jest zaplanowac oficjalne przerwy w przebiegu turnieju
(pomiedzy eliminacjami a finatem).

. Dopuszcza si¢ mozliwos¢ innego sposobu rozgrywania Mistrzostw Polski, eliminacji do
Mistrzostw Europy i Mistrzostw Swiata na mocy porozumienia pomiedzy organizacjami
partnerskimi (PSCh i PFT). Decyzja w tej sprawie zostanie zatwierdzona przez Zarzad Gtowny
PSCh.

. Majac na uwadze komfort i zdrowie zawodnikéw dopuszcza si¢ mozliwos¢ rozegrania tylko 1
rundy w trakcie trwania catego turnieju zgodnie z przepisami ECU/ICU i jest to decyzja

Sedziego Gltownego w porozumieniu z organizatorem zawodow.

UBIOR UCZESTNIKOW

A. Stroje

1. Stréj (uniformy, sukienki, spddnice, spodnie, kostiumy, spodenki — zakrywajace posladki i topy

sportowe) powinien by¢ jednolity.

1.a Zabronione jest uzywanie spodenek typu ,,hot pans”.

1.b. Konieczne jest zaktadanie pod spodnice lub sukienki spodenek zakrywajacych posladki, a
w dywizjach performance cheer /freestyle pom i cheer jazz/ oraz pom dance obowigzkowe
jest zaktadanie rajstop, gdy strdj odstania nogi.

1.c. W dywizji performance cheer i pom dance w kategorii junior mtodszy i junior nalezy
zadbac¢ by talia zawodnika byta zakryta w pozycji stojace;.

1.d. W dywizji cheer w kategorii junior mtodszy i junior zawodniczki nie musza mie¢
zastonietej talii /ze wzgledow bezpieczenstwa przy budowaniu stuntow i piramid/.

1.e. W dywizjach cheer jazz i cheer hip hop konkurencjach duety stroje moga by¢ roézne jezeli

sg zgodne z koncepcja choreograficzng.
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Str6j powinien by¢ schludny, estetyczny, nie wyzywajacy.

Stréj nie moze by¢ uszyty z materiatu przezroczystego (przeswitujacego).

Czesci stroju moga by¢ koloru skory.

Zabrania si¢ eksponowania bielizny osobiste;.

Podczas wystepu niedopuszczalne jest zdejmowanie elementdéw stroju oraz niedopuszczalne jest
uzywanie strojow umozliwiajgcych odpinanie si¢ czeSci garderoby /nie dotyczy kategorii cheer
hip hop/.

Komisja Sedziowska ma obowigzek dokonania przegladu strojow startujgcych w turnieju
podmiotow.

Niedopuszczalna jest zmiana stroju cztonkow danego podmiotu podczas turnieju.

W przypadku niestosowania si¢ do powyzszych zalecen S¢dzia Glowny Turnieju ma obowigzek

zdyskwalifikowania podmiotu, ktory przekroczyt w/w postanowienia.

10. Zobowiazuje si¢ uczestnikow turnieju do noszenia strojow turniejowych lub innych ubran

klubowych (dresy, koszulki) w momencie ceremonii otwarcia i oficjalnego zakonczenia

imprezy.

. Obuwie

Obuwie nie moze powodowac uszkodzenia parkietu/maty.
l.a. W przypadku niespetnienia tego wymogu Sedzia Gtowny Turnieju zobowigzany jest do
natychmiastowego wycofania podmiotu z turnieju.

W dywizji performance cheer i pom dance dozwolone jest stosowanie obuwia tanecznego

(obuwie tekstylne itp.), natomiast zabronione jest uzywanie obuwia na wysokim obcasie oraz
tanczenie bez obuwia.
W dywizji cheer zawodnicy muszg mie¢ obuwie o twardej/solidnej podeszwie. Obuwie taneczne,

gimnastyczne itp. jest niedozwolone.

. Uczesanie

Wszyscy zawodnicy, ktorych wiosy siggaja barkow, zobowigzani sg w sposob Scisty zwigzac je z
tytlu glowy.

Wszyscy zawodnicy, ktorych grzywka jest dtuzsza niz do linii oczu majg obowiazek spiecia jej
celem odstonigcia twarzy.

Ozdoby na glowie zawodnikéw musza by¢ zrobione z migkkich materialow /nie stanowigcych

zagrozenia dla zdrowia zawodnikow/ 1 mocno przymocowane do wtosow.
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D. Akcesoria

1.

Wszystkie akcesoria (przepaski, §ciggacze do wltosow, opaski i inne) muszg by¢ mocno i pewnie
przymocowane.

Mozna stosowac tylko plaskie spinki do wtosow.

Noszenie przez zawodnikow jakiejkolwiek bizuterii podczas trwania turnieju jest surowo
zabronione. Wyjatkiem od tego przepisu jest bizuteria stanowigca cze$¢ stroju - tylko w dywizji

performance cheer.

. Pomoce medyczne

W trakcie wystepu zawodnicy nie moga nosic:
- okularéw innych niz elastyczne
- aparatow stuchowych
- innych pomocy medycznych, ktore stwarzaja zagrozenie dla uczestnikow.
Zwolnienia od powyzszej reguty, w uzasadnionych przypadkach, moze udzieli¢ Sedzia Gtoéwny
Turnieju.
Trener ma obowigzek zgtosi¢ wszelkie pomoce medyczne na karcie zgloszeniowej na dany

turniej oraz s¢dziom technicznym podczas sprawdzaniu strojow.

. Rekwizyty

1. W konkurencji freestyle pom jedynym dopuszczalnym i obowigzujagcym rekwizytem sa

pompony. Obowigzkowe jest uzywanie pompondéw podczas calego czasu trwania prezentacji

choreograficzne;j.

. W dywizji pom dance jedynym dopuszczalnym i obowigzujgcym rekwizytem sg pompony. Czas

trwania prezentacji tanecznej, wykonywanej bez przerw z pomponami, musi by¢ rowny co
najmniej 50% czasu trwania calej prezentacji.
Kazdy zawodnik zobowigzany jest postugiwac si¢ podczas prezentacji tanecznej dwoma
pomponami.
3.a. Chtopcy/mezczyzni nie s3 zobowigzani do uzywania pompondw.
Obecnie nie sg definiowane wymiary, tworzywo oraz kolorystyka pomponow.

W konkurencjach cheer hip hop i cheer jazz dopuszczalne sg por¢czne przybory (nie zagrazajgce

zdrowiu 1 zyciu zawodnikow) uzupetniajace choreografi¢. Moga by¢ one wyrzucane podczas

prezentacji choreograficznej.

. W dywizji cheer jedynymi dozwolonymi przyborami s : flagi, banery, szyldy, pompony, tuby i

kawalki tkanin.
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G. Reklama
1. Dopuszcza si¢ umieszczanie na strojach logo (nazweg, znak) sponsora. Wielkos$¢ logo nie moze

przekracza¢ wielkos$ci karty kredytowe;.

PRZEPISY ORGANIZACYJNE

A. Organizator Turnieju

1. Organizator turnieju ma obowigzek zorganizowac turniej zgodnie z Krajowymi Przepisami
Turniejowymi oraz Krajowymi Przepisami Sedziowskimi opracowanymi na podstawie
porozumienia pomig¢dzy organizacjami partnerskimi (PSCh i PFT).

2. Organizator turnieju zobowigzany jest:

2.a. powota¢ Komisje Sedziowska na zasadach zgodnych z porozumieniem pomig¢dzy
organizacjami partnerskimi (PSCh i PFT),

2.b. zorganizowa¢ Biuro Turnieju,

2.c. zapewnic boisko z parkietem/matg lub innym podtozem przystosowane do zawodow, o
przepisowych wymiarach (minimum 12 x 12 m plus strefa bezpieczenstwa — metr z kazdej
strony),

2.d. przygotowac szatnie dla zespotow 1 Komisji Sedziowskiej Turnieju,

2.e. zapewni¢ wlasciwe miejsce pracy dla sedziow,

2.f. zorganizowac obstuge akustyczng turnieju oraz opieke medyczna,

2.g. zapewni¢, w miar¢ mozliwos$ci, nagrody, dyplomy, puchary dla zespotow,

2.h. zorganizowa¢ widownig,

2.1. ustali¢ kolejnos¢ startows,

2.j. przeprowadzi¢ odprawe przedstawicieli zespoldw przed rozpoczeciem turnieju, podczas
ktorej przedstawia kolejno$¢ startowa zespotu,

2.k. przeprowadzi¢ probg parkietu - w zalezno$ci od mozliwosci,

2.1. zgromadzi¢ fundusze na wyptate wynagrodzenia sedzidéw oraz innych oséb zatrudnionych
przy organizowaniu turnieju, o ile nie petnig swych funkcji spotecznie. Wynagrodzenia
winny by¢ zgodne z uchwatami Walnego Zgromadzenia Cztonkéw oraz Zarzadu
Glownego PSCh - zgodne z ustaleniami pomig¢dzy organizacjami partnerskimi (PSCh i
PFT),

2.1. zorganizowaé, w miar¢ potrzeby (odptatnie lub nieodptatnie), posiltek dla uczestnikéw
turnieju,

2.m. sporzadzi¢ sprawozdanie z turnieju, w ktorym nalezy przekazac:
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- liste startujgcych zespotow z podaniem ich adreséw, telefondw, nazwisk trenerow,
podaniem adreséw e-mailowych

- wyniki turnieju
- sprawozdanie Sedziego Gtéwnego Turnieju

2.n. przesta¢ sprawozdanie do cztonka ZG do spraw sedziowskich w terminie 30 dni od daty
rozegrania zawodow,

2.0 Organizator ma obowiazek zgtosi¢ planowany turniej do cztonka zarzadu
odpowiedzialnego za sprawy sedziowskie w terminie 30 dni przed datg jego rozegrania

podajac peing obsad¢ sedziowska oraz miejsce rozegrania zawodow.

. Biuro Turnieju

Pracownicy Biura Turnieju maja obowiagzek:

. przeprowadzi¢ rejestracje podmiotéw zapisujac ich nazwe, adres korespondencyjny, nr telefonu,
nazwisko trenera i adres poczty elektronicznej (e-mail),

1.a. w szczegblnosci zobowiazuje si¢ pracownikow Biura Turnieju do sprawdzenia zgodno$ci
wieku cztonkéw danego podmiotu z grupg wiekowa, do ktorej ten podmiot zostat
zgloszony, na podstawie waznego dokumentu tozsamosci oraz Karty Zawodniczej.

. poinformowac uczestnikdéw turnieju o lokalizacji: ich szatni, lekarza, akustyka, terminie proby
parkietu oraz kolejnosci startowej,

. zorganizowac¢ odprawe przedstawicieli zespolow/duetow,

. przygotowac potrzebne materiaty 1 przyrzady dla pracy Komisji Sedziowskiej, Technicznej i
Skrutacyjnej Turnieju (w tym: papier do drukarki, stopery, kalkulatory, podktadki i dtugopisy),
. dokona¢ wyptaty wynagrodzen,

. shuzy¢ pomoca organizacyjng uczestnikom turnieju.

. Parkiet, mata

. Parkiet/mata, na ktorym rozgrywany jest turniej, powinien mie¢ wymiary minimum 12m x 12m
plus strefa bezpieczenstwa — jeden metr z kazdej strony.

. Nie wolno rozgrywac turnieju na parkiecie/macie o nieprzepisowych wymiarach.

. Parkiet powinien by¢ wykonany z klepek parkietowych, paneli lub elementow z tworzywa
sztucznego. Mata do cheer musi by¢ wykonana z tworzywa sztucznego.

. Na parkiecie/macie nie moga znajdowac¢ si¢ zadne przedmioty, elementy urzadzen i inne, ktore
moglyby zagrozi¢ bezpieczenstwu podczas turnieju.

. Odpowiedzialnos¢ za stan techniczny parkietu/maty ponosi organizator turnieju.
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6.

W trakcie prezentacji danego podmiotu na parkiecie/macie mogg znajdowac si¢ jedynie
czlonkowie tego podmiotu wykonujacy dang choreografie.

6.a. po rozpoczeciu wystepu podmiotu jego zawodnicy nie powinni przemieszczac si¢ poza

obreb parkietu/maty o wymiarach minimum 12m x 12m.

Organizator turnieju ma obowigzek wyznaczy¢ poza parkietem/matg strefe, w ktorej moga
przebywaé¢ zawodnicy oczekujacy na wystep.
Organizator turnieju ma obowigzek wyznaczy¢ poza parkietem/matg strefg, w ktorej Komisja
Techniczna dokona przegladu podmiotéw pod wzgledem zgodnosci z obowigzujgcymi

przepisami.

. Przedstawiciel podmiotu

Kazdy podmiot zgtaszajac organizatorowi turnieju liste startowg z danymi personalnymi swoich
cztonkdéw zobowigzany jest poda¢ dane petnoletniej osoby, ktora w trakcie turnieju bedzie
oficjalnym przedstawicielem (kierownikiem) podmiotu. Kierownik podmiotu musi by¢
cztonkiem PSCh lub organizacji partnerskie;j.
Przedstawiciel podmiotu ma obowigzek:
2.a. dokona¢ formalnej rejestracji podmiotu w Biurze Turnieju,
2.b. posiada¢ aktualne Karty Zawodnicze cztonkéw podmiotu,
2.C. uczestniczy¢ w odprawie przedstawicieli podmiotow,
2.d. dostarczy¢ akustykowi turnieju ptyte/pamig¢ usb z nagraniem muzycznym do choreografii,
2.e. kierowaé poczynaniami podmiotu podczas turnieju w mysl zalecen organizatora turnieju,
2.f. w przypadku pojawienia si¢ zdarzenia losowego poinformowaé o nim Sedziego Gtownego
Turnieju,

2.9. wpltywac na negatywne postawy kibicow jego grupy.

3. Przedstawiciel odpowiada za zachowanie si¢ jego zawodnikow w trakcie turnieju.

>
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Przedstawiciel podmiotu ma prawo ztozy¢ protest lub zazalenie na rece Sedziego Gtownego

Turnieju.

. Odprawa przedstawicieli podmiotow

Organizator Turnieju ma obowiazek przeprowadzi¢ odprawe przedstawicieli podmiotow.
Odprawe nalezy zakonczy¢ min. 30 minut przed oficjalnym rozpoczgciem turniejul.
W trakcie odprawy nalezy:

3.a. przekazac informacje organizacyjne zwigzane z przebiegiem turnieju,

3.b. poinformowac o kolejnosci startowe;.
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Przedstawiciel Wiadz Stowarzyszenia lub organizacji partnerskiej moze podczas odprawy

przekazac¢ informacje desygnowane przez delegujacy go organ.

. Préba parkietu (dotyczy zespolow)

Kazdy zespot/grupa uczestniczacy w turnieju ma prawo przeprowadzenia proby parkietu.
Organizator turnieju ustala kolejnos¢ zespotow uczestniczacych w probie parkietu.

Czas przeznaczony dla zespotu/grupy na przeprowadzenie proby parkietu wynosi max 3 minuty.
W trakcie proby parkietu organizator turnieju ma prawo przeprowadzi¢ probg ceremonii

otwarcia i zakonczenia turnieju.

. Obsluga akustyczna

Stanowisko obstugi akustycznej turnieju nalezy zlokalizowa¢ w miejscu umozliwiajacym:

1.a. tatwe dojscie przedstawicieli podmiotow,

1.b. obserwacje przebiegu wystepow.
Nagrania muzyczne, b¢dace podktadem muzycznym uktaddéw choreograficznych podmiotdw,
nalezy przygotowac na ptytach CD lub innych no$nikach wskazanych przez organizatora
/pami¢¢ USB/ 1 dostarczy¢ akustykowi turnieju.
Kazda ptyta z nagraniem muzycznymi musi zawiera¢ opis, w ktorym zawarta jest nazwa
podmiotu.
Organizator turnieju zobowigzany jest zapewni¢ mozliwo$¢ odtworzenia dostarczonych nagran
muzycznych.
Kierownictwo podmiotu odpowiada za uregulowanie naleznosci z tytutu wykorzystania danego

utworu (tzw. prawa autorskie) do budowy choreografii.

. Lekarz zawodow

Organizator turnieju zobowiazany jest zapewni¢ opieke medyczna podczas turnieju.
Miejsce usytuowania osoby sprawujacej opieke medyczng powinno by¢:
2.a. oznaczone w sposob czytelny dla uczestnikdéw turnieju,

2.b. przekazane do wiadomosci zawodnikow, trenerdw i konferansjera.

PROTESTY I ZAZALENIA

1.

Protesty 1 zazalenia mogg dotyczy¢:
1.a. sytuacji, ktorych rozstrzygniecie nastgpito niezgodnie z obowigzujacymi Przepisami

Turniejowymi i Sedziowskimi,
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1.b. zachowania si¢ poszczeg6dlnych uczestnikow turnieju (zawodnicy, trenerzy, sedziowie,
kierownicy zespotow i inne osoby).

. Protesty i1 zazalenia mozna sktada¢ Sedziemu Gtownemu Turnieju tylko w formie pisemne;.

. Prawo do sktadania protestow i1 zazalen majg jedynie przedstawiciele podmiotow.

. Protesty 1 zazalenia mozna sktada¢ od rozpoczgcia turnieju do momentu uptyni¢cia pot godziny

po oficjalnym zakonczeniu turnieju.

. O sposobie rozpatrywania protestu lub zazalenia decyduje Sedzia Gléwny Turnieju w terminie

do 30 dni od daty zakonczenia turnieju.

. Odwotanie dotyczace sposobu rozpatrywania protestu lub zazalenia przez Sedziego Gtéwnego

Turnieju nalezy kierowaé do Prezydium Zarzadu Gtownego Stowarzyszenia w formie pisemne;j

w przeciagu 14 dni liczac od daty rozstrzygnigcia protestu przez S¢dziego Glownego.

. Prezydium Zarzadu Gtownego Stowarzyszenia ma obowigzek rozpatrzenia odwotania w

przeciggu 14 dni od daty jego otrzymania i powiadomienia zainteresowanych o sposobie

ostatecznego jego rozpatrzenia.

KODEKS POSTEPOWANIA UCZESTNIKA TURNIEJU

1. Cztonkowie i przedstawiciele podmiotow uczestniczacych w turnieju podlegaja zakazowi:

1.a. posiadania i spozywania napojow alkoholowych od momentu przybycia do obiektu, w
ktérym rozegrany bedzie turniej, do jego opuszczenia po zakonczeniu turnieju,

1.b. przystapienia do udzialu w turnieju w stanie wskazujacym na spozycie alkoholu,

1.c. palenia papierosow i innych wyrobow tytoniowych w obiekcie sportowym i jego
otoczeniu,

1.d. zazywania narkotykow i substancji uwazanych za niedozwolone substancje dopingowe w
ruchu olimpijskim,

1.e. krytykowania stownie lub gestami czlonkéw, przedstawicieli, trenerdw i kibicow zespotow
bedacymi ich rywalami w turnieju,

1.f. krytykowania cztonkow Komisji Sedziowskiej,

1.g. uzywania obrazliwego lub profanujacego jezyka.

2. Uczestnik turnieju zobowiazany jest:

2.a. dostarcza¢ pozytywnych przyktadow zachowan si¢ w trakcie turnieju,
2.b. okazywac szacunek 1 kurtuazje dla oficjalnych przedstawicieli, trenerow, sedziow i
organizatoréw turnieju,

2.c. prezentowac dobre, sportowe zachowanie.
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3. Cztonek zespotu powinien zachowac si¢ skromnie zwycig¢zajgc oraz godnie przyjmowac
porazke.

4. Zachowanie niezgodne z ,,Kodeksem postepowania uczestnika turnieju” spowoduje
dyskwalifikacj¢ podmiotu.

5. Nalezy nicustannie pamieta¢ o tym, ze wszyscy uczestnicy turnicju sg ambasadorami dobrej

woli.
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KONKURENCJE

1. W dywizji performance cheer wyr6znia si¢ nast¢pujace konkurencje:

l.a. FREESTYLE POM
CHARAKTERYSTYKA KONKURENCJI:

Pompony muszg by¢ uzywane przez caly czas trwania prezentacji choreograficznej.
Charakterystycznymi cechami dla prezentacji choreograficznej w tej konkurencji jest
synchronizacja, efekty wizualne , arm motion oraz wykorzystanie roznych technik tanecznych.
Ruchy zawodnikéw powinny by¢ bardzo doktadne, ostre i "czyste". Zespot powinien by¢ dobrze
zsynchronizowany i wyglada¢ jak "jednosc".

Wazne jest by choreografia byla bogata w efekty wizualne takie jak zmiany poziomow, prace w

grupach, zmiany ustawien itp.

1.b. CHEER HIP HOP
CHARAKTERYSTYKA KONKURENCII:

Prezentacje choreograficzne powinny zawiera¢ elementy z "ulicznych" stylow tanecznych z

naciskiem na wykonanie, styl, kreatywno$¢, izolacje ciata, kontrolg, wykorzystanie rytmu i
interpretacje muzyki.

Jednolito$¢ wszystkich ruchow podczas wykonywania prezentacji choreograficznej musi by¢
uzupehieniem uderzen i rytmu. W prezentacji powinny by¢ zawarte dodatkowe elementy takie jak
skoki, zatrzymania , "floor work™ itp. W tej konkurencji nie uzywa si¢ pomponow.

Charakterystyczna odziez i akcesoria odzwierciedlajace kulture Hip Hop musza by¢ noszone.

l.c. CHEER JAZZ
CHARAKTERYSTYKA KONKURENCIJI:

Prezentacja choreograficzna powinna zawiera¢
zmiany formacji, prace w grupach i elementy techniczne.
Nacisk ktadzie si¢ na wlasciwg technike, rozciggnigcie, kontrole, umiejscowienie ciata, styl,

i ciggtos¢ ruchu wraz z synchronizacjg zespotu.

str. 16



KATEGORIE WIEKOWE

1. W celu stworzenia poprawnych podstaw organizowania sportowej, uczciwej rywalizacji

zespolow/duetdow, biorac pod uwage takie aspekty jak:

- rozwoj fizyczny tancerzy

- ich rozwoj psychomotoryczny

- stopien psychicznego przygotowania do funkcjonowania w spotecznosci,

wprowadza si¢ pojecie kategorii wiekowej zgodnej z przepisami ECU i1 ICU

2. Wyrdznia si¢ nizej wymienione kategorie wiekowe:

Grupa wiekowa Wiek
SENIOR 14 lat i starsi
JUNIOR 12 do 16 lat
JUNIOR MLODSZY do 13 lat

3. O przynaleznosci do danej kategorii wiekowej decyduje rok urodzenia zawodnika.

LICZEBNOSC ZESPOLU / DUETU

1. W sktad duetu wchodzi 2 zawodnikéw czynnie wykonujacych prezentowany uktad taneczny,

max 1 zawodnik rezerwowy oraz max 2 trenerow/opiekunow.

2. W sktad zespotu wchodzi od 6 do 25 zawodnikow czynnie wykonujacych prezentowany uktad

taneczny, max S zawodnikow rezerwowych oraz 5 treneréw/opiekunow.

2.a. W przypadku kwalifikacji na ME i MS warunkiem uczestnictwa jest spelnienie

warunku liczebnosci zespotu zgodnie z ponizszg tabela.

Dywizja ME

Cheer Freestyle Pom

16-24 zawodnikow

Cheer Jazz

18-24 zawodnikow

Cheer Hip hop

16-24 zawodnikow

Duety Cheer Freestyle Pom 2 zawodnikow 2 zawodnikow

Db nnns doe s / / /

Duety Cheer Hip hop 2 zawodnikow / 2 zawodnikow
/
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/
ParaCheer Team Cheer / 16 - 24 zawodnikoéw
Freestyle Pom
ParaCheer Team Cheer / 16 - 24 zawodnikoéw
Hip Hop
UKLADY TANECZNE

1. Prezentacja taneczng jest kazdy publiczny wystep podmiotu, w trakcie ktdorego wykonywana jest

choreografia zawierajaca do wybranej muzyki elementy obowigzkowe zawarte w przepisach.

2. Czas trwania choreografii liczony jest od pierwszej styszalnej nuty utworu muzycznego do

konca brzmienia ostatniej nuty utworu badz do momentu, gdy wszyscy czlonkowie

zespolu/duetu przyjma nieruchoma postawe Swiadczaca o zakonczeniu prezentacji taneczne;.

3. Kazdy zespot zamierzajacy przystapi¢ do krajowego wspotzawodnictwa turniejowego

zobowigzany jest do przygotowania choreografii 0 czasie trwania max dwie minuty i

trzydziesci sekund (2:30).

4. Kazdy duet zamierzajacy przystapi¢ do krajowego wspotzawodnictwa turniejowego

zobowigzany jest do przygotowania choreografii o czasie trwania max jedna minuta i

trzydziesci sekund (1:30).

5. Kazdorazowo pomiar czasu trwania choreografii dokonywany jest przez Sedziego Technicznego

Turnieju.

6. W przypadku stwierdzenia faktu przekroczenia czasu trwania Sedzia Gtowny Turnieju udzieli

danemu podmiotowi ostrzezenia, za§ w przypadku powtornego wykroczenia Sedziowska

przyzna odpowiednig 1lo$¢ punktow karnych.

7. Etycznie niestosownym jest wykorzystywanie, dla potrzeb budowy wlasnej prezentacji,

rozwigzan choreograficznych zaprezentowanych wczesniej przez inne podmioty.

7.a. W przypadku stwierdzenia plagiatu Sedzia Gtéwny ma mozliwos¢ dyskwalifikacji

zespotu/duetu.

7.b. Dopuszcza si¢ mozliwos¢ zweryfikowania plagiatu przy pomocy materiatow video.

7.c. Za plagiat uwaza si¢ sytuacje, w ktorej powyzej 50% choreografii jest skopiowane.

Niedopuszczalne jest powielanie choreografii powyzej 20 sekund w jednym ciggu lub

wyrwanych sekwencji.

9. Niedozwolone jest prezentowanie przez ten sam zespot tych samych choreografii dluzej niz

przez jeden sezon liczac od daty ostatnich Mistrzostw Kraju.
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8.a. W przypadku stwierdzenia prezentowania przez ten sam zespot tej samej choreografii
dtuzej niz przez jeden sezon Sedzia Gléwny ma mozliwo$¢ dyskwalifikacji zespotu (catej
tej samej choreografii).

8.b. Dopuszcza si¢ mozliwo$¢ weryfikacji choreografii przy pomocy materiatlow video.

ELEMENTY AKROBATYCZNE ORAZ PODNOSZENIA W
CHOREOGRAFIACH

FREESTYLE POM:
A. Elementy akrobatyczne wykonywane przez pojedyncze osoby:

Tumbling jest dozwolony, jednak nie obowigzkowy z ponizszymi ograniczeniami:
1. Airborn inverted skills zawierajace podparcie na r¢kach sa niedozwolone jezeli trzymamy w
r¢ku pompony.
2. FElementy zawierajace rotacj¢ bioder ponad glowa:

a. Elementy z rotacja bioder ponad gtowa i wsparciem na rekach sg niedozwolone gdy
zawodnik trzyma pompony w rece podporowej. (Wyjatek stanowig przewroty w przod i w
tyl ktére mozna wykona¢ z pomponami).

b. Non Airborne Skills — Elementy, w ktorych zawodnik ma staty kontakt z podtoga sa
dozwolone.

c. Elementy akrobatyczne, gdzie zawodnik ma staty kontakt z parkietem sa dozwolone,

jednak zawodnik moze wykona¢ kombinacj¢ zawierajaca maksymalnie dwa takie

elementy pod rzad bez zatrzymania lub kroku.
d. Elementy akrobatyczne bez kontaktu z parkietem sg dozwolone jezeli:
1) zawierajg nie wigcej niz jeden twist,
2) nie moga by¢ polaczone z kolejnymi elementami akrobatycznymi zawierajgcymi
rotacj¢ bioder ponad glowa bez podparcia na rekach.
3) sa ograniczone do maksymalnie dwéch nastgpujacych po sobie elementow,

zawierajacych rotacje bioder ponad glowa.
3. Elementy akrobatyczne ponad i pod inng osobg sa niedozwolone - to dotyczy elementéw w

ktorych u obu os6b wykonujacych element biodra przechodza ponad gtowa /np. jedna osoba

wykonuje stanie na rekach w rozkroku, a druga wykonuje salto nad nia/.

str. 19



4. "Airborne drops"” /upadki z powietrza/ - ladowania z elementéw nie akrobatycznych
wykonywanych w powietrzu, gdzie zawodnik laduje na bark, plecy lub pupe sg dozwolone o ile
wysoko$¢ danego elementu nie przekroczy wysokosci bioder zawodnika (upadek na kolana, uda,
Klatke piersiowa lub gtowe sg zabronione).

5. Ladowanie w podporze przodem po skoku, w ktorym zawodnik ma nogi przed sobg jest
niedozwolone.

B. Podnoszenia i partnerowania wykonywane przez pary lub grupy ludzi:

Podnoszenia i partnerowania - elementy gdzie jeden zawodnik jest podnoszony z powierzchni

parkietu przez jednego lub kilku zawodnikow i "odstawiany" na parkiet /podnoszenia/ lub

elementy, w ktorych dwojka zawodnikow podpiera si¢ o siebie /partnerowania/ nie sg

obowigzkowe, ale dozwolone zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Osoba "wspierana" nie musi mie¢ kontaktu z parkietem o ile dany element nie przekracza
wysokosci barkow.

2. Przynajmniej 1 osoba ,,wspierajaca” musi pozosta¢ w kontakcie z osoba wykonujaca element
przez caly czas trwania elementu, jezeli dziej¢ si¢ on powyzej wysokosci barkow.

Wyjqgtek: Osoba "wspierajaca" drugg osobe moze wypuscic tg osobe /zawodnik jest w powietrzu
I bez kontaktu z drugim/ na kazdej wysokosci gdy:
a. Zawodnik wykonujgcy element nie przejdzie przez pozycje odwrocong, PO Wypuszczeniu.
b. Zawodnik wykonujacy element jest wylapywany lub wspierany przez jedng lub wigcej
0sob, az do momentu wyladowania na parkiecie 0soby .

c. Zawodnik wykonujacy element nie jest wytapywany do "prone position".

d. Kazda osoba wspierajagca musi mie¢ wolne rece na czas wykonywania/trwania elementu,
aby moc wesprzec /ztapac/wypusci¢ osobe wspierang W razie potrzeby.

3. Rotacja bioder ponad gtowa u zawodnika podnoszonego jest dozwolona gdy minimum 1 osoba
"wspierajgca" utrzymuje kontakt z zawodnikiem w powietrzu do momentu jego ladowania na
parkiecie lub powrotu do pozycji pionowe;j.

4. Vertical inversion — element, w ktorym zawodnik ma odwrocong pozycje¢ i opiera swoj cigzar
ciata na "wspierajacym" poprzez zatrzymanie lub zmiane pedu, jest dozwolone pod warunkiem:

a. Minimum 1 osoba "wspierajgca" utrzymuje kontakt z osobg wykonujaca element do czasu
jego wyladowania na parkiecie lub powrotu do pozycji pionowej.

b. Gdy wysoko$¢ ramion osoby wykonujacej element siggnie wysokosci ramion
"wspierajacego" musi by¢ minimum 1 dodatkowa osoba nieobcigzona cigzarem ciata
0soby wykonujacej element ktora bedzie petni¢ role spottera. (Wyjasnienie: jezeli sg trzy
osoby wspierajace, dodatkowy spotter nie jest wymagany)
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C. Nieasekurowane zejscia do poziomu parkietu (asekuracja jest dozwolona, ale nie

obowiazkowa):

1 .Zawodnik moze wykonywac skoki cheer, skoki taneczne oraz odpychac¢ si¢ od osoby
"wspierajacej" pod warunkiem:

a. Dany element w najwyzszym punkcie nie unosi bioder zawodnika ponad poziom jego
ramion.

b. Zawodnik wykonujacy element nie moze przejs¢ do "prone position" lub
"inverted position" po wypuszczeniu przez osobg wspierajaca.

2. Osoba ,,wspierajgca” moze wyrzuci¢ zawodnika jezeli:

a. Dany element w najwyzszym punkcie nie unosi bioder zawodnika ponad poziom jego
glowy.

b. Zawodnik wykonujacy element nie moze by¢ w pozycji " inverted position” lub ,,supine
position” /pozycji, gdy plecy sg skierowane w strong ziemi/ W momencie wypuszczania
przez osobe wspierajaca,

C. Zawodnik wykonujacy element nie moze przejs¢ do ""prone position” lub "inverted

position" po wypuszczeniu przez osobg wspierajaca.

CHEER HIP HOP:

A. Elementy akrobatyczne wykonywane przez pojedyncze osoby:

Tumbling jest dozwolony, jednak nie obowigzkowy z ponizszymi ograniczeniami:
1. Elementy "odwrocone" /inverted/
a. elementy, w ktorych zawodnik ma kontakt z parkietem /np. stanie na r¢kach, freezy/ sg
dozwolone,
b. elementy "airborne" zwierajace wsparcie na rgkach, po ktorych laduje si¢ w prostopadtej
inwercji lub shoulder inversion sa dozwolone.
2. Elementy zawierajace rotacj¢ bioder ponad gtowa:
a. Elementy z rotacjg bioder ponad gtowg i wsparciem na rekach sg niedozwolone gdy
zawodnik trzyma przybory w rece podporowej (wyjatek: przewroty w przdd 1 w tyt).
b. Non Airborne Skills — Elementy, w ktorych zawodnik ma staty kontakt z podtoga sa
dozwolone.
c. Elementy akrobatyczne, gdzie zawodnik ma staty kontakt z parkietem sa dozwolone,

jednak zawodnik moze wykona¢ kombinacj¢ zawierajaca maksymalnie dwa takie

elementy pod rzad bez zatrzymania lub kroku

d. Elementy akrobatyczne bez kontaktu z parkietem sg dozwolone jezeli:
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* zawieraja nie wigcej niz jeden twist,
* nie moga by¢ potaczone z kolejnymi elementami akrobatycznymi zawierajacymi

rotacj¢ bioder ponad glowa bez podparcia.

3. Elementy akrobatyczne ponad i pod inng osobg sa niedozwolone - to dotyczy elementéw w
ktorych u obu 0s6b wykonujacych element biodra przechodzg ponad gtowa /np. jedna osoba
wykonuje stanie na rekach w rozkroku, a druga wykonuje salto nad nig/.

4. "Airborne drops"” na bark, plecy lub pupe sg dozwolone o ile wysoko$¢ danego elementu nie
przekroczy wysokos$ci bioder (upadek na kolana, uda, klatke piersiowa lub gtowe sg zabronione).

5. Ladowanie do podporu przodem moze poprzedzac kazdy skok.

B. Podnoszenia i partnerowania wykonywane przez pary lub grupy ludzi

Podnoszenia i partnerowania - elementy gdzie jeden zawodnik jest podnoszony z powierzchni
parkietu przez jednego lub kilku zawodnikéw i "odstawiany" na parkiet /podnoszenia/ lub
elementy, w ktorych dwojka zawodnikow podpiera si¢ o siebie /partnerowania/ nie sg
obowigzkowe, ale dozwolone zgodnie z ponizszymi zasadami:
1. Osoba "wspierana" nie musi mie¢ kontaktu z parkietem o ile dany element nie przekracza
wysokosci barkow.
2. Przynajmniej 1 osoba ,,wspierajagca’ musi pozosta¢ w kontakcie z osoba wykonujaca element
przez caty czas jego trwania jezeli element dzieje si¢ powyze] wysokosci glowy.
Wyjqtek: Osoba "wspierajaca" druga osobg moze wypusci¢ tg osobe /zawodnik jest w powietrzu i
bez kontaktu z drugim/ w kazdym momencie gdy:
a. Zawodnika wykonujacy element nie przejdzie przez pozycje odwrocona, po Wypuszczeniu.
b. Zawodnik wykonujacy element jest ztapany lub wspierany przez jedng lub wigcej osob, az
do momentu wylagdowania na parkiecie osoby wykonujgcej element.
c. Zawodnik wykonujacy element nie jest wytapywany do "prone position".
3. Rotacja bioder ponad gtowa u zawodnika podnoszonego jest dozwolona gdy:
a. osoba "wspierajaca" utrzymuje kontakt z zawodnikiem w powietrzu do
momentu jego ladowania na parkiecie lub powrotu do pozycji pionowe;j.
4. Vertical inversion — element, w ktorym zawodnik ma odwrdcong pozycje i opiera swoj cigzar
ciala na "wspierajacym" poprzez zatrzymanie lub zmian¢ pedu jest dozwolone pod warunkiem:
a. osoba "wspierajaca" utrzymuje kontakt z osoba wykonujaca element do czasu

jego wyladowania na parkiecie lub powrotu do pozycji pionowe;.

str. 22



b. Gdy wysoko$¢ ramion osoby wykonujgcej element siegnie wysokosci ramion
"wspierajagcego" musi by¢ minimum 1 dodatkowa osoba nieobcigzona cigzarem ciata osoby
wykonujacej element, ktora bedzie petni¢ role spottera. (Wyjasnienie: jezeli sa trzy osoby

wspierajace, dodatkowy spotter nie jest wymagany)

C. Nieasekurowane zejscia do poziomu parkietu (asekuracja jest dozwolona, ale nie

obowiazkowa):

1. Zawodnik moze wykonywa¢ skoki cheer, skoki taneczne oraz odpycha¢ si¢ od osoby
"wspierajacej" pod warunkiem:
a. Przynajmniej jedna czeg$¢ ciata osoby wykonujacej element jest na lub ponizej poziomu
glowy w najwyzszym punkcie
b. Zawodnik wykonujacy element nie moze przej$¢ do "prone position" lub " inverted
position" po wypuszczeniu przez osobg wspierajaca.
2. Osoba wspierajagca moze wyrzuci¢ zawodnika jezeli:
a. Przynajmniej jedna czg$¢ ciata osoby wykonujacej element jest na lub ponizej poziomu
glowy w najwyzszym punkcie
b. Zawodnik wykonujacy element moze by¢ w pozycji Supine lub Inverted w momencie
wypuszczenia, jednak musi wyladowaé na swoich stopach/stopie.
. Zawodnik wykonujacy element nie moze przejs¢ do "inverted position" po wypuszczeniu

przez osobe wspierajaca.

CHEER JAZZ:

A. Elementy akrobatyczne wykonywane przez pojedyncze osoby:

Tumbling jest dozwolony, jednak nie obowiazkowy z ponizszymi ograniczeniami:
1. Elementy "odwrocone" /inverted/
a. elementy, w ktorych zawodnik ma kontakt z parkietem /np. stanie na rgkach, freezy/ sg
dozwolone,
b. elementy "airborne" zwierajace wsparcie na rgkach, po ktorych laduje si¢ w prostopadte;j
inwercji lub shoulder inversion sa dozwolone.
2. Elementy zawierajace rotacj¢ bioder ponad gtowa:
a. Elementy z rotacjg bioder ponad gtowg i wsparciem na rekach sg niedozwolone gdy
zawodnik trzyma przybory w rece podporowej (wyjatek: przewroty w przdd 1 w tyt).
b. Non Airborne Skills — Elementy, w ktorych zawodnik ma staty kontakt z podtoga sa

dozwolone.
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3. Elementy akrobatyczne ponad i pod inng osobg sa niedozwolone - to dotyczy elementéw w
ktérych u obu 0séb wykonujacych element biodra przechodza ponad gtowa /np. jedna osoba
wykonuje stanie na rekach w rozkroku, a druga wykonuje salto nad nia/.

4. "Airborne drops" na bark, plecy lub pup¢ sg dozwolone o ile wysokos$¢ danego elementu nie
przekroczy wysokosci bioder (upadek na kolana, uda, klatke piersiowa lub glowe sa zabronione).

5. Ladowanie do podporu przodem moze poprzedzac kazdy skok.

B. Podnoszenia i partnerowania wykonywane przez pary lub grupy ludzi

Podnoszenia i partnerowania - elementy gdzie jeden zawodnik jest podnoszony z powierzchni
parkietu przez jednego lub kilku zawodnikow i "odstawiany" na parkiet /podnoszenia/ lub
elementy, w ktorych dwojka zawodnikow podpiera si¢ o siebie /partnerowania/ nie sa
obowiagzkowe, ale dozwolone zgodnie z ponizszymi zasadami:
1. Osoba "wspierana" nie musi mie¢ kontaktu z parkietem o ile dany element nie przekracza
wysokosci barkow.
2. Przynajmniej 1 osoba ,,wspierajaca” musi pozosta¢ w kontakcie z osobg wykonujaca element
przez caly czas jego trwania jezeli element dzieje si¢ powyzej wysokosci glowy.
Wyjgtek: Osoba "wspierajaca" druga osobe moze wypuscié¢ tg osobe /zawodnik jest w
powietrzu i bez kontaktu z drugim/ w kazdym momencie gdy:
a. Zawodnika wykonujacy element nie przejdzie przez pozycje odwrdcona, po Wypuszczeniu.
b. Zawodnik wykonujacy element jest ztapany lub wspierany przez jedng lub wigcej 0sob, az
do momentu wyladowania na parkiecie osoby wykonujacej element.
. Zawodnik wykonujacy element nie jest wytapywany do "prone position".
3. Rotacja bioder ponad gtowg u zawodnika podnoszonego jest dozwolona gdy:
a. osoba "wspierajaca" utrzymuje kontakt z zawodnikiem w powietrzu do
momentu jego ladowania na parkiecie lub powrotu do pozycji pionowe;.
4. Vertical inversion — element, w ktorym zawodnik ma odwrdcong pozycje i opiera swoj cigzar

ciala na "wspierajgcym" poprzez zatrzymanie lub zmiang pgdu jest dozwolone pod warunkiem:
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a. osoba "wspierajgca" utrzymuje kontakt z osobg wykonujacg element do czasu
jego wyladowania na parkiecie lub powrotu do pozycji pionowe;j.
b. Gdy wysokos¢ ramion osoby wykonujacej element siggnie wysokosci ramion

"wspierajgcego" musi by¢ dodatkowa osoba nieobcigzona cigzarem ciata osoby wykonujacej

element ktora bedzie petic role spottera.

C. Nieasekurowane zej$cia z powietrza na parkiet

1. Zawodnik wykonujacy element moze skoczy¢, stangc lub odepchnac si¢ od osoby wspierajace;j
jezeli:
a. przynajmniej jedna cze$ci jego ciala jest na lub ponizej poziomu glowy W najwyzszym
punkcie danego elementu.
b. zawodnik wykonujacy element nie przejdzie w trakcie jego wykonywania przez "prone
position" lub "inverted position" b¢dac w powietrzu.
2. Osoba wspierajgca moze wyrzuci¢ drugiego zawodnika w powietrze jezeli:
a. przynajmniej jedna cze$ci jego ciala jest na lub ponizej poziomu glowy W najwyzszym
punkcie danego elementu.
b. zawodnik wykonujacy element moze przej$¢ przez pozycje "supine" /plecami do ziemi/ lub
"inverted" w momencie wyrzucania , ale musi wyladowa¢ na nodze/nogach.

c. zawodnik wykonujacy element nie przejdzie w trakcie jego wykonywania przez "inverted

position" bedac w powietrzu.

e Za wykonanie w prezentacjach choreograficznych elementéw zabronionych zesp6t
otrzymuje minus 5 punktow karnych od kazdego sedziego.

e Niedozwolone jest prezentowanie choreografii, w ktorych cztonkowie zespotu opuszczaja

1 powracajg na parkiet.
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PUNKTY KARNE

1. W rundzie finalowej turnieju sedziowie zobowigzani sg do przyznawania ujemnych punktéw

karnych za poszczegolne komponenty (niezgodno$ci z przepisami):

- wykonanie elementu zabronionego w przepisach 5 punktoéw od
kazdego sedziego
- przekroczenie czasu trwania prezentacji choreograficznej 1 punkt od
do 10 sekund kazdego sedziego
- przekroczenie czasu trwania prezentacji choreograficznej 3 punkty od
powyzej 11 sekund kazdego sedziego

2. Sedzia Gtéwny na wniosek Komisji Sedziowskiej ma prawo do upomnienia zespotu/duetu.

3. Dodatkowo Sedzia Gtowny jest zobowigzany do udzielenia dyskwalifikacji za:
- nieprzestrzeganie powyzszych przepisow
- nieprzepisowe stroje
- zdejmowanie stroju podczas prezentacji choreograficznej
- niesportowe zachowanie (szeroko pojete)
- nieprzepisowq liczebno$¢ zespotu

- zmiany stroju w trakcie trwania turnieju

ZASADY UDZIALU W MISTRZOSTWACH EUROPY

1. Zasady udziatu w Mistrzostwach Europy ECU okresla porozumienie migdzy organizacjami
partnerskimi (PSCh i PFT)
2. W sktad Reprezentacji Polski na Mistrzostwa Europy wchodza podmioty w kategorii wiekowej

junior i senior w dyscyplinach rozgrywanych na Mistrzostwach Europy.

ZASADY UDZIAEU W MISTRZOSTWACH SWIATA

1. Zasady udziatu w Mistrzostwach Swiata ICU okre$la porozumienie miedzy organizacjami
partnerskimi (PSCh i PFT).

2. W sktad Reprezentacji Polski na Mistrzostwa Swiata wchodza podmioty w kategorii wiekowej
junior i senior w dyscyplinach rozgrywanych na Mistrzostwach Swiata.
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POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Sprawy nie uj¢te niniejszymi Przepisami Turniejowymi kazdorazowo w trakcie Turnieju
rozstrzyga Sedzia Gtowny Turnieju.
2. Uzupehieniem niniejszych PrzepisoOw sa Przepisy Sedziowskie i stosowne uchwaty Zarzadu
Gloéwnego Polskiego Stowarzyszenia Cheerleaders.
3. Niniejsze zmodyfikowane Przepisy Turniejowe dywizji cheer dance:
3.a. zostaly zatwierdzone przez Walne Zgromadzenie Cztonkéw Polskiego Stowarzyszenia
Cheerleaders w dniu  27.10.2018 .
3.b. wchodza w zycie z dniem 01.01.2019 r.
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SL.LOWNIK

Airborne/Aerial skills - wszystkie elementy w powietrzu, w ktoérych zawodnik nie ma kontaktu

ani z podtogg ani z innymi zawodnikami.
Airborne drops - gdy zawodnik jest w powietrzu i powraca na parkiet /laduje/.

Airborne Hip over head rotation - element akrobatyczny, w ktérym biodra przechodza ponad

gtowa 1 podczas ktorego nie mamy kontaktu z podtoga /np. rundak, salto w tyt/
Dive roll - przewr6t w przéd w powietrzu po wybiciu z parkietu /zawiera fazg lotu/

Inverted position - pozycja odwrocona, czyli gdy talia/biodra/stopy zawodnika sa wyzej niz jego

glowa i ramiona.
Prone position - pozycja gdzie zawodnik jest przodem do podtogi, a plecami do sufitu
Supine position - pozycja gdzie zawodnik jest plecami do podtogi, a przodem do sufitu

Tumbling - w dywizjach tanecznych tumbling rozumiany jest jako zbior umiejgtnosci
akrobatycznych lub gimnastycznych, wykonywanych przez pojedynczych zawodnikéw bez
kontaktu, asysty czy wsparcia innych. Elementy te zaczynaja si¢ i koncza na powierzchni parkietu.

(UWAGA - nie muszg one zawierac rotacji bioder ponad glowg).

Wyrzuty - w dywizjach tanecznych jest to ruch gdy osoba wspierajaca /nie grupa osob/ wyrzuca

drugiego zawodnika w powietrze w celu zwigkszenia jego wysokosci w powietrzu .

Vertical inversion (wykonywana w grupach lub parach) - pozycja w ktorej osoba wykonujaca
element jest "odwrocona' 1 dzwiga swoj cigzar ciata na osobie wspierajacej] wykonujac zatrzymanie

lub zmiang pedu /np. przerzut bokiem na udach partnera/.

Podnoszenia - elementy, w ktorych jeden zawodnik jest podnoszony z powierzchni parkietu przez

jednego lub kilku zawodnikow i "odstawiany" na parkiet.

Partnerowania - elementy, w ktorych dwdjka zawodnikow podpiera si¢ o siebie tak ze jeden z
zawodnikow dzwiga min 50 % wagi drugiego zawodnika.
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V. POM DANCE
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KONKURENCJE

1. W dywizji pom dance wyr6znia si¢ nastgpujace konkurencje:

1.a. POM DANCE LEVEL ELITE
CHARAKTERYSTYKA KONKURENCII:

Pompony muszg by¢ uzywane przez min 50% czasu trwania prezentacji choreograficznej.

W choreografii mozna wykorzysta¢ temat przewodni /muzyka, choreografia oraz stroje/. Wazne jest

wykorzystanie arm motion, synchronizacja zespotu, efekty wizualne oraz uzycie réznych technik
tanecznych, pamigtajac by byly to style energiczne i zywe. Ruchy zawodnikéw powinny by¢ bardzo
doktadne, ostre i "czyste".

Choreografia musi by¢ energiczna, bogata w arm motion charakterystyczne dla cheerleadingu i

ciekawa dla widza.

1.b. POM DANCE LEVEL PREMIERE
CHARAKTERYSTYKA KONKURENCII:

Pompony muszg by¢ uzywane przez min 50% czasu trwania prezentacji choreograficznej.

Obowiazkowymi elementami dla prezentacji choreograficznej w tej konkurencji jest temat przewodni

/muzyka, choreografia oraz stroje/ oraz arm motion. Wazna jest synchronizacja zespotu, efekty wizualne
oraz uzycie réznych technik tanecznych, pamigtajac by byty to style energiczne i zywe. Ruchy
zawodnikow powinny by¢ bardzo doktadne, ostre i "czyste".

Choreografia musi by¢ bogata w elementy pasujace do tematu przewodniego, energiczna,
wykorzystujaca arm motion charakterystyczne dla cheerleadingu i ciekawa dla widza.

Trener zglaszajac zespét do rywalizacji zobowigzany jest poda¢ tytul choreografii na karcie

zgloszeniowej.

2. Trener zglaszajac liste zawodnicza na dany sezon decyduje w jakiej konkurencji zespot/duet bedzie
startowatl.

3. W przypadku, gdy zespot z konkurencji Level Elite znalazt si¢ 2 razy z rzedu na pozycji medalowej
Mistrzostw Polski lub 4 razy uzyskat miejsce medalowe na turniejach rangi Grand Prix Polski musi
obowiazkowo awansowa¢ do konkurencji Level Premier

4. Zespot startujacy w konkurencji Pom Dance Level Elite moze na kazdym etapie rywalizacji
dobrowolnie przej$¢ wyzej (do Level Premier) zglaszajac na liscie zawodniczej stosowna zmiang.

5. Zespoét z rywalizacji Level Premier nie moze dobrowolnie zmieni¢ konkurencji na Level Elite.
Mozliwos¢ powrdcenia z Level Premier do Level Elite wystepuje w przypadku zmiany 50% sktadu

zespotu.
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KATEGORIE WIEKOWE

1. W celu stworzenia poprawnych podstaw organizowania sportowej, uczciwej rywalizacji
zespotow/duetdw, biorgc pod uwage takie aspekty jak:
- rozwoj fizyczny tancerzy
- ich rozw0j psychomotoryczny
- stopien psychicznego przygotowania do funkcjonowania w spotecznos$ci, wprowadza si¢
pojecie kategorii wiekowej

2. Wyrdznia si¢ nizej wymienione kategorie wiekowe:

Grupa wiekowa Wiek
SENIORII 29 lat i starsi
SENIOR 14 do 29 lat
JUNIOR 12 do 16 lat
JUNIOR MLODSZY 7 do 13 lat
DZIECI do8

3. O przynaleznosci do danej kategorii wiekowej decyduje rok urodzenia zawodnika.

LICZEBNOSC ZESPOLU / DUETU

1. W sktad duetu wchodzi 2 zawodnikéw czynnie wykonujacych prezentowany uktad taneczny,
max 1 zawodnik rezerwowy oraz max 2 treneréw/opiekunow.
2. W sktad zespotu wchodzi od 6 do 25 zawodnikow czynnie wykonujacych prezentowany uktad

taneczny, max 5 zawodnikow rezerwowych oraz 5 trenerow/opiekunow.

UKLADY TANECZNE

1. Prezentacja taneczng jest kazdy publiczny wystep podmiotu, w trakcie ktérego wykonywana jest
choreografia zawierajgca do wybranej muzyki elementy obowigzkowe zawarte w przepisach.

2. Czas trwania choreografii liczony jest od pierwszej styszalnej nuty utworu muzycznego do
konca brzmienia ostatniej nuty utworu badz do momentu, gdy wszyscy cztonkowie

zespotu/duetu przyjma nieruchoma postawe swiadczacg o zakonczeniu prezentacji taneczne;.
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3. Kazdy zespdt zamierzajacy przystapi¢ do krajowego wspotzawodnictwa turniejowego
zobowigzany jest do przygotowania choreografii 0 czasie trwania max dwie minuty i
trzydziesci sekund (2:30).

4. Kazdy duet zamierzajacy przystapi¢ do krajowego wspdtzawodnictwa turniejowego zobowigzany
jest do przygotowania choreografii 0 czasie trwania max jedna minuta i trzydziesci sekund
(1:30).

5. Kazdorazowo pomiar czasu trwania choreografii dokonywany jest przez Sedziego Technicznego
Turnieju.

6. W przypadku stwierdzenia faktu przekroczenia czasu trwania choreografii Sedzia Glowny
Turnieju udzieli danemu podmiotowi ostrzezenia, zas w przypadku powtornego wykroczenia
Komisja Sedziowska przyzna odpowiednig ilo$¢ punktéw karnych.

7. Etycznie niestosownym jest wykorzystywanie, dla potrzeb budowy wlasnej prezentacji,
rozwigzan choreograficznych zaprezentowanych wczesniej przez inne podmioty.

7.a. W przypadku stwierdzenia plagiatu S¢dzia Glowny ma mozliwos¢ dyskwalifikacji zespotu,
duet.

7.b. Dopuszcza si¢ mozliwos¢ zweryfikowania plagiatu postugujac si¢ materiatami video.

7.c. Za plagiat uwaza si¢ sytuacje, w ktorej powyzej 50 % choreografii jest skopiowana.
Niedopuszczalne jest powielanie choreografii powyzej 20 sekund w jednym ciagu lub
wyrwanych sekwencji.

8. Niedozwolone jest prezentowanie przez ten sam zespot tych samych choreografii dtuzej niz
przez jeden sezon liczac od daty ostatnich Mistrzostw kraju.

8.a. W przypadku stwierdzenia prezentowania przez ten sam zespot tej samej choreografii
dtuzej niz przez jeden sezon Sg¢dzia Gtowny ma mozliwos¢ dyskwalifikacji zespotu (catej
tej samej choreografii).

8.b. Dopuszcza si¢ mozliwos¢ zweryfikowania postugujac si¢ materiatami video.

9. Niedozwolone jest stosowanie wiwatowania (chant), skandowania, popisow kaskaderskich,
elementéw gimnastyki akrobatycznej oraz piramid.

Elementy zabronione:

— przerzuty bokiem, mostki, stania na rekach oraz wszystkie zaawansowane, akrobatyczne
elementy

Elementy dozwolone:

- podnoszenia/partnerowania taneczne (bez rotacji) dozwolone sg jedynie w kategorii
seniorow 1 senior II

— przewroty w przod i w tyt z pozycji niskich (z przysiadu lub siadu)

— przewr6t w tyl przez BARK oraz boczne przetaczania
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- zmodyfikowane stanie na r¢kach zwane szwedzkim.
10. Niedozwolone jest prezentowanie uktadow aerobikowych.
11. Niedozwolone jest prezentowanie choreografii, w ktorych cztonkowie zespotu opuszczajg i
powracajg na parkiet.
12. Zespoty i duety w uktadzie choreograficznym w dywizji pom dance (Dzieci, Junior Mtodszy,
Junior, Senior, Senior Il) moga prezentowa¢ elementy:
— pojedyncze piruety
— skoki typowe dla cheerleadingu [jedynie approach jump (otéwek) i/lub star jump
(gwiazdka) i/lub tuck (kruk)]
— wysokie wymachy
12.a. W/w elementy moga by¢ wykonywane przez caty zespot/duet.
12.b. Zabronione jest wykonywanie:
— szpagatow
— skokow tanecznych (zawierajacych szpagat w powietrzu oraz skoku tilt)
— trudniejszych skokow cheer niz wymienione powyzej

— podwojnych piruetow.

PUNKTY KARNE

1. W rundzie finatowej turnieju sedziowie zobowigzani sg do przyznawania ujemnych punktow

karnych za poszczegolne komponenty (niezgodnos$ci z przepisami):

- wykonanie elementu zabronionego w przepisach 5 punktéw od
kazdego sedziego

- przekroczenie czasu trwania prezentacji choreograficznej 1 punkt od

do 10 sekund kazdego sedziego

- przekroczenie czasu trwania prezentacji choreograficznej 3 punkty od

powyzej 11 sekund kazdego sedziego

2. Sedzia Gléwny na wniosek Komisji Sedziowskiej ma prawo do upomnienia zespotu/duetu.
3. Dodatkowo Sedzia Gtowny jest zobowigzany do udzielenia dyskwalifikacji za:

- nieprzestrzegania powyzszych przepisow

- nieprzepisowe stroje

- zdejmowanie stroju podczas prezentacji choreograficznej

- niesportowe zachowanie (szeroko pojete)
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- nieprzepisowg liczebnos¢ zespotu

- zmiany stroju w trakcie trwania turnieju

POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Sprawy nie ujete niniejszymi Przepisami Turniejowymi kazdorazowo w trakcie Turnieju
rozstrzyga Sedzia Gtowny Turnieju.
2. Uzupethieniem niniejszych Przepisow sa Przepisy Sedziowskie 1 stosowne uchwaty Zarzadu
Gloéwnego Polskiego Stowarzyszenia Cheerleaders.
3. Niniejsze zmodyfikowane Przepisy Turniejowe — dywizja pom dance:
3.a. zostaly zatwierdzone przez Walne Zgromadzenie Cztonkow Polskiego Stowarzyszenia
Cheerleaders w dniu 27.10.2018 r.
3.b. wchodza w zycie z dniem 01.01.2019 r.
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V. CHEER
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KONKURENCJE

1. We wspoétzawodnictwie sportowym w dywizji cheer wprowadza si¢ nastepujace konkurencje:

1.a. cheer all girl (junior mtodszy L2, junior mtodszy L3, Junior L5, senior L5)

1.b. cheer coed (mieszany) (junior mtodszy L2, junior mtodszy L3, Junior L5, senior L5)

1.c. group stunt all girl (junior mtodszy L3, Junior L5, senior L6)

1.d. group stunt coed (mieszany) (junior mtodszy L3, Junior L5, senior L6)

1.e. partner stunt (Junior L5, senior L6)

KATEGORIE WIEKOWE

1. W celu stworzenia poprawnych podstaw organizowania sportowej, uczciwej rywalizacji

zespotow/duetoéw, biorac pod uwage takie aspekty jak:
a. rozwoj fizyczny tancerzy

b. ich rozwdj psychomotoryczny

C. stopien psychicznego przygotowania do funkcjonowania w spotecznosci,

wprowadza si¢ pojecie kategorii wiekowej

2. Wyrdznia si¢ nizej wymienione kategorie wiekowe:

Grupa wiekowa wiek
SENIOR /cheer/ 14 lat i starsi
SENIOR /group stunt i partner stunt/ 14 lat i starsi
JUNIOR 12 do 16 lat
JUNIOR MLODSZY do 13 lat

2a. W przypadku kwalifikacji na ME i MS warunkiem uczestnictwa jest spetnienie warunkow

podziatu na kategorie wiekowe zgodnie z ponizsza tabela:

Grupa wiekowa wiek
SENIOR /cheer/ 14 lat i starsi
SENIOR /group stunt i partner stunt/ 15 lat i starsi
JUNIOR 12 do 16 lat

3. O przynaleznosci do danej kategorii wiekowej decyduje rok urodzenia zawodnika.
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LICZEBNOSC ZESPOLU

1. W skfad zespotu wchodzg zawodnicy czynnie wykonujacy prezentowany uktad taneczny.

2. Liczebno$¢ zespotu wynosi:

2.a. w konkurencjach cheer all girl i cheer mix —od 12 do 25 zawodnikow, max 5

zawodnikow rezerwowych i max S trenerow/opiekunow,

2.b. w konkurencjach group stunt all girl i group stunt mix — 4/5 zawodnikow, max 2

zawodnik rezerwowy i max 2 trenerow/opiekundow,

2.c. w konkurencji partner stunt - 2 zawodnikéw, max 2 zawodnik rezerwowy i max 2

trenerow/opiekunow.

2.d. W przypadku kwalifikacji na ME i MS warunkiem uczestnictwa jest spetnienie warunku

liczebnosci zespotu zgodnie z ponizsza tabela:

Mistrzostwa Europy

Mistrzostwa Swiata

Dywizja Junior Senior Junior Senior
All Girl Advanced (L4) / / 16 - 24 zawodnikow /

All Girl Elite (L5) 16 - 24 zawodnikow | 16 - 24 zawodnikéw | 16 - 24 zawodnikow | 16 - 24 zawodnikow
All Girl Premier (L6) / 16 - 24 zawodnikow / 16 - 24 zawodnikow
Coed Advanced (L4) / / 16 - 24 zawodnikow /

Coed Elite (L5) 16 - 24 zawodnikow | 16 - 24 zawodnikow 16 - 24 zawodnikow | 16 - 24 zawodnikow

Coed Premier (L6) / 16 - 24 zawodnikow 16 - 24 zawodnikow

ParaCheer
Advanced (L4)

CZAS TRWANIA PREZENTACJI CHOREOGRAFICZNEJ

1. Czas trwania choreografii liczony jest od pierwszego styszalnego dzwicku utworu muzycznego

lub sygnatu gltosowego (w konkurencjach cheer all girl i cheer

) do konca brzmienia

ostatniego dzwieku utworu lub sygnatu glosowego (w konkurencjach cheer all girl i cheer )
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badz do momentu, gdy wszyscy cztonkowie zespotu przyjma nieruchomg postawe $wiadczacg o
zakonczeniu prezentacji taneczne;.
2. Czas trwania prezentacji wynosi:
2.a. w konkurencjach cheer all girl i cheer calo$¢ trwania prezentacji sklada sie z 3 czeSci:
a) Czes¢ Cheer: najlepiej na poczatku prezentacji choreograficznej (nie na koncu)
trwajacy min. trzydziesci sekund (0:30).
b) Czas pomiedzy czg$cig Cheer, a cz¢$cig muzyczng moze wynosi¢ max. dwadziescia
sekund (0:20).
) Cze$¢ muzyczna: max. dwie minuty trzydziesci sekund (2:30).

2.b. w konkurencjach group stunt all girl i group stunt — max. 60 sekund

2.c. w konkurencji partner stunt - max. 60 sekund
3. Kazdorazowo pomiar czasu trwania choreografii dokonywany jest przez Sedziego Technicznego
Turnieju.
4. W przypadku stwierdzenia faktu przekroczenia czasu trwania choreografii S¢dzia Gtoéwny
Turnieju udzieli danemu podmiotowi ostrzezenia, zas w przypadku powtérnego wykroczenia

Komisja S¢dziowska przyzna odpowiednig ilo$¢ punktéw karnych.

UKEADY CHOREOGRAFICZNE

1. Prezentacja (uktadem) choreograficzng jest kazdy publiczny wystep zespotu, w trakcie ktorego
wykonywana jest choreografia do wybranej muzyki.

2. Etycznie niestosownym jest wykorzystywanie, dla potrzeb budowy wiasnej prezentacii,
rozwigzan choreograficznych zaprezentowanych wczesniej przez inne zespoty, bez wiedzy i
zgody tworcy wykorzystywanej choreografii.

2.a. W przypadku stwierdzenia plagiatu S¢dzia Gtéwny ma mozliwos¢ dyskwalifikacji zespotu.

2.b. Dopuszcza si¢ mozliwos¢ zweryfikowania plagiatu postugujac si¢ materiatami video.

2.c. Za plagiat uwaza si¢ sytuacje, w ktorej powyzej 50 % choreografii jest skopiowana.
Niedopuszczalne jest powielanie choreografii powyzej 20 sekund w jednym ciggu lub
wyrwanych sekwencji.

3. Niedozwolone jest prezentowanie przez ten sam zespot tych samych choreografii dtuzej niz
przez jeden sezon liczac od daty ostatnich Mistrzostw Kraju.

3.a. W przypadku stwierdzenia prezentowania przez ten sam zespot tej samej choreografii
dhuzej niz przez jeden sezon Sedzia Glowny ma mozliwos¢ dyskwalifikacji zespotu (catej

tej samej choreografii).
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3.b. Dopuszcza si¢ mozliwo$¢ zweryfikowania postugujac si¢ materiatami video.

4. Przystepujac do oceny choreografii sgdziowie biorg pod uwagg entuzjazm/zapat z jakim
cztonkowie podmiotu wchodzg na parkiet i z jakim go opuszczajg po zakonczeniu wystepu:

4.a. podmioty powinny jak najszybciej wchodzi¢ na parkiet i po prezentacji jak najszybciej
opuscic¢ go,

4.b. w przypadku pojawienia si¢ sytuacji, w ktorej cze$¢ cztonkdw podmiotu czynnie wykonuje
choreografie, zas pozostali zawodnicy ,,statystuja” sytuujac si¢ na liniach bocznych
parkietu, Komisja Sedziowska Turnieju okresla liczebnos¢ tego zespotu biorgc pod uwage
tylko zawodnikow, ktérzy tworczo kreujg przebieg ogladanej prezentacii.

5. Niedozwolone jest prezentowanie choreografii, w ktorych cztonkowie zespotu opuszczaja i
powracaja na parkiet.

6. Niedozwolone jest stosowanie podczas prezentacji urzadzen wspomagajacych wykonywanie
elementow akrobatycznych, jak odskocznie, batuty itp.

7. W momencie rozpoczecia uktadu choreograficznego wszyscy cztonkowie zespotu co najmnie;j
jedna czescia ciata musza mie¢ kontakt z podtozem.

8. W konkurencjach cheer all girl i cheer (wszystkich kategorii wiekowych) uktad

choreograficzny powinien zawiera¢ ponizsze elementy:
— cheer (skandowanie) / chant
—  partner stunt
— piramide
— basket toss
— tumbling — elementy akrobatyki sportowej
— dance i skok cheer (oceniane tylko w zespotach all girl)

9. W konkurencjach group stunt all girl i group stunt (wszystkich kategorii wiekowych) nie

sg okreslone elementy obowiazkowe. Zespoly wykonujg dowolnie wybrane stunty, z

zachowaniem niniejszych przepisow i charakteru konkurencji.

PUNKTY KARNE

1. W rundzie finatowej turnieju sedziowie zobowigzani sg do przyznawania ujemnych punktow

karnych za poszczegdlne komponenty (niezgodnosci z przepisami):
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- wykonanie elementu zabronionego w przepisach 5 punktoéw od

kazdego sedziego
- przekroczenie czasu trwania prezentacji choreograficznej 1 punkt od
do 10 sekund kazdego sedziego
- przekroczenie czasu trwania prezentacji choreograficznej 3 punkty od
powyzej 11 sekund kazdego sedziego

2. Sedzia Gléwny na wniosek Komisji Sedziowskiej ma prawo do upomnienia zespotu/duetu.

3. Dodatkowo Sedzia Gtowny jest zobowigzany do udzielenia dyskwalifikacji za:
- nieprzestrzegania powyzszych przepisow
- nieprzepisowe stroje
- zdejmowanie stroju podczas prezentacji choreograficznej
- niesportowe zachowanie (szeroko pojete)
- nieprzepisowg liczebno$¢ zespotu

- zmiany stroju w trakcie trwania turnieju

ZASADY UDZIALU W MISTRZOSTWACH EUROPY

1. Zasady udziatu w Mistrzostwach Europy ECU okre$la porozumienie mig¢dzy organizacjami
partnerskimi (PSCh i PFT)
2. W sktad Reprezentacji Polski na Mistrzostwa Europy wchodza podmioty w kategorii wiekowej

junior i senior w dyscyplinach rozgrywanych na Mistrzostwach Europy.

ZASADY UDZIALU W MISTRZOSTWACH SWIATA

1. Zasady udziatu w Mistrzostwach Swiata ICU okre$la porozumienie miedzy organizacjami
partnerskimi (PSCh i PFT).
2. W sktad Reprezentacji Polski na Mistrzostwa Swiata wchodza podmioty w kategorii wiekowej

junior i senior w dyscyplinach rozgrywanych na Mistrzostwach Swiata.

POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Sprawy nie ujete niniejszymi Przepisami Turniejowymi kazdorazowo w trakcie Turnieju

rozstrzyga Se¢dzia Glowny Turnieju.
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2. Uzupehieniem niniejszych PrzepisoOw sg Przepisy Sedziowskie 1 stosowne uchwaty Zarzadu
Gltownego Polskiego Stowarzyszenia Cheerleaders.
3. Niniejsze zmodyfikowane Przepisy Turniejowe dywizji cheer:
3.a. zostaly zatwierdzone przez Walne Zgromadzenie Cztonkéw Polskiego Stowarzyszenia
Cheerleaders w dniu 27.10.2018 .
3.b. wchodza w zycie z dniem 01.01.2019 r.
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V1. ZASADY BEZPIECZENSTWA

1. Wszyscy zawodnicy muszg by¢ caty czas pod opiekg wykwalifikowanych treneréw/opiekunow.

2. Trenerzy musza bra¢ pod uwage poziom umiejetnosci kazdego zawodnika, grupy i zespotu, by
prawidtowo wybra¢ LEVEL, w ktérym bgda wystepowac.

3. Wszystkie zespoty, klub, trenerzy i asystenci muszg mie¢ plan awaryjny w razie wystapienia
kontuzji.

4. Sportowcy i trenerzy nie mogg by¢ pod wptywem alkoholu, sSrodkow odurzajacych, substancji
zwiekszajacych wydajnos¢ lub nielegalnych lekow, ktore moglyby negatywnie wplyna¢ na
zdolno$¢ do nadzorowania lub wykonywania bezpiecznie prezentacji, podczas uczestniczenia w
probie parkietu irundzie zawodow.

5. Zawodnicy musza trenowac i wystepowac na odpowiedniej powierzchni. Elementy techniczne
(stunty, piramidy, basket toss lub tumbling) nie moga by¢ wykonywane na betonie, asfalcie,
mokrej 1 nierownej powierzchni lub powierzchni na ktorej stojg przeszkody.

6. W trakcie zawodow zawodnicy musza mie¢ obuwie o twardej/solidnej podeszwie. Obuwie
taneczne, gimnastyczne itp. jest niedozwolone.

7. Bizuteria wszelkiego rodzaju, w tym , lecz nie ograniczajac si¢ do ucha, nosa, jezyka, pepka i
pierscienie na twarzy, bransoletki, naszyjniki czy szpilki na strojach jest niedozwolona.
Bizuteria musi by¢ zdjeta, nie moze by¢ zaklejona plastrem.

WYJATEK: Znaczniki Medyczne / bransoletki medyczne.
Wyjasnienie: cyrkonie sq dozwolone, niezaleznie czy sa przyczepione do stroju czy do skory.

8. Jakiekolwiek urzadzenia zwigkszajace wysokos¢ zawodnikow /np. trampoliny/ sg
niedozwolone. WYJATEK: mata

9. Flagi, banery, szyldy, pompony, megafony i kawatki tkanin sa jedynymi dozwolonymi
rekwizytami. Rekwizyty z kijkami /np. flagi na kiju/ nie moga by¢ uzywane bezposrednio
podczas wykonywania stuntow czy tumblingu. Wszystkie rekwizyty musza by¢ wyrzucone na
bezpieczng odleglosé, by nie przeszkadza¢ podczas wykonania prezentacji (np. wyrzucanie
twardej tabliczki ze stuntu przez mate jest niedozwolone). Jakikolwiek kawatek stroju celowo
zdjety z ciata i uzyty jako efekt wizualny bedzie uznany za przybor, w momencie odczepienia go
od ciata.

10. Stabilizatory, opaski uciskowe i migkkie gipsy, ktore pozostaja niezmienione od oryginalnego
projektu producenta nie wymagaja zadnej dodatkowej wysciolki. Stabilizatory, opaski uciskowe
i migkkie gipsy, ktore zostaty zmienione/zmodyfikowane od pierwotnego projektu producenta
muszg by¢ dodatkowo zabezpieczone wysciotkg z pianki grubos$ci nie mniej niz 1,27 cm , jezeli
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zawodnik bierze udzial w budowaniu stuntéw, piramid, tumbling lub basket tossach.
Uczestnik noszacy twardy gips (np: wldkno szklane lub gips) lub specjalny ,,but ortopedyczny”
nie moze by¢ zaangazowany w budowanie stuntow, piramid, tumbling i basket tossow.

11. W podziale na LEVELE, wszystkie elementy dozwolone na danym poziomie obejmujg tez
wszystkie elementy dozwolone na poprzednim poziomie /czyli elementy dozwolone na level 1 sa
tez dozwolone na wyzszych poziomach itd./

12. Spotterzy wymagani w prezentacji do wszystkich elementow musza by¢ cztonkami zespotu i
musza zna¢ prawidtowa technike asekuracji /ustawienia, chwyty itp./

13. Ladowania, miedzy innymi na kolana, posladki, klatke piersiowa, plecy i szpagat wprost ze
skoku, stuntu czy inverted position /pozycji odwrdoconej/ sa niedozwolone, chyba ze wigkszos¢
cigzaru ciala jest na poczatku przeniesiona na rece lub stopy, co zmniejsza sit¢ upadku.
Shushinovas (Iadowanie w podporze przodem, gdy najpierw rgce maja kontakt z podloga) sa
dozwolone .

Wyjasnienie : lgdowania zawierajgce przeniesienie ciezaru ciala na rece i stopy nie sq zlamaniem tej zasady.

14. Zawodnicy rozpoczynajac prezentacje musza mie¢ co najmniej 1 stopg, dton lub czes¢ ciata
(inng niz wtosy) na powierzchni maty.

WYJATEK : zawodnik moze mie¢ swoje stopy w rekach baz jezeli rece tych baz spoczywajg na powierzchni maty.

15. Zawodnicy, ktérzy zaczynaja prezentacj¢ musza pozosta¢ na macie przez caty czas jej trwania.
Zawodnik nie moze by¢ w trakcie prezentacji ,,zastgpiony” innym zawodnikiem.

16. Zawodnik nie moze zu¢ gumy, cukierka lub innych jadalnych lub niejadalnych rzeczy, ktore
moglyby skutkowaé zakrztuszeniem w trakcie trwania prezentacji.

17. Do cheer i chant rekomendowane jest uzywanie jezyka ojczystego/lokalnego.

18. Do choreografii rekomendowane jest wiaczaé ojczyste/lokalne elementy kultury.

ASEKURACJA (SPOTTERZY ZEWNETRZNI)

1. Spotterami zespotu powinni by¢ jego cztonkowie. Ich ilo$¢ powinna by¢ zgodna z przepisami
"PSCh Cheer Levels"

2. Dla zapewnienia wiekszego bezpieczenstwa zawodnikow w konkurencjach dywizji cheer
zespoty mogg korzysta¢ z dodatkowej asekuracji — spotterow zewnetrznych.

3. Spotterzy zewnetrzni nie sg brani pod uwage podczas ustalania liczebnos$ci zespotu.

4. Spotterow zewngtrznych obowigzuje stroj i obuwie sportowe.

5. Spotterzy zewnetrzni swoim ubiorem powinni wyraznie odroznia¢ si¢ od zawodnikoéw

wykonujgcych uktad choreograficzny. rzypadku, spotterem zewnetrzn est zawodni
ykonujacych uklad choreograficzny. W przypadku, gdy sp gtrznym j dnik
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rezerwowy zespotu, ubrany w stroj turniejowy, jest on zobowigzany do zatozenia dresu/koszulki
na czas trwania prezentacji.

. Spotterzy zewnetrzni winni sytuowac si¢ na macie w taki sposob, aby:

5.a. nie zakldcac przebiegu prezentacii,

5.b. umozliwi¢ komisji sedziowskiej prawidtowg oceng prezentowanej choreografii.

. Podstawowym zadaniem spotteréw zewnetrznych jest zabezpieczanie zawodnikow
wykonujacych ewolucje w powietrzu (Flyero6w) podczas wykonywanych elementow.

. Niedozwolony jest kontakt spottera zewnetrznego z ktérymkolwiek cztonkiem zespotu w celu
utatwienia wykonania elementu.

. Niezaleznie od zabezpieczenia ze strony spotterow zewnetrznych wszyscy zawodnicy zespotu
zobowigzani sg do wzajemnej asekuracji. Za wlasciwe przygotowanie zespotu pod tym katem

odpowiedzialny jest trener.

10. Organizator turnieju zobowigzany jest zapewni¢ dodatkowych spotteréw zewnetrznych.

Asekuruja oni uktady choreograficzne zespotow, ktore nie posiadaja wlasnych spotterow
zewnetrznych, po uzgodnieniu przebiegu uktadu z trenerem lub osoba reprezentujaca dany

zespot.
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VIl. CHEER SLOWNIK

Y Wrap around:

Umiejetno$¢ w stuncie, w ktorej pojedyncza baza trzyma Flyera, zwykle w kotysce, po czym
wypuszcza nogi Flyera i zarzuca nimi (nogi Flyer trzyma razem) dookota swoich plecow, nastepnie
zaplata wolng reka dookota ndg Flyera — ciato Flyera jest owiniete dookota plecow bazy (jak w

“Swing Dancing”).

Aerial (rzeczownik): Przerzut bokiem lub przej$cie w przod wykonane bez rak.

14l , A1 x 4.1

P

Airborne/Aerial (przymiotnik — “powietrzny”): By¢ w powietrzu bez kontaktu z innymi.

Airborne Tumbling Skill (“powietrzny element tumblingu”):
Element wykonywany w powietrzu zawierajacy rotacje, w ktorym zawodnik uzywa swojego ciala i

powierzchni maty, by wybi¢ si¢ z ziemi.

All 4s Position (“na 4 lapach”):
Baza dzwiga ciezar Flyera bedac w kleku podpartym. Jest to stunt na poziomie bioder.

Assisted-Flipping Stunt (,,stunt z asystowang rotacja”):
Stunt, w ktorym Flyer wykonuje rotacje majac bezposredni kontakt z bazg lub innym Flyerem, gdy
przechodzi przez inverted position /pozycj¢ odwrdcong/ (Patrz "Suspended Flip", "Braced Flip").

Backbend (*'mostek™)
Ciato zawodnika tworzy tuk, zwykle podparte na rekach 1 stopach z brzuchem skierowanym do

sufitu.
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Back Walkover: Przejscie w tyl /element tumbling wykonywany na rekach/

PETE NN

Backward Roll: Przewrdt w tyt /element tumbling wykonywany na rgkach/.

Ball - X:
Pozycja ciata (zwykle podczas wyrzutu), gdzie Flyer przechodzi z pozycji kucznej /tuck/ do

gwiazdki /X/ - rozpostarte rece i nogi lub tylko nogi.
Barrel Roll: Patrz "Log Roll"

Base (Baza):

Baza — osoba stojaca cigzarem ciata na powierzchni maty, ktora dzwiga drugg osobg. Osoba, ktora
trzyma, podnosi i wyrzuca Flyera w stuntach i wyrzutach. (Patrz tez : New Base i/lub Original
Base). Jezeli jest tylko jedna osoba pod stopa Flyera, niezaleznie od umiejscowienia jej rak - ta

osoba bedzie uznawana za baze.

2

Basket Toss: Wyrzut — obejmuje 2 lub 3 osoby oraz Spottera. 2 z baz utrzymuja uchwyt ,,.koszyka”.

Block:
Termin z gimnastyki odnoszacy si¢ do zwigkszenia wysokos$ci elementu poprzez wybicie si¢ z

reki/rak 1 barkow.

Block Cartwheel:
Przerzut bokiem z lekkim wybiciem z rak tak, ze wystepuje krotka faza lotu — nogi wciaz jak w

przerzucie bokiem.
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Brace:
Przytrzymanie Flyera przez drugiego Flyera majace na celu pomoc w stabilizacji jego pozycji.

Niedozwolone jest przytrzymywanie drugiej osoby za jej wlosy i/lub stro;.

Braced Flip:
Stunt, w ktorym Flyer wykonuje rotacj¢ majac staty kontakt z innym Flyerem/innymi Flyerami.

Bracer:
Osoba majaca bezposredni kontakt z Flyerem, ktéra pomaga w stabilizacji jego postawy. Jest to

inna osoba niz baza czy Spotter.

Cartwheel:
Przerzut bokiem /rotacja w bok z podparciem na rekach, z przej$ciem przez inverted — odwrdcong

pozycje¢ i ladowaniem po kolei na stopach/

Py e 0 (5] 0

! % 4 ¥ s 1\

Catcher:

Osoba/osoby odpowiedzialne za bezpieczne ladowanie Flyera podczas stuntu/zejscia/wyrzutu/
uwolnienia.

Wszyscy catchersi:

- nie moga by¢ zaangazowani w inne elementy choreografii,

- musza obserwowac caly czas Flyera,

- musza ztapa¢ kontakt z Flyerem przez ztapanie go,

- muszg sta¢ na macie, gdy element jest inicjowany.

Chair:
Prep level stunt, w ktorym baza/bazy podpieraja jedna reka kostke Flyera i druga reka posladki.

Podpierana noga musi by¢ skierowana pionowo w dot.

Coed Style Toss:

Pojedyncza baza tapie Flyera za tali¢ i podrzuca z ziemi /wejScie jak w partner stunt/.

Cradle: Kotyska
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Cradle Position (Pozycja kolyski):
Baza/bazy trzymaja Flyera trzymajac rece pod jego plecami i nogami. Flyer musi wyladowa¢ w

pozycji "V"/pike (twarza w gore, nogi proste i ztgczone) ponizej prep level.

Cupie/Awsome:
Stunt, gdzie Flyera przyjmuje pozycje¢ zasadniczg /na baczno$¢ — nogi ztaczone, ciato proste/ i obie

stopy ma w r¢kach bazy/baz.

Dismount (Zej$cie):

Ruch konczacy stunt/piramid¢ moze by¢ wykonany do cradle /kotyski/ lub na powierzchni¢ maty.
Elementy sg zaliczane jako zej$cia jezeli Flyer jest ,,wypuszczany” do kotyski lub asystowany/
asekurowany na powierzchni¢ maty. Ruch z kotyski na podtoze nie jest uznawany za zejscie.
Gdyl/jezeli zawodnik wykonuje jaki$ element z kotyski na ziemi¢ element ten musi by¢ zgodny z

przepisami Stunt (twist, rotacja itp.)

Dive Roll:

Skok tygrysi. Element tumbling zawierajacy faze¢ lotu przed wykonaniem przewrotu w przod.

7 e

Double-Leg Stunt: Patrz "Stunt"

Double Cartwheel:

Odwrdcony stunt z partnerowanymi lub zparowanymi przerzutami bokiem z jednoczesnym
kontaktem rgka/kostka lub ramig/udo. Odwrdocony stunt/partnerowanie- jedna osoba w rozkroku,
druga osoba wykonuje przerzut bokiem majac jednoczesny kontakt z partnerem r¢ka/kostka lub

rami¢/udo.

(An inverted stunt with partnered or paired cartwheel with hand/ankle or arm/thigh connection done simultaneously).

Downward Inversion:
Stunt lub piramida, w ktdrej osoba jest w pozycji odwrdcone;j i jej centrum cigzkos$ci przemieszcza
si¢ w strong¢ ziemi.

(A stunt or pyramid in which an inverted person's center of gravity is moving towards the performing surface.)
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Drop:
Upadek bezposrednio na kolano, udo, posladki, plecy, klatke piersiowa lub szpagat z elementu w
powietrzu lub pozycji odwroconej bez przeniesienia cigzaru ciata najpierw na rgce lub stopy.

/element niedozwolonyy/.

Extended Arm Level:

Najwyzszy punkt rgk baz, (nie Spotterow) gdy stoja pionowo z wyprostowanymi w gore rekoma.
/wysokos¢ 2,5/.

Uwaga — wyciagnigte rece baz nie zawsze oznaczajg ,,extended stunt” — zalezy to od pozycji catego

ciata oraz pozycji Flyera. Patrz "Extended Stunt"

Extended Position:
Flyer, w pionowej pozycji wspierany przez bazg/bazy, gdy ich rgce sa wyprostowane.
Uwaga — wyciagniete rece baz nie zawsze oznaczaja ,.extender stunt” — zalezy to od pozycji catego

ciata oraz pozycji Flyera. Patrz "Extended Stunt"

Extended Stunt:

Gdy cate cialo Flyera jest powyzej gtowy bazy/baz.

Np.: Extended Liberty, Extended Cupie.

Stunty nie bedace Extended Stunts to: Chairs, torches, flat backs, arm-n-arms and straddle lifts.
(Sa to stunty gdzie rece baz sg wyprostowane ponad gtowa jednak nie uznaje si¢ je za Extended

Stunts poniewaz wysokos$¢ ciala Flyera jest w nich podobna do stuntéw na poziomie prep)
Extention Prep: Patrz "Prep"

Flat Back :
Stunt, w ktorym Flyer lezy poziomo, twarza w gore i jest zwykle wspierany przez 2 lub wigcej baz

(np. dead men).

Flip (w Stuntach):
Umiejetnos¢ wykorzystywana w stuntach zawierajaca rotacj¢ Flyera bez kontaktu z powierzchnig

maty czy baza/bazami, gdy jego cialo przechodzi przez pozycje¢ inverted.
Flip (Tumbling): Rotacja bez wsparcia na rekach — salto.

Flipping Toss: Wyrzut z kosza, gdy Flyer wykonuje rotacje.
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Floor Stunt:
Baza lezy na powierzchni maty na plecach z wyciagnietymi rekoma. Sg to stunty na poziomie

bioder.
Flyer: patrz "Top Person".

Forward Roll: przewrot w przod.

a b

Free Flipping Stunt:
Release move w stuncie, w ktorym Flyer przechodzi przez pozycje odwrocong /inverted/ bez
kontaktu z baza, bracerem czy powierzchnig maty. Nie dotyczy to release moves, ktore zaczynaja

si¢ w pozycji odwroconej /inverted/ i przechodzg rotacjg do pozycji normalnej /non-inverted/.

Free Release Move:

Ruch wypuszczenia, w ktorym Flyer staje si¢ wolny od kontaktu z bazami, bracerami czy

powierzchnig maty.
Front Limber: Przej$cie w przod na 2 nogi na raz i wstanie z mostka.

Front Tuck: Salto w pozycji kucznej w przod.

- N e\ y |
ARRY L4 A B
Front Walkover: przej$cie w przod na jedng nogg.

I « n AL ¥ ¢ n ~ 1
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Full: peten 1 twist, 360 stopni

Ground Level: poziom podtoza
Half (Stunt): Patrz "Prep".

Hand/Arm Connection:
Kontakt za pomoca dtoni/rak migdzy dwoma zawodnikami. Rami¢ nie jest uwazane za prawidlowe

1 dozwolone potaczenie.

Handspring:

Element tumblingu, gdzie zawodnik wybija si¢ z 2 nég w przdd lub tyt i wykonuje rotacje poprzez
stanie na rekach, po czym wykonuje ,,Block” /wybicie z barkow/ i1 1aduje na obie nogi konczac
rotacje.

Back handspring — fiflak w tyt.

Ay V6 232 & vV

Front handspring — przerzut w przod na dwie nogi

l 4482  wn VT € a1

Handstand: stanie na r¢kach

Hanging Pyramid:

Piramida, w ktorej jedna lub wigcej 0sob sg zawieszone na jednym lub wigcej Flyerach.

Helicopter Toss:
Stunt, w ktorym Flyer bedacy w pozycji horyzontalnej jest wyrzucany, wykonuje rotacje dookota

osi pionowej (jak smigta helikoptera) przed ztapaniem przez oryginalne bazy.

Horizontal Axis (uzywana w twistach):

O$ biegnaca od przodu do tylu przez pgpek Flyera - 0§ strzatkowa.
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Initiation/Initiating:
Poczatek jakiego$ elementu; moment, w ktorym si¢ on zaczyna. Za moment rozpoczecia budowy
stuntu, piramidy, przejscia, release move, zejScia czy wyrzutu uznawany jest najnizszy punkt dipu,

ktory inicjuje ruch.
Inversion: patrz "Inverted"

Inverted /pozycja odwrdcona/:

Gdy barki zawodnika sg ponizej bioder i przynajmniej jedna noga jest ponad jego gtowa.

Jump:
Element w powietrzu nie zawierajacy rotacji bioder ponad gtowa, wykonany poprzez wybicie si¢

zawodnika z wlasnych nog.
Jump Skill: Rodzaje skokow np.: toe touch, pike, etc.
Jump Turn: Skok z obrotem.

Kick Double Full:
Umiejetnosé, typowa dla wyrzutu z kosza, ktora zawiera wymach i 720 stopni obrot (2 twisty).

Cwieré obrotu wykonana przez Flyera w trakcie wymachu jest dopuszczalna i inicjuje twist.

Kick Full:
Umiejetnose, typowa dla wyrzutu z kosza, ktora zawiera wymach 1 360 stopni obrot (1 twist).

Cwieré obrotu wykonana przez Flyera w trakcie wymachu jest dopuszczalna i inicjuje twist.
Knee (Body) Drop: patrz "Drop"

Layout: Salto w pozycji wyprostowanej

Leap Frog:
Stunt, w ktorym Flyer jest przenoszony z jednej grupy baz /z poziomu bioder/ do innej lub z

powrotem do oryginalnych baz /na poziom bioder/ poprzez przeskok w pozycji kucznej ponad baza,

majac ciagly kontakt z nig poprzez jej wyciagniete rece. /”Zabie przejécie”/
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Leg/Foot Connection:
Kontakt fizyczny miedzy dwoma lub wiecej zawodnikami uzywajac nogi(ndg)/stopy (stop). Kazde
polaczenie od tydki po palec jest uznawane za dozwolone, gdy musi by¢ wykonane potaczenie

"leg/foot".

Load-In:
Pozycja w stuncie, w ktorej Flyer ma minimum 1 stope¢ w rekach baz. Rece baz sg wtedy na

poziomie bioder.

Log Roll:

Release move /ruch bez kontaktu z innymi zawodnikami/ rozpoczynajgcy si¢ na poziomie talii, w
ktérym ciato Flyera wykonuje twist 360 stopni bedac w pozycji horyzontalnej /poziomej/ wzgledem
powierzchni maty.

"Assisted Log Roll" bedzie tym samym elementem, tylko dodatkowo Flyer bedzie miat caty czas
kontakt z dodatkowg bazg przez caty czas trwania elementu. /np. gdy jeden zawodnik trzyma caty

czas za stopy Flyera/

Mount: patrz "Stunt"

Multi-Based Stunt: Stunt majacy 2 lub wiecej baz /nie wliczajac w to Spotterow/.

New Base(s): Baza/y, ktore wczesniej nie mialy bezposredniego kontaktu z Flyerem w stuncie.

Non-Inverted Position:

Nie odwrocona pozycja - pozycja ciata, w ktorej spetnione sg nastepujace warunki:
- ramiona Flyera sa na wysokosci lub powyzej jego bioder /np. opad tutowia lub pozycja
zasadnicza - ,,na bacznosc¢”/

- ramiona Flyera sg ponizej jego bioder 1 obie stopy sa ponizej jego rak /np. w sklonie/

Nugget /”Brylka”/
Klgk podparty skulny — “ukton japonski”. Gdy zawodnik jest w tej pozycji i jest bazg, wtedy ten

stunt jest uznawany za stunt na poziomie bioder.

Onodi:
Element tumblingu — zaczyna si¢ jak back handspring, jednak po wybiciu si¢ z n6g zawodnik
wykonuje %2 twistu na stanie na rgkach /tylem do kierunku ruchu/ i konczy element jak front

handspring step out /przerzut w przod na jedng noge/.
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Original Base(s): Baza/y, ktore maja kontakt z Flyerem podczas rozpoczgcia elementu/stuntu.

Pancake /”’Nale$nik”/:

Downward inversion /skierowana w dot rotacja zawierajaca pozycje odwrocong/ stunt, gdzie obie
nogi/stopy Flyera pozostaja w kontakcie z bazg/bazami, podczas gdy on sktada si¢ do przewrotu w
przdd, po czym jest wylapywany na plecach /baza puszcza nogi, gdy Flyer jest wytapywany za
plecy/.

Paper Dolls /”’Papierowe lalki”/:
Single-leg stunt, w ktorym Flyerzy podtrzymujg si¢, b¢dac w pozycji single leg /na jednej nodze/.

Stunt moze, lecz nie musi by¢ na extention.
Pike: Pozycja famana, gdy ciato jest zgiete w biodrach z nogami ztagczonymi i prostymi.

Platform Position/Dangle/Target position:
Single leg stunt, w ktorym nie podtrzymywana noga Flyera jest rOwnolegle prosta do drugiej nogi.

/Jak Coupie, tylko ze jedna noga jest tylko w rekach baz/

Power Press /”Wyciskanie”/:
Gdy bazy opuszczaja Flyera z extention na prep level lub nizej i od razu wracaja do pozycji

extention.

Prep (stunt):
Wielobazowy stunt, w ktorym Flyer jest na 2 nogach 1 trzymany jest na wysokosci ramion baz, w

pozycji pionowej.

Prep-Level:

Najnizsze polaczenie pomi¢dzy baza/bazami a Flyerem jest powyzej poziomu talii 1 ponizej
extended level np. prep, shoulder level hitch, shoulder sit.

Stunt moze rowniez by¢ uznany za prep-level, jezeli ramiona baz/y sa wyprostowane nad glowa, ale
nie jest uznany jako Extended stuns poniewaz wysokos¢ ciata Flyera jest podobna do prep level
stunt np. flatback, straddle lifts, chair, T-lift.

Stunt jest uznawany za ponizej prep level, jezeli minimum 1 stopa Flyera znajduje si¢ na poziomie

bioder bazy / wyjatkiem jest: chair, T-Lift i shoulder sit — sa uznane za prep level stunts/

Primary Support: Podtrzymywanie wigkszosci cigzaru ciata Flyera.
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Prone Position: Pozycja horyzontalna/pozioma, kiedy osoba skierowana jest twarzg w dot.

Prop (przybér):
Flagi, banery, tablice, pompony, tuby i kawaltki materiatu to jedyne dozwolone przybory.
Jakikolwiek kawalek stroju celowo zdjety z ciata i uzyty jako efekt wizualny bedzie uznany za

przybor.

Punch: patrz "Rebound".
Punch Front: patrz "Front Tuck"

Pyramid: Dwa lub wigcej potaczonych stuntow.

Rebound (Odbicie):

Pozycja w powietrzu nie zawierajaca rotacji, wytworzona poprzez uzycie przez zawodnika sity stop

i n6g do odbicia si¢ z powierzchni maty — zazwyczaj wykonywana z lub do element tumblingu.

Release Move (“Uwolniony ruch”):
Gdy Flyer zostaje bez kontaktu z innymi zawodnikami /podczas przejscia lub zejscia ze

stuntu/piramidy. Patrz "Free Release Move"

Rewind:
Free-flipping release move /element zawierajacy rotacj¢ bez podtrzymywania/ wykonany z

powierzchni maty i uzyty jako element wejscia na stunt.

Round Off: Rundak

Ly w daf 1t b

Running Tumbling:

Tumbling wykonywany z minimum 1 kroku, by nabra¢ tempa do wejscia w elementy tumblingowe.

Second Level (,,Drugi poziom/pietro):

Jakakolwiek osoba podtrzymywana ponad powierzchnig maty przez 1 lub wigcej baz.
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Second Level Leap Frog:
Tak samo jak "Leap Frog", tylko Flyer jest wspierany przez bracer/s zamiast przez baze/y i gdy

przemieszcza si¢ z jednej grupy baz do drugie;.

Series Front or Back Handsprings:

2 lub wigcej front/back handsprings wykonanych w serii przez zawodnika.

Show and Go (“Rakieta”):

Stunt przej$ciowy, w ktorym Flyer przechodzi przez poziom extention i wraca do pierwotnej

pozycji.
Shoulder Level: patrz “Prep-level”

Shoulder Sit:
Stunt, w ktorym Flyer siedzi na ramionach bazy/baz.

¢ 8 A &
HER

Shoulder Stand:

Stunt, w ktorym Flyer stoi na ramionach bazy/baz.

g & i 1B

b S,

R xax BB

Shushunova:
Toe touch (poziomka) z ladowaniem na powierzchni maty w podporze przodem /pierwszg czgscig

ciata, ktéra ma kontakt z ziemig sg rece/.
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Single-Based Double Cupie:
Pojedyncza baza wspiera 2 Flyerow, z ktorych kazdy ma obie stopy na 1-dnym r¢ku bazy.

Single-Based Stunt: Stunt z pojedynczg baza.
Single-Leg Stunt: Patrz "Stunt”

Split Catch:
Stunt, gdzie Flyer jest w pionowej pozycji z kolanami skierowanymi w prz6d. Baza/y trzymajg oba

uda od $rodka, gdy Flyer zazwyczaj wykonuje rekoma ruch high V, tworzac X ze swojego ciata.
/A stunt with a top person who is in an upright position having knees forward. The base(s) is holding both inner thighs

as the top person typically performs a high V" motion, creating an "X" with the body./

Sponge Toss:
Stunt podobny do wyrzutu, w ktorym Flyer jest wyrzucany z pozycji “Load In". Flyer ma obie
stopy w rekach baz przed wyrzutem.

Spotter:
Osoba ktorej gtownym zadaniem jest zapobieganie kontuzjom poprzez ochrong rejonu glowy 1
ramion Flyera podczas stuntu, piramidy lub wyrzutu. Wszyscy "Spotters" musza by¢ cztonkami
wystepujacego zespotu oraz zna¢ odpowiednig technike asekuracji.
Spotter:

- Musi sta¢ z boku lub za stuntem, piramidg lub wyrzutem,

- Musi mie¢ bezposredni kontakt z powierzchnig maty,

- Musi obserwowac stunt przez caly czas jego wykonania,

- Musi by¢ w stanie dotkng¢ bazy stuntu, w ktorym jest Spotterem, ale nie musi by¢ w

bezposrednim kontakcie ze stuntem,
- Nie moze stac tak, by jego tuléw znajdowat si¢ pod stuntem,
- Moze trzyma¢ za nadgarstek/nadgarstki bazy/baz, inne czgsci reki/rak bazy/baz, nogi/kostki

Flyera, lub nie musi w ogble dotykac stuntu,

- Nie moze by¢ jednoczesnie bazg i wymaganym spotterem. Jezeli tylko jedna osoba znajduje si¢
pod stopg Flyera, niezaleznie od umieszczenia jej rak to osoba ta nazywana jest baza.
Np: w stuncie, gdzie Flyer jest na 2 nogach, baza przy jednej z ndég nie moze by¢ jednoczesnie
uznana za Spottera (niezaleznie od ,,uchwytu" jaki stosuje, by trzymac Flyera).
Jezeli reka Spottera jest pod podeszwa buta Flyera musi to by¢ jego reka ,,przednia”.

Jego ,.tylnia” reka MUSI by¢ umieszczona na tylnej czeSci kostki/nogi Flyera lub na tylnej
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stronie ,,tylnego” nadgarstka bazy.

Standing Tumbling:
Tumbling wykonany z miejsca bez “rozbiegu”. Jakiekolwiek kroki w tyl wykonane przed

elementem tumbling sg tez uznawane jako "standing tumbling."

Straight Cradle:
Release move/zejscie ze stuntu do pozycji kotyski, podczas ktorego Flyer utrzymuje swoje ciato w

pozycji prostej /"Straight Ride" position/ bez zadnych dodatkowych sztuczek.

Straight Ride:
Prosta pozycja ciata Flyera zaangazowanego w wyrzut lub zejscie, ktora nie zawiera zadnych
sztuczek w powietrzu. Ciato utoZzone jest w prosta linie, dzigki czemu Flyer uczy si¢ siggac i

osigga¢ max wysoko$¢ wyrzutu.

Stunt:

Kazdy element, gdzie Flyer jest podtrzymywany powyzej powierzchni maty przez jedna lub wiecej
0sob. Stunt jest okreslany mianem ,,Single leg” lub ,,Two leg” w zaleznosci od tego, ile ndg Flyera
jest wspieranych przez baze/y. Wyjatek: Chair bedzie uznawany jako Two leg stunt.

Jezeli Flyer nie jest wspierany pod stopami wtedy »1wo leg” stunt.
Wyjatek:

Suspended Roll:

Umiejetno$¢ w stuncie, ktora zawiera rotacje¢ Flyera majacego potaczenie hand/wrist
(reka/nadgarstek) z baza/ami, ktore znajdujg si¢ na powierzchni maty. Baza/y beda miaty rece
wyciggnigte w gore, gdy wykonuje rotacje. Rotacja Flyera jest ograniczona do 1 w przod lub

1 wtyl.

Suspended Forward Roll: J.w. z rotacja w przod.

Suspended Backward Roll: J.w. z rotacja w tyt.

T-Lift:
Stunt, w ktorym Flyer z r¢koma w pozycji T jest wspierany po obu stronach przez 2 bazy, ktore
podtrzymujg go za r¢ke i pod ramie. Flyer pozostaje w pozycji nie pionowej i nie odwroconej

podczas wykonywania stuntu.
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Tension Roll/Drop:
Piramida/stunt, w ktorym baza/y i1 Flyer/rzy pochylaja si¢ do przodu réwnoczesnie dopoki Flyer nie
opusci baz bez asysty. Zazwyczaj Flyer lub/i baza/y wykonuja przewrdt w przoéd po uwolnieniu si¢

z wzajemnego kontaktu.

Three Quarter (3/4) Front Flip (stunt):
Rotacja w przod, gdy Flyer jest wypuszczany z pozycji pionowej do kotyski.

Three Quarter (3/4) Front Flip (tumbling):
Rotacja w przdd z pozycji pionowej do siadu na ziemi, gdzie rgce i/lub stopy laduja jako pierwsze

na powierzchni maty.

Tic-Tock:
Stunt, ktdry jest utrzymany w stabilnej pozycji na “single leg” na liberty, po czym bazy wykonuja
dip 1 uwalniajg Flyera z trzymania kierujac go ku gorze, Flyer w powietrzu zmienia nogi i laduje w

stabilnej pozycji na przeciwnej nodze niz ta, na ktorej rozpoczat stunt.

Toe/lLeg Pitch:

Pojedynczy lub wielo bazowy stunt, w ktorym baza/y wyrzucaja pionowo w gore Flyera tradycyjnie
uzywajac jednej stopy /Flyer podaje stope w rece bazy stojacej na wprost niego/ lub nogi Flyera by
zwigkszy¢ jego wysokos¢.

/np. Baza w obu re¢kach trzyma stopg Flyera na wysokosci bioder, druga baza trzyma Flyera za
biodra, Flyer trzyma za nadgarstki drugiej bazy; po wykonaniu wybicia w gore, Flyer laduje na prep
u 2 baz — w trakcie wybicia Flyer wykonuje Y4 twista/.

Toss:

Wyrzut z kosza — wykonywany jest z wysokosci bioder, by zwiekszy¢ wysokos¢ Flyera. Flyer nie
ma w trakcie lotu kontaktu z nikim, w momencie zainicjowania ruchu /dip/ Flyer nie ma kontaktu z
ziemia.

Uwaga: Toss “w rece”, toss do extended stunts i toss chair NIE SA uwzglednione w tej kategorii —
patrz Release Moves.

Twisting Tosses: Twisty si¢ kumuluja - wszystkie twisty do max 1 ¥ beda uznawane za 1 element
w powietrzu /"sztuczke"/, twisty od 1 ¥ do 2 ¥4 bedg uznawane z 2 elementy w powietrzu.

Uwaga : Y2 twist + "X" + 2 twist bedzie uznane za 2 elementy jako 1 pelny twist i 1 dodatkowa

sztuczka ("X").
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Top Person /Flyer/:

Zawodnik bedacy wspierany ponad powierzchnig maty w stuncie, piramidzie lub wyrzucie.
Tower Pyramid : Stunt na stuncie na poziomie talii. /A stunt on top of a waist level stunt/

Transitional Pyramid:
Zmiana pozycji przez Flyera w piramidzie. Moze ona zawiera¢ zmian¢ baz uwzgledniajac by

minimum jeden zawodnik na prep-level lub ponizej utrzymywat kontakt z Flyerem.

Transitional Stunt:
Flyer/rzy zmieniajacy swoje pozycje w stuncie, przez co zmieniaja wyglad stuntu. Kazdy punkt
inicjacji ruchu jest uzywany by okresli¢ poczatek przej$cia. Koniec przejscia jest okreslany jako

nowy punkt inicjacji kolejnego ruchu, zatrzymanie ruchu i/lub dotknigcie ziemi przez Flyera.

Traveling Toss:
Wyrzut z kosza, ktory celowo wymaga by bazy i catchersi przesuneli si¢, by ztapa¢ Flyera ( nie

dotyczy to % lub % obrotu przez bazy wykonanego przy wyrzutach typu "Kick Full").
Tuck Position: pozycja kuczna.

Tumbling:
Kazdy element zawierajacy rotacj¢ bioder ponad glowa, ktory nie jest wspierany przez bazy 1

rozpoczyna si¢ 1 konczy na powierzchni maty.

Twist: Zawodnik wykonuje obrot dookota wiasnej osi.

Twisting Stunt:

Jakiekolwiek przejscie zawierajgce twist wykonany przez Flyera i bazg. Stopien twistu jest

okreslany przez ilo$¢ ciggtych obrotow bioder Flyera w odniesieniu do powierzchni maty. Bedzie

mierzony uzywajac osi pionowej i poziome;.

Twisting Tumbling: Elementy tumblingu zawierajace twisty.

Two - High Pyramid:
Piramida, w ktorej wszyscy Flyerzy sa wspierani przez bazy, ktore stojg prosto na powierzchni

maty.
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Za kazdym razem, gdy Flyer jest uwalniany przez bazy wykonujac "Pyramid Release Move",
niezaleznie od wysokosci uwolnienia, ta osoba bgdzie uznana za “przekraczajacag wysokos¢ 2 osob”

(nie dotyczy to aktualnej wysokosci Flyera tylko liczby pieter/warstw, z ktorymi sg potaczeni).

Two and One Half (2-'4) - High Pyramid:
Piramida, w ktorej wszyscy Flyerzy sg dzwigani przez minimum 1 innego Flyera i s3 wolni od
kontaktu z bazg/ami. Wysokos$¢ piramidy "Two and One Half High Pyramid" jest mierzona za
pomocg dtugosci ciata:

- Chairs, thigh stands i shoulder straddles to 1’2 wysokosci

- Shoulder stands to 2 wysokosci

Upright:

Pozycja ciata, gdy Flyer jest na stojaco z minimum jedng stopg wspierang przez bazy /np. Liberty/.

V-Sit:
Pozycja ciata Flyera, gdy siedzi na stuncie w siadzie rozkrocznym rownolegle do powierzchni maty

["V" position/.

Vertical Axis (O$ Twistu w Stuntach i Tumblingu):

Niewidzialna o$ przebiegajaca pionowo od gtowy do stop - o§ pionowa.

Walkover
Przej$cie w przod/tyl (element tumblingu zawiera podparcie na reku/ach, zazwyczaj wykonany z

pozycja szpagatu w powietrzu).

Waist level

Stunt, w ktorym najnizsze polaczenie pomiedzy bazami 1 Flyerem jest powyzej ziemi 1 ponizej prep
level oraz/lub minimum 1 stopa Flyera jest ponizej prep level co okresla wysokos¢/pozycja bazy.
Przyktady stuntéw uznawanych za waist level - gdy bazy sa w pozycji "All 4s" oraz "Nugget".

Stunty Chair 1 Shoulder sit sg uznawane za prep level nie waist level stunts.

Whip: salto w tyl w pozycji “wygietej w tyl”. Wyglada jak back handspring tylko bez rak.

2 e
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X-Out: Layout z otwarciem nog do X bedac w pozycji odwroconej lub salto w tyt w pozycji

kucznej /back tuck/ z otwarciem do pozycji X bedac w pozycji odwrdcone;j.

Poziomy w stuntach:

Na poziomie bioder (1,5) Prep-level (2,0) Extention (2,5)

U IR ) {
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| EVEL 2 (INTERMEDIATE DIVISION)

JUNIOR MLODSZY

L EVEL 3 (MEDIAN DIVISION)
JUNIOR MLODSZY

L EVEL 5 (ELITE DIVISION)
JUNIOR

LEVEL 5 (ELITE DIVISION)
SENIOR - zespoly

L EVEL 6 (PREMIER DIVISION)

SENIOR - group stunt/partner stunt
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LEVEL 2(L2) - INTERMEDIATE DIVISION

LEVEL 2 TUMBLING —przepisy ogolne

A. Wszystkie elementy tumblingu musza zaczynac si¢ 1 konczy¢ na macie.
Wyjasnienie: Osoba wykonujgca tumbling moze odbi¢ sie z nog (bez rotacji bioder ponad glowg) i wylgdowaé w
stuncie/kolysce /; moze wylgdowac tez w pozycji prone/.
Np.: Rundak + handspring + wybicie z nog lub kontakt z bazg/bracerem prosto do back Flipa bedzie niezgodne z
tym przepisem dla leveli 1-5. Wyrazne oddzielenie elementow tumblingu od wejscia na stunt/piramide jest
potrzebne, by element byl dozwolony - ztapanie Flyera w kolyske i wykonanie dipu by rozpoczgé wyrzut do
rotacji jest dozwolone.

B. Tumbling nad, pod lub przez stunty/ zawodnika lub przybor jest niedozwolony.

Wyjasnienie: zawodnik moze skoczyc¢ (cheer jumps, przeskok) ponad drugim zawodnikiem.

O

Wykonywanie tumblingu trzymajac lub bedac w kontakcie z przyborem jest niedozwolone.

©

Dive Rolls /skoki tygrysie/ sg dozwolone.
Wyjgtek: Dive Rolls w pozycji wygietej w tyt sq niedozwolone

Wyjgtek: Dive Rolls, ktore zawierajq twist ciata sq niedozwolone.
E. Skoki nie sg uznawane za tumbling. Dlatego tez, jezeli w ,,Sciezke” wpleciony jest skok to

przerywa on seri¢ tumblingowa.
Np. Back handspring step out a po nim od razu % obrotu jest niedozwolone

LEVEL 2 TUMBLING Z MIEJSCA

A. Flips /rotacje bez wsparcia na r¢kach - salta/ oraz aerials sa niedozwolone
B. Serie front i back handsprings sa niedozwolone
Wyjasnienie: Przejscie w tyl + back handspring jest dozwolone.
C. Skoki cheer w potaczeniu z handspring(s) sa hiedozwolone.
Przyktad: Polgczenia - Poziomka + handsprings i handsprings + poziomka sq niedozwolone.
D. Niedozwolone sg twisty w powietrzu.

Wyjqtek: Rundak jest dozwolony.

LEVEL 2 TUMBLING Z ROZBIEGU
A. Flips i aerials sg niedozwolone.
B. Serie handpsings w przod/tyt sa dozwolone.

C. Niedozwolone sa twisty ciata w trakcie elementéw tumblingu.
Wyjqtek: Rundaki sg dozwolone.
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LEVEL 2 STUNTS

A. Spotter:

1. jest wymagany do kazdego Flyera powyzej wysokosci prep (powyzej 2,0).
2. Jest wymagany do kazdego Flyera w ,.floor stunt”
Wyjasnienie: Spotter moze zlapaé za talig Fluera bedgcego w . floor stunt”

B. Stunt Levels:

1. Stunty, gdy Flyer jest na jednej nodze na extention sg niedozwolone (2,5).

Wyjasnienie 1: Podniesienie Flyera na jednej nodze powyzej glowy baz jest niedozwolone.

Wyjasnienie 2: Jezeli bazy zejdg do _ kleku, a Flyer bedzie na ich wyciggnietych rekach na jednej
nodze - stunt wcigz jest uznawany za niedozwolony.

2. Single base lub ASSISTED single base EXTENDED stunt sg niedozwolone.

C. Wejscia i przejécia w stuntach zawierajace twist sg dozwolone max do % twista wykonanego
przez Flyera wzgledem powierzchni maty:

Wyjasnienie : Twist wykonany przez Flyera z dodatkowym obrotem baz wykonanym w tym samym momencie
bedzie niedozwolony, jezeli w rezultacie suma obrotow wykonanych przez Flyera przekroczy 1/2 twista. Sedzia
techniczny uzywa jako punktu odniesienia biodra Flyera, by okresli¢ sume twistow w jednym czasie. W momencie,
gdy stunt zostanie ,,zbudowany " i zawodnicy pokazq wyrazne zatrzymanie dopiero wtedy mogq zaczq¢ kolejny
element zawierajqcy twist.

Wyjgtek: Pojedynczy peten twist w log/barrel jest dozwolony pod warunkiem, ze zaczyna sig i koriczy w pozycji
kolyski i moze by¢ asystowany tylko przez bazy.

Wyjasnienie: Log/Barrel roll nie moze zawiera¢ innego elementu niz twist.

Wyjasnienie: Log roll nie moze by¢ asystowany przez innego Flyera

D. W trakcie przejscia, przynajmniej jedna baza musi pozosta¢ w kontakcie z Flyerem.

E. Wejscia na stunt oraz przejscia z uzyciem Free Flipping /rotacje Flyera bez kontaktu z innymi
zawodnikami/ oraz Assisted Flipping /rotacja zawierajaca kontakt Flyera z innymi/ sg
niedozwolone.

F. Zadne stunty, piramidy czy pojedynczy zawodnicy nie mogg przemieszczaé sie nad lub pod
innym oddzielnym stuntem, piramidg lub zawodnikiem.

Np.: Shoulder sit stunt przechodzgcy pod stuntem na prep jest niedozwolony.

Wyjatek: Zawodnik moze skoczy¢ ponad innym zawodnikiem.

G. Single base split catches sg niedozwolone.
H. Jedno-bazowe stunty z wieloma Flyerami jak np. True Double Coupie / bez asysty/ sg
niedozwolone.
I.  Release Moves:
1. Zadne Release Moves nie sa dozwolone poza tymi dozwolonymi w sekcji "Zejscia" i
"Wyrzuty".

2. Release Moves nie moga konczy¢ si¢ w pozycji prone oraz inverted position.
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3. Release Moves musza konczy¢ si¢ u oryginalnych baz.
Wyjasnienie: Pojedynczy zawodnik nie moze wylgdowac na macie bez asysty.
4. Wypuszczanie Flyera z pozycji inverted do non-inverted jest niedozwolone.
5. Helicopter sg niedozwolone.
6. Pojedynczy peten twist w log/barrel jest dozwolony pod warunkiem Ze zaczyna si¢ i
konczy w pozycji kotyski.
Wyjasnienie: Single base log roll muszq mie¢ 2 catcherow. Wielobazowe log Rolls muszq mie¢ 3 catchersow.
Wyjasnienie: Log/Barrel roll nie moze zawierac innego elementu niz twist.
Wyjasnienie: Log roll nie moze by¢ asystowany przez innego Flyera
7. Release Moves nie moga si¢ przemieszczaé na macie.
8. Release Moves nie mogg przechodzi¢ ponad, pod lub przez stunty, piramidy lub
pojedynczych zawodnikow.
J.  Stunt Inversions
1. Przejscia z inverted position na poziomie maty do pozycji nie odwroconej sg dozwolone.
Inne inwercje sa niedozwolone.
Przyktad: DOZWOLONE - przejscie ze stania na rekach na macie do shoulder sit.
Przyktad: NIEDOZWOLONE - Przejscie z kolyski do stania na rekach na macie lub z prone position do
przewrotu w przod.
K. Bazy nie mogg podtrzymywac¢ jakiegokolwiek ciezaru Flyera, gdy same znajdujg si¢ w pozycji
,mostka” lub inverted position.

Wyjasnienie: Osoba stojgca na ziemi nie jest uznawana za Flyera.

LEVEL 2 PIRAMIDY
A. Wykonywanie piramid musi by¢ zgodne z przepisami L2 “Stunt” i “Zej$cia”. Piramidy sa
dozwolone do max 2 pieter.

UWAGA: Single base lub ASSISTED single base EXTENDED stunts s3 niedozwolone.

B. Ciezar ciala Flyerow musi by¢ podtrzymywany przez bazy.

Wyjasnienie: Zawsze gdy Flyer jest wypuszczany przez bazy podczas przejscia w piramidzie, Flyer musi

wyladowaé w kolysce lub z¢js¢ na mare | O OSSN o'

musi przestrzegac przepisow dotyczqcych "Zejs¢".

C. Stunty na dwoch nogach na extention nie moga by¢ podtrzymywane (braced) przez inne stunty
na extention.

D. Zaden stunt, piramida czy pojedynczy zawodnik nie moze przemieszczaé sie ponad lub pod
innym oddzielnym stuntem, piramidg czy zawodnikiem.
Np.: shoulder sits przechodzqcy pod stuncie na prep jest niedozwolony.

E. Stunty na jednej nodze na extention:

1. Muszg by¢ podtrzymywane /braced/ przez minimum 1 osobe begdaca na prep level lub
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ponizej za pomocg potaczenia dton-reka. Polaczenie dton-reka Flyera musi by¢ i pozostac
polaczone z dlon- reka bracera.
2. Potaczenie musi zosta¢ nawigzane przed rozpoczgciem wynoszenia stuntu na extention.

3. Osoba bedgca bracerem na prep level musi mie¢ obie nogi w regkach baz.

Wyjgtek: Osoba bedgca na prep level nie musi miec¢ stop w rekach baz jezeli znajduje si¢ w shoulder sit,
pozycji flat back, straddle lift lub shoulder stand.

LEVEL2 ZEJSCIA

UWAGA: Jako “Zejscia” rozumiemy sytuacje, gdy Flyer jest wytapywany do kotyski lub

“Wypuszczany” i asekurowany/asystowany do momentu wylgdowania na powierzchni maty.

A. Kotyski ze stuntow jedno-bazowych musza mie¢ oddzielnego Spottera, ktory minimum jedng
reka ochrania glowe 1 ramiona Flyera.

B. Kotyski ze stuntow wielo-bazowych muszg mie¢ 2 Catchers oraz oddzielnego Spottera, ktory
minimum jedna reka ochrania glowe i ramiona Flyera.

C. Zejécia musza by¢ wylapywane przez oryginalne bazy.

-Zej $cia na powierzchni¢ maty musza by¢ asystowane/asekurowane przez oryginalng
baz [BNGIGZSPOMERA

WAjaiek: Proste zejscia lub mate zeskoki, bez zadnych dodatkowych sztuczek, wykonywane z
poziomu bioder lub nizej to jedyne zejScia, ktdre nie wymagaja asysty/asekuracji. Bazy nie
powinny celowo zrzucaé, przemieszczac si¢ lub podrzuca¢ zawodnika na powierzchni¢ maty
bez asysty/asekuracji.

Wyjasnienie: Zawodnik nie moze wylgdowaé na powierzchni maty z pozycji powyzej poziomu bioder bez
asysty/asekuracji.

D. Tylko proste pionowe zrzuty na powierzchni¢ maty, do kotyski oraz % twistu sg dozwolone.

E. Zejscia twistem przekraczajace Y4 twista/rotacji sa niedozwolone. Inne elementy w locie sg
niedozwolone.

Np.: poziomka, pike itp sq niedozwolone przy zejsciach.

F. Zadne stunty, piramidy, zawodnicy czy przybory nie mogg porusza¢ sie ponad lub pod
wykonywanym zejs$ciem oraz zej$cie nie moze zosta¢ wyrzucone nad, pod Czy przez stunt,
piramideg, zawodnika oraz przybor.

G. Kotyski ze stuntow na jednej nodze na extention sg dozwolone.

H. Niedozwolone sg zej$cia zawierajace rotacje.

I.  Podczas zej$cia stunt/piramida nie powinna si¢ przemieszczac.

J.  Flyerzy w trakcie zej$cia nie mogg wejs¢ w kontakt ze sobg.

K. Jakiekolwiek Tension drops/rolls sg niedozwolone.
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LEVEL?2 TOSSES/WYRZUTY

A. Wyrzuty sg dozwolone do max 4 baz. Jedna baza musi sta¢ za Flyerem podczas wyrzutu.

B. Wyrzuty muszg by¢ wykonywane, gdy wszystkie bazy maja stopy na powierzchni maty i musza
by¢ wytapywane do kotyski. Flyer musi by¢ wytapany w kotyske przez minimum 3 oryginalne
bazy, z ktorych jedna ochrania glowe i ramiona Flyera. Bazy nie mogg si¢ przemieszczac
podczas wyrzutu.

C. Rotacje, twisty i pozycje odwrocone /inverted/ podczas wyrzutu sa niedozwolone.

D. Zadne stunty, piramidy, zawodnicy czy przybory nie moga przemieszcza¢ si¢ nad lub pod
wyrzutem oraz wyrzut nie moze by¢ skierowany ponad, pod lub przez stunty, piramidy,
zawodnika czy przybory.

E. Podczas wyrzutu Flyer moze tylko przyjac¢ prosta pozycje ciala /straight ride/

Wyjasnienie: przegiecie ciata w tuk nie jest uznawane za prosta pozycje i bedzie uznawane za niedozwolone.

F. W trakcie wyrzutu Flyer moze uzywac r6znych arm motion, pami¢tajac by nogi i ciato byto w
prostej pozyciji.

G. Flyerzy w oddzielnych wyrzutach nie moga wej$¢ w kontakt ze sobg.

H. W wyrzucie moze by¢ tylko 1 Flyer.
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LEVEL 3(L3) - MEDIAN DIVISION

LEVEL 3 TUMBLING —przepisy ogolne

A. Wszystkie elementy tumblingu musza zaczynac¢ si¢ i konczy¢ na macie.

Wyjasnienie: Osoba wykonujgca tumbling moze odbi¢ si¢ z nog i wylgdowac w stuncie/kotysce /moze wylgdowaé

tez w pozycji prone/.
Jezeli po wybiciu wystepuje element zawierajacy rotacje bioder ponad gtowa, wtedy osoba
wykonujaca ten element musi zosta¢ ztapana i zatrzymana w non-inverted /nie odwrocone;j/
pozycji zanim bedzie kontynuowata kolejne elementy zawierajace rotacje wchodzac na stunt.
Np.: Rundak + handspring + wybicie z nog lub kontakt z bazg/bracerem prosto do back Flipa bedzie niezgodne z
tym przepisem dla lezeli 1-5. Wyrazne oddzielenie elementow tumbling /na macie/ od tumbingu bedgcego wejsciem
na stunt/piramide jest potrzebne, by element byt dozwolony - zlapanie Flyera w kotyske i wykonanie dipu by
rozpoczqcé wyrzut do rotacji jest dozwolone.

B. Tumbling nad, pod lub przez stunty, zawodnika lub przybor jest niedozwolony.
Wyjasnienie: zawodnik moze skoczy¢ (cheer jumps, przeskok) ponad drugim zawodnikiem.

C. Wykonywanie tumblingu trzymajac lub bedac w kontakcie z przyborem jest niedozwolone.

D. Dive Rolls /skoki tygrysie/ sg dozwolone.
Wyjqtek: Dive Rolls w pozycji wygietej w tyt sq niedozwolone
Wyjaqtek: Dive Rolls ktore zawierajq twist ciata sq niedozwolone.

E. Skoki nie sg uznawane za tumbling. Dlatego tez, jezeli w ,,Sciezke” wpleciony jest skok to
przerywa on seri¢ tumblingowa.
Np.: Jezeli zawodnik w L3 zrobi rundak — poziomka — back handspring — back tuck ta kombinacja bedzie

niezgodna z przepisami poniewaz back tuck jest niedozwolony z miejsca w L3.

LEVEL 3 TUMBLING Z MIEJSCA

A. Flips /rotacje bez wsparcia na rekach - salta/ sa niedozwolone.
Wyjasnienie: Skoki polgczone z %4 rotacjg w przéd sq niedozwolone

B. Serie front i back handsprings sa dozwolone.

C. Niedozwolone sg twisty w powietrzu.

Wyjqtek: Rundak jest dozwolony.

LEVEL 3 TUMBLING Z ROZBIEGU
A. Flips:

1. Back Flips /rotacje bez rak w tyt/ moga by¢ TYLKO wykonane w pozycji TUCK /kucznej/
i TYLKO po rundaku lub rundaku + back handspring(s).

Przykiady elementéw zabronionych: X-outs, layouts, layout step outs, whips, pikes, aerial walkovers, and
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Arabians.
2. Inne element zawierajgce podparcie na r¢kach przed rundakiem lub rundakiem + back
handspring sa dozwolone.
Np.: Front handsprings i front walkover po czym round off back handspring back tucks sq dozwolone.
3. Cartwheel tucked flips i/lub cartwheel - back handspring(s) - tucks sa niedozwolone.
4. Aerial cartwheel, tuck front z biegu, 3/4 front flip sg dozwolone.
Wyjasnienie: Front handspring (lub kazdy inny element tumbling) do front tuck jest niedozwolony.
B. Niedozwolone jest wykonanie kolejnych elementow tumbling po wykonaniu flipa/rotacji bez
rak/ lub aerial cartwheel.
Wyjasnienie: Jezeli jakikolwiek element tumbling wystgpi po przewrocie w przod lub w tyt lub flipie w przod lub w
tyl, przynajmniej jeden krok musi zostac¢ wykonany, by zawodnik mogt kontynuowa¢ serig tumblingowq.
C. Niedozwolone sg twisty ciata w trakcie elementéw tumbling.

Wyjqtek : Rundaki sq dozwolone.
Wyjqtek : Aerial cartwheels sq dozwolone.

LEVEL 3 STUNTS
A. Spotter jest wymagany do kazdego Flyera powyzej wysokos$ci prep (powyzej 2,0).
B. Stunty, gdy Flyer jest na jednej nodze na extention sg dozwolone (2,5).
UWAGA: Single base lub ASSISTED single base EXTENDED stunt sa niedozwolone.
C. Wejscia 1 przejscia w stuntach zawierajace twist:

1. Sga dozwolone max do 1 twistu wykonanego przez Flyera wzgledem podtoza.
Wyjasnienie : Twist wykonany przez Flyera z dodatkowym obrotem baz wykonanym w tym samym momencie
bedzie niedozwolony, jezeli w rezultacie suma obrotow wykonanych przez Flyera przekroczy 1 twist. Sedzia
techniczny uzywa jako punktu odniesienia biodra Flyera, by okresli¢ sume twistow w jednym czasie. W
momencie, gdy stunt zostanie ,,zbudowany” i zawodnicy pokazg wyrazne zatrzymanie dopiero wtedy mogq
zaczqcé kolejny element zawierajgcy twist.
2. Full twisting transition /1 twist/ musza konczy¢ i rozpoczyna¢ si¢ TYLKO w/z pozycji
prep lub nizej .
Np.: Niedozwolone sq full-up do pozycji na extention (2,5)
3. Twisting transitions /przej$cia w stuntach/ do i z pozycji na extention nie moga
przekroczy¢ > twistu.
Wyjasnienie : Twist wykonany z dodatkowym obrotem przez bazy w tym samym momencie bedzie
niedozwolony jezeli suma twistu wykonanego przez Flyera przekroczy % twista.
D. W trakcie przejscia, przynajmniej jedna baza musi pozosta¢ w kontakcie z Flyerem.
Wyjgtek: L3 Release moves

E. Wejscia na stunt oraz przejscia z uzyciem Free Flipping / rotacje bez rak i bez kontaktu z

innymi zawodnikami/ sg zabronione.
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Zadne stunty, piramidy czy pojedynczy zawodnicy nie moga sie przemieszcza¢ sie nad lub pod

innym oddzielnym stuntem, piramidg lub zawodnikiem.

Np.: Shoulder sit stunt przechodzqcy pod stuntem na prep jest niedozwolony.

Wyjqtek: Zawodnik moze skoczyé ponad innym zawodnikiem.

Single base split catches sa niedozwolone.

Single base stunts z wieloma Flyerami np. Double Coupies, wymaga oddzielnego Spottera dla

kazdego z Flyerow. Flyer na Extended single leg nie moze by¢ potaczony z innym Flyerem na

extention.

Release Moves:

1.

Release moves sa dozwolone, ale nie moga przekracza¢ poziomu wyciggnietych ramion.
Wyjasnienie: Jezeli release move przekroczy poziom wyciggnietych ramion bedzie to uznane za toss i/lub
zejscie i musi wtedy przestrzegac odpowiednich przepisow z sekcji L3 ,, Toss” i/lub ,, Zejscia ™.

Release moves nie moga konczy¢ si¢ w inverted position /odwrdconej pozycji np. stanie na
rekach/. ,,Wypuszczanie” z inverted position do non-inverted /odwrdconej pozycji do
pionowej/ jest dozwolone.

Release moves musza zaczynac si¢ ponizej poziomu prep i musza by¢ wytapane na

poziomie prep lub nizej. Release moves nie mogg przekroczy¢ ponad poziom

wyciagnigtych rak.

© o0

. Release moves s3 ograniczone do 1 rotacji/sztuczki i 0 twistow. Tylko elementy

wykonane w trakcie ,,uwolnienia” sg liczone. Dlatego tez natychmiastowe przyjecie

konkretnej pozycji ciata /ktérg w locie utrzymamy/ nie bedzie liczone jako sztuczka.
Wyjatek: Log/barrel rolls mogq zawierac 1 twist i musza lgdowac w kolysce lub plaskiej/horyzontalnej
pozycji ciata /na plecach lub prone/.

Wyjasnienie: Single based log Rolls muszg mie¢ 2 catcherow, a multi-based log Rolls muszq mie¢ 3

catchersow.

. Release moves muszg by¢ wytapane przez oryginalne bazy.

Wyjasnienie: Zawodnik nie moze wylgdowac¢ na macie bez asysty.
Wyjqtek: Patrz L3 ,, Zejscia”™
Wyjatek: Zejscie z True Double Coupies

. Helikoptery sa niedozwolone.
. Release moves nie powinny si¢ przemieszczac.

. Release moves nie mogg przej$¢ ponad, pod lub przez stunty, piramidy lub pojedynczych

zawodnikow.

10. Flyerzy wykonujacy release moves nie moga wej$¢ w kontakt ze soba.

Wyjatek: Zejscie z True Double Coupies
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J. Stunt Inversions
1. Zadne inverted stunts /Flyer w pozycji odwrocone;j/ sa niedozwolone powyzej poziomu
prep. Potaczenie i wsparcie Flyera przez bazy musi by¢ na poziomie prep lub ponizej.
Wyjgtek: Wielobazowe zawieszone przewroty do kotyski /pancake?/, pozycje load in, Flat body prep — level

stunt wykonane na macie sq dozwolone. Multi base zawieszone przewroty muszq by¢ podpierane 2 rekoma.

Obie rece Flyera muszq miec kontakt z rekoma bazy/baz.

2. Inversions s3 ograniczone do Y twista d0/extended Ievelioraz & twist do preplevel imize;.

Wyjqtek: Multi base zawieszone przewroty w przéd mogg zawiera¢ max 1 twist.

Wyjatek: W Multi base zawieszonym przewrocie w iyt Flyer nie moze wykonywac twistow.

4. Downward inversions sg dozwolone penizejprep _ 1 muszg by¢ asystowane
przez co najmniej 2 Catchers, by chroni¢ glowe i ramiona Flyera. Flyer musi utrzymad
kontakt z oryginalng baza.

Wyjasnienie 1: Stunt nie moze przejs¢ przez prep level i potem sta¢ sig inverted ponizej prep level (moment,
gdy Flyer schodzi w dot jest glownym problemem bezpieczenstwa).
Wyjasnienie 2: Catchers muszq zlapa¢ kontakt z Flyerem w regionie talia- ramiona, by chronié¢ glowe i

ramiona.
Wyjasnienie 3: Two leg Pancake /z 2 nég/ jest niedozwolony w L3.
5. Downward inversions nie moga wchodzi¢ w kontakt ze soba.
K. Bazy nie moga podtrzymywac jakiegokolwiek cigzaru Flyera, gdy same znajduja si¢ w pozycji
,mostka” lub inverted position.

Wyjasnienie: Osoba stojqca na ziemi nie jest uznawana za Flyera.

LEVEL 3 PIRAMIDY
A. Wykonywanie piramid musi by¢ zgodne z przepisami “Stunt” i “Zejscia” i sa dozwolone do
max 2 pigter.

B. Cigzar ciala Flyer6w musi by¢ podtrzymywany przez bazy.
Wyjgtek: Patrz L3 Piramidy — release moves

C. Stunty na jednej nodze na extention nie moga by¢ podtrzymywane (brace) przez inne stunty na
extention.

D. Zaden stunt, piramida czy pojedynczy zawodnik nie moze przemieszczaé si¢ ponad lub pod
innym oddzielnym stuntem, piramida czy zawodnikiem. .

Np.: shoulder sits przechodzgcy pod stuncie na prep jest niedozwolony.
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F. Piramidy-Release Moves
pozostaje w kontakeie z baza i dwoma bracerami. |Zawsze, gdy Flyer jest “wypuszczany” przez
bazy w trakcie przej$cia w piramidzie i nie stosuje si¢ do ponizszych regut, musi on wyladowad
w kotysce lub zej$¢ na powierzchni¢ maty oraz przestrzegac przepiséw z sekcji ,,Zejécia”.
1. W trakcie przejscia w piramidzie Flyer moze przejs¢ wysokos¢ 2 os6b majac kontakt

fizyczny z co najmniej 2 osobami na prep lub ponize;j.

Wyjasnienie 2: L3 Pyramid Release Moves mogq zawierac elementy release moves, w ktorych zachowany
Jest kontakt z 1 innym Flyerem pod warunkiem, Ze element ten spetnia Kryteria opisane w L3 Stunt Release
Moves lub L3 Zejscia.

2. Flyer musi zosta¢ w stalym kontakcie z minimum 2 r6znymi Flyerami znajdujacymi si¢ na

prep level lub nizej. Jedno z tych potaczen musi by¢ dlon/rgka do stopa/kostka.

4. Przej$cia zawierajace release nie mogg zawiera¢ zmiany baz.
5. Przej$cia zawierajace release musza by¢ wylapywane przez minimum 2 catchersow
(minimum 1 catcher i 1 Spotter)
a) Oboje catchersi muszg stabilnie sta¢ na ziemi.
b) Oboje catchersi musza obserwowac Flyera przez caty czas trwania przejscia.
5. Wykonujac release moves Flyer nie moze by¢ wspierany (braced)/potaczony z innymi
Flyerami powyzej prep level
G. L3 Pyramids-Inversions
1. Musza przestrzega¢ przepisoOw L3 Stunt Inversions.
2. Flyer moze przej$¢ do inverted position w trakcie przej$cia w piramidzie, jezeli zachowa

ona kontakt z baza/bazami ktora stoi ci¢zarem ciala na powierzchni maty _

_Baza, ktéra utrzymuje kontakt z Flyerem moze ,,wyciagna¢”

rece w trakcie przejécia, jezeli zaczgto si¢ ono 1 konczy na prep lub ponize;j.
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H.

L3 Pyramids - Release Moves z wspierang (braced) Inversions

1. Przejscia w piramidach nie mogg zawiera¢ inversions w trakcie “uwalniania” z baz.

LEVEL 3 ZEJSCIA

UWAGA: Jako “Zejscia” rozumiemy sytuacje, gdy Flyer jest wytapywany do kotyski lub

“wypuszczany” i asekurowany/asystowany az wylgduje na powierzchni maty.

A

Kotyski ze stuntow jedno-bazowych musza mie¢ oddzielnego Spottera, ktéry minimum jedna
reka ochrania gtowe 1 ramiona Flyera.

Kotyski ze stuntow wiclobazowych muszg mie¢ 2 Catchers oraz oddzielnego Spottera, ktory
minimum jedna reka ochrania glowg i ramiona Flyera.

ZejScia muszg by¢ wylapywane przez oryginalne bazy.

Wyjatelcl: Zejscia na powierzchnie maty z poziomu pewyzej-bioder; Muszq by¢ asystowane/asekurowane przez
oryginalng baze |UB/OraZ Spotieral

Wyjgtek 2: Proste zejscia lub mafe zeskoki, bez Zadnych dodatkowych sztuczek, wykonywane z poziomu bioder lub
nizej to jedyne zejscia, ktore nie wymagajq asysty/asekuracji.

Wyjasnienie: Zawodnik nie moze wylgdowac na powierzchni maty z pozycji powyzej poziomu bioder bez

asysty/asekuracji.
Tylko proste pionowe zrzuty na powierzchnie maty, do kotyski oraz Y4 twistu sg dozwolone ze
stuntéw na jednej nodze.
Max 1 i Y4 twista sg dozwolone ze stuntéw na 2 nogach.
Wyjasnienie: Twist z platform position jest niedozwolony.
Zadne stunty, piramidy, zawodnicy czy przypory nie moga porusza¢ sie ponad lub pod
wykonywanym zejSciem oraz zej$cie nie moze zosta¢ wyrzucone nad, pod czy przez stunt,
piramidg, zawodnika oraz przybor.
Max 1 sztuczka moze by¢ wykonana podczas zejscia ze stuntu na dwoch nogach.
Jakiekolwiek zejscie z prep lub powyzej zawierajace sztuczke (np. twist, poziomke) musi zostac
wytapane do kotyski.
Niedozwolone sg zejscia zawierajace flip /rotacje Flyera bez kontaktu z innymi/.
Podczas zej$cia stunt/piramida nie powinna si¢ przemieszczac.
Flyerzy w trakcie zej$cia nie mogg wejs¢ w kontakt ze sobg.
Jakiekolwiek Tension drops/rolls sg niedozwolone.
Gdy wykonujemy kotyske z single based stunts z wieloma Flyerami np. Double Cupies, 2
osoby (Catchers) musi ztapa¢ kazdego z Flyeréw. Catchersi i bazy muszg sta¢ stabilnie na
powierzchni maty przed rozpoczeciem zejscia.

Zejscie ze stuntu, gdy Flyer jest w pozycji odwroconej /inverted position/ jest niedozwolone.
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LEVEL3 TOSSES/WYRZUTY

A. Wyrzuty sg dozwolone do max 4 baz. Jedna baza musi sta¢ za Flyerem podczas wyrzutu.

B. Wyrzuty musza by¢ wykonywane, gdy wszystkie bazy majg stopy na powierzchni maty i musza
by¢ wytapywane do kotyski. Flyer musi by¢ wytapany w kotyske przez minimum 3 oryginalne
bazy, z ktorych jedna ochrania gtowe i ramiona Flyera. Bazy nie mogg si¢ przemieszczaé
podczas wyrzutu.

C. Rotacje i pozycje odwrocone /inverted/ podczas wyrzutu sg niedozwolone.

D. Zadne stunty, piramidy, zawodnicy czy przybory nie moga przemieszczaé si¢ nad lub pod
wyrzutem oraz wyrzut nie moze by¢ skierowany ponad, pod lub przez stunty, piramidy,
zawodnika czy przybory.

E. Max 1 sztuczka jest dozwolona podczas wyrzutu. Max 1 twist jest dozwolony.

(Dozwolone: poziomka, pretty girl, pike )
(Niedozwolone: Switch kick, pretty girl-kick, double toe-touch)
Wyjasnienie: “Luk” w najwyzszym punkcie wyrzutu nie jest liczony jako sztuczka.
Wyjgtek: Ball X toss — wyrzut w pozycji kucznej i najwyzszym punkcie roztozenie ciata do pozycji gwiazdKi jest
dozwolony.
F. W trakcie wyrzutu zawierajacego twist, zadna inna sztuczka nie jest dozwolona.
Zabronione np.: kick + full twist, %2 twist + poziomka.

G. Flyerzy w oddzielnych wyrzutach nie moga wej$¢ w kontakt ze sobg.

H. W wyrzucie moze by¢ tylko 1 Flyer.
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LEVEL 4 (L4) - ADVANCED DIVISION

LEVEL 4 TUMBLING —przepisy ogolne

A

Wszystkie elementy tumblingu muszg zaczynac si¢ 1 konczy¢ na macie.

Wyjasnienie: Osoba wykonujgca tumbling moze odbi¢ si¢ z nog i wylgdowac w stuncie/kotysce.

Jezeli po wybiciu wystepuje element zawierajacy rotacj¢ bioder ponad gtowa wtedy osoba
wykonujaca ten element musi zosta¢ ztapana i zatrzymana w non-inverted /nie odwrdconej/
pozycji zanim bedzie kontynuowata kolejne elementy zawierajace rotacje wchodzac na stunt.
Np. Rundak + handspring + wybicie z nog lub kontakt z bazg/bracerem prosto do back Flipa bedzie niezgodne z
tym przepisem dla lezeli 1-5. Wyrazne oddzielenie elementow tumblingu /na macie/ od tumbingu bedgcego
wejsciem na stunt/piramide jest potrzebne, by element byl dozwolony - ztapanie Flyera w kolyske i wykonanie
dipu, by rozpoczqé wyrzut do rotacji jest dozwolone.

Tumbling nad, pod lub przez stunty, zawodnika lub przybor jest niedozwolony.

Wyjasnienie: zawodnik moze skoczy¢ ponad drugim zawodnikiem.

Wykonywanie tumblingu trzymajac lub bedac w kontakcie z przyborem jest niedozwolone.
Dive Rolls /skoki tygrysie/ sa dozwolone.

Wyjqtek: Dive Rolls w pozycji wygietej w tyt sq niedozwolone

Wyjqtek: Dive Rolls ktore zawierajq twist ciata sq niedozwolone.

Skoki nie sg uznawane za tumbling. Dlatego tez, jezeli w ,,sciezke” wpleciony jest skok to
przerywa on seri¢ tumblingowa.

Np. : Jezeli zawodnik w L4 wykona rundak + poziomka + back handspring + whip + layout bedzie to niezgodne z

przepisami dla L4 poniewaz 2 rotacje/bez rgk/ pod rzqd sq niedozwolone na tym levelu.

LEVEL 4 TUMBLING Z MIEJSCA

Flips/ rotacje bez rak/ z miejsca i zaraz po back handspring sa dozwolone.
Max 1 flip i 0 twista sg dozwolone.

Wyjatek: aerial cartwheels i Onodies sg dozwolone

Seria 2 Flip — Flip pod rzad jest niedozwolona.

Np.: back tuck — back tuck, back tuck — punch front sa niedozwolone.

Wykonanie skoku cheer zaraz przed lub po flipie jest niedozwolone.

Np.: Poziomka + back tuck, back tuck + poziomka, pike + front flip — niedozwolone.
Wyjasnienie: Skoki cheer potgczone z % front Flip sq niedozwolone.

Wyjasnienie: Poziomka + back handspring + back tuck jest dozwolone poniewaz Flip nie jest bezposrednio po
skoku cheer.
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LEVEL 4 TUMBLING Z BIEGU

A. Max 1 flip i 0 twistow.

Wyjqtek: Aerial cartwheels i Onodis sq dozwolone

LEVEL 4 STUNTS

A. Spotter jest wymagany do kazdego Flyera powyzej wysokosci prep (2,0).

B. Stunty, gdy Flyer jest na jednej nodze na extention s3g dozwolone (2,5).
Single base lub assisted single base extended sa niedozwolone.

C. Wejscia i przej$cia w stuntach zawierajace twist:

Wejscia i przejscia twistowe do prep level (2,0) i nizej sg dozwolone max do 1 % twista
wykonanego przez Flyera w odniesieniu do powierzchni maty.

Wyjasnienie : Twist wykonany przez Flyera z dodatkowym obrotem baz wykonanym w tym samym momencie
bedzie niedozwolony, jezeli w rezultacie suma obrotow wykonanych przez Flyera przekroczy 1 'V twista.
Sedzia techniczny uzywa jako punktu odniesienia biodra Flyera, by okresli¢ sume twistow w jednym czasie.
W momencie, gdy stunt zostanie ,,zbudowany” i zawodnicy pokazq wyrazne zatrzymanie dopiero wtedy mogq

zaczqcé kolejny element zawierajgcy twist.

D. Wejscia i przejscia twistowe do extended position (2,5) sa dozwolone i musza spetnia¢

nastgpujace warunki:

1. Max do Y2 twista na extention jest dozwolone.

Np.: % twist do Liberty na extention jest dozwolone.

Wyjasnienie: Twist wykonany przez Flyera z dodatkowym obrotem baz wykonanym w tym samym

momencie bedzie niedozwolony, jezeli w rezultacie suma obrotéw wykonanych przez Flyera przekroczy
Y5 twista. Sedzia techniczny uzywa jako punktu odniesienia biodra Flyera, by okresli¢ sume twistow w
jednym czasie. W momencie, gdy stunt zostanie ,,zbudowany” i zawodnicy pokazq wyrazne zatrzymanie

dopiero wtedy mogq zaczq¢ kolejny element zawierajqcy twist.

2. Elementy na extention przekraczajace %2 az do 1 twista musza by¢ zatrzymane na

stuncie na dwoch nogach, pozyGjilplatform Iubliberty:

Np.: Full-up (1 twist) na extention do heel stretch jest niedozwolony,

Full-up na extention na dwie nogi sq dozwolone.

Wyjasnienie :: Lgdowanie w pozycji platform jest dozwolone. Pozycja platform musi by¢ widocznie
przytrzymana przed kontynuacjq ruchu _ Liberty.

Wyjasnienie: Twist wykonany przez Flyera z dodatkowym obrotem baz wykonanym w tym samym
momencie bedzie niedozwolony, jezeli w rezultacie suma obrotéw wykonanych przez Flyera przekroczy
[ twista. Sedzia techniczny uzywa jako punktu odniesienia biodra Flyera, by okresli¢ sume twistow w
jednym czasie. W momencie, gdy stunt zostanie ,,zbudowany” i zawodnicy pokazq wyrazne zatrzymanie

dopiero wtedy mogq zaczq¢ kolejny element zawierajgcy twist.

E. W trakcie przej$¢, przynajmniej 1 baza musi pozosta¢ w kontakcie z Flyerem.

Wyjqtek: Patrz ,, Release moves”

str. 77



. Wejscia i przejscia z uzyciem Flipow /rotacji bez wsparcia/ sg niedozwolone.

. Zadne stunty, piramidy czy zawodnicy nie moga poruszaé sie ponad lub pod innymi, oddzielnym

stuntem, piramidg czy zawodnikiem.

Np.: Shoulder sit przechodzqcy pod stuntem na prep jest niedozwolone.

Wyjqtek: Zawodnik moze skoczyé cheer jump nad innym zawodnikiem.

Wyjqtek: Pojedynczy zawodnik moze przejs¢ pod stuntem lub stunt moze przejs¢ nad zawodnikiem.

. Single base Split catches sa hiedozwolone.

Single based stunts z wieloma Flyerami np. Double Cupies wymagaja oddzielnych Spotterow dla

kazdego Flyera.

. Stunty — release moves

1.

Release moves sa dozwolone, ale nie moga przekroczy¢ poziomu wyciagnigtych rak.

Wyjasnienie: Jezeli release move przekroczy poziom wyciggnietych rqk, bedzie to uznane za wyrzut i/lub
zejScie i musi byc¢ zgodne z przepisami ,, Wyrzuty " i/lub ,, Zejscia . _

. Release moves nie mogg ladowac w inverted position. Wykonujgc release move z inverted

position do non-inverted position , najnizszy punkt dipu bedzie uzyty by okresli¢ czy
poczatkowa pozycja jest odwrocona /inverted/. Release moves z pozycji inverted do non-
inverted nie mogg zawiera¢ twistu. Release moves z pozycji inverted do non-inverted

ladujace na poziomie prep lub wyzej musi by¢ dodatkowy Spotter.

~N O

© oo

Release moves muszg powroci¢ do oryginalnych baz.

Wyjasnienie: Zawodnik nie moze wylgdowac na powierzchni maty bez asysty/asekuracji.
Wyjatek: Zejscie ,,C”

Wyjatek: Zejscie z True Double Coupie

. Release moves, ktore ladujg na extention musza rozpocza¢ si¢ _ i nie

moga zawiera¢ twistow i rotacji.

. Release moves rozpoczynajace si¢ z extended level nie moga zawiera¢ twista.

. Helicopters sg dozwolone max do 180 stopni rotacji i 0 twistow i muszg by¢ wytapywane

przez minimum 3 catchersow, z czego jeden ustawiony jest by chroni¢ glowe 1 ramiona.

. Release moves nie powinny si¢ przemieszczac.

. Release moves nie mogg by¢ wykonywane ponad, pod lub przez stunty, piramidy czy

zawodnikow.

10. Flyerzy wykonujacy release moves nie moga wej$¢ w kontakt ze soba.
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K. Stunty — inversions
1. Extended inverted stunts sg dozwolone. Patrz tez “Stunty” i “Piramidy”.
2. Downward inversions sg dozwolone na prep level i muszg by¢ asystowane/asekurowane
przez minimum 3 osoby (catcherséw) , z czego min 2 muszg ochrania¢ gtowg 1 ramiona

Flyera.

Wyjasnienie: Stunt nie moze przejs¢ ponad prep level i sta¢ si¢ inverted na prep level lub ponizej. (moment,
gdy Flyer schodzi w dot jest glownym problemem bezpieczenstwa).

Wyjasnienie: Catchers muszq zlapac kontakt z Flyerem w rejonie migdzy talig a ramionami by chroni¢ glowe
i ramiona Flyera.

Wyjasnienie: Downward inwersions zaczynajqgce si¢ ponizej prep level nie wymagajg 3 baz.

Wyjqtek: Two leg ,, pancake” musi rozpoczg¢ sie na wysokosci prep lub nizej i jest dozwolone, by Flyer
przeszed! przez extended position podczas wykonywania.

Wyjasnienie: Two leg Pancake nie moze zatrzymacé sig¢ lub zakonczy¢ w pozycji inverted.

3. Downward inversions musza pozosta¢ w kontakcie z oryginalng baza.
Wyjatek: Side rotating downward inversions.
Np.: W przejsciu typu cartwheel-style, oryginalna baza moze stracié¢ kontakt z Flyerem kiedy jest to
konieczne.

4. Downward inversions nie moga wej$¢ w kontakt ze soba.

L. Bazy nie mogg podtrzymywac jakiegokolwiek ciezaru Flyera, gdy same znajduja si¢ w pozycji
,mostka” lub inverted position.

Wyjasnienie: Osoba stojqca na ziemi nie jest uznawana za Flyera.

LEVEL 4 PIRAMIDY

A. Wykonywanie piramid musi by¢ zgodne z przepisami L4 “Stunt” i “Zej$cia” i sa dozwolone do
max 2 pigter.
Wejscia i przejécia twistowe do single leg extended stunts sa dozwolone max do 1 14 twista,
jezeli Flyer jest braced na poziomie prep lub nizej. Polaczenie musi by¢ nawigzane przed
rozpoczeciem tej umiejetnosci 1 kontakt musi by¢ utrzymany przez caly czas jej trwania.

B. Cigzar ciala Flyerow musi by¢ podtrzymywany przez bazy.
Wyjqtek: Patrz L4 Piramidy — release moves

C. Stunty na jednej nodze na extention (1 leg extention) nie moga by¢ podtrzymywane (brace)
przez inne stunty na jednej nodze na extention (1 leg extention).
D. Zaden stunt czy piramida nie moze przemieszczaé sie ponad lub pod innym oddzielnym stuntem

czy piramida.
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E.

F.

Np.: shoulder sits przechodzgcy pod stuntem na prep jest niedozwolony.
Wyjgtek: Pojedynczy zawodnik moze wykona¢ cheer jump ponad innym zawodnikiem.

Wyjgtek: Pojedynczy zawodnik moze przejs¢ pod stuntem lub stunt moze przejs¢ ponad pojedynczym zawodnikiem.

Kazda umiejetnos¢ dozwolona jako L4 Piramidy-release moves jest tez dozwolona, jezeli Flyer
pozostaje w kontakcie z bazg lub bracerem (lub dwoma jezeli potrzeba).
Np.: Pancake na extention bedzie wymagat posiadania dwoch bracerow.
Piramidy-Release Moves
1. W trakcie przejs$cia w piramidzie Flyer moze przej$¢ wysokos¢ 2 osob majac kontakt
fizyczny z co najmniej 1 osobg na prep lub ponizej. Kontakt musi by¢ utrzymany z tg samag
osobg przez caty czas trwania elementu.
Wyjasnienie: Kontakt musi by¢ nawigzany z bazg na powierzchni maty jeszcze przed utratq kontaktu z
bracerem/rami.
Wyjgtek: Podczas gdy wykonywanie Tic-Tock z prep level lub wyzej do extention jest niedozwolone w L4
Stunts, ten sam element bedzie dozwolony W L4 Pyramid Release Moves, jezeli Flyer bedzie miaf kontakt z
minimum 1 osobq na prep lub nizej. Flyer wykonujqcy Tic-Tock musi by¢ wspierany (braced) przez caly czas
trwania elementu.
Wyjasnienie: Stunty i przejscia zawierajgce twist sq dozwolone do 1 % twista, jezeli sq potgczone z minimum
1 osobqg (bracerem) na prep level lub ponizej.
2. W trakcie przejscia w piramidzie, Flyer moze przej$¢ ponad innym Flyerem, jezeli ma
kontakt z tym Flyerem bedacym na prep lub nizej.
3. Bezposredni ciezar ciala nie moze by¢ dzwigany przez osoby na 2 pi¢trze.
Wyjasnienie: Przejscie musi by¢ plynne, nie zatrzymane.
4. Non-inverted transitional piramids moga zawiera¢ zmiany baz pod warunkiem:

a) Flyer musi pozosta¢ w statym kontakcie z osobg na prep i ponizej.

Wyjasnienie: Kontakt musi by¢ z bazq znajdujgcq sie na powierzchni maty zanim straci kontakt z
bracerem/rami.

b) Flyer musi zosta¢ wytapany przez min 2 catcherséw (minimum 1 catcher i 1 Spotter).
Obydwoje catchersi muszg sta¢ stabilnie na ziemi i nie moga by¢ zaangazowani w
zadne inne elementy choreografii, gdy przejscie zostanie zainicjowane. (Wykonanie
dipu by wyrzuci¢ Flyera jest uznawane za rozpoczgcie elementu).

5. Non-inverted piramid release moves muszg by¢ wytapywane przez minimum 2 catchersow
(min 1 catcher i 1 Spotter).
a) Obydwoje catchersi muszg sta¢ stabilnie na powierzchni maty.
b) Obydwoje catchersi musza obserwowac Flyera przez caty czas trwania elementu.

6. Realese moves nie mogg by¢ braced/polaczone z Flyerami powyzej prep level.

G. L4 Pyramids-Inversions

1. Musza przestrzegac przepisow L4 Stunt Inversions.
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H. L4 Pyramids - Release Moves w/ Braced Inversions

1.

o > ™

Przejscia w piramidach moga zawiera¢ braced inversions (w tym braced flips), jezeli
kontakt jest utrzymany z minimum 2 osobami na prep lub ponizej. Kontakt musi by¢

utrzymany przez caty czas trwania elementu z innymi Flyerami lub bazami.

Wyjasnienie: Kontakt z bazq musi zostac¢ nawigzany zanim Flyer straci kontakt z bracerem.

Wyjasnienie: Braced flips muszq by¢ podtrzymywane po 2 oddzielnych stronach (np. lewa — prawa, lewa —
tyl itp.) przez 2 osobne osoby. (Np..: 2 osoby podtrzymujqce Flyera za jedng reke bedzie niedozwolone). Flyer

musi by¢ podtrzymywany po 2 z 4 stron swojego ciata (przod, tyl, prawa, lewa).
Braced inversions (w tym braced flips) s3 dozwolone do max 1 Y4 rotacji i 0 twista.
Braced inversions (w tym braced flips) nie moga zawiera¢ zmiany baz.

Braced inversions (w tym braced flips) musza by¢ ptynnie wykonane/bez zatrzymania/.

Wszystkie braced inversions (w tym braced flips) ki6re nie zawieraja twistd musza byé
wylapywane przez min 3 catchersow. Braced flips Ki6re laduja W pozycji pionowej na prep

Wyjatek: Braced flips, ktore lgdujg w pionowej pozycji na prep lub powyzej muszq mie¢ minimum 1
catchersa i 2 spotterow.
a) Wszyscy 3 osoby muszg stabilnie sta¢ na powierzchni maty.
b) Wszyscy 3 osoby muszg obserwowac Flyera przez caty element.
€) 3 osoby nie moga by¢ zaangazowani w jakiekolwiek inne elementy choreografii, gdy
element zostaje rozpoczety ( Wykonanie dipu, by wyrzuci¢ Flyera uznawane jest za

rozpoczecie elementu).

. Braced inversions (w tym braced flips) nie moga kierowac si¢ ku podlodze w trakcie

inverted.

. Braced inversions (w tym braced flips) nie moga wej$¢ w kontakt z innymi wykonujacymi

ten element.

. Braced inversions (w tym braced flips) niec moga by¢ wspierane(braced) lub polgczone z

Flyerami znajdujacymi si¢ powyzej prep level.

LEVEL 4 ZEJSCIA

UWAGA: Jako “Zejscia” rozumiemy sytuacje, gdy Flyer jest wytapywany do kolyski lub

“wypuszczany” i asekurowany/asystowany az wylgduje na powierzchni maty.

A

Kotyski ze stuntow jedno-bazowych musza mie¢ oddzielnego Spottera, ktory minimum 1 r¢ka
ochrania glowe i ramiona Flyera.
Kotyski ze stuntow wielobazowych musza mie¢ 2 catchers oraz oddzielnego Spottera , ktory

minimum 1 rekg ochrania gtowe i ramiona Flyera.
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Wyjatek : Zej$cia na powierzchni¢ maty z poziomu pewyzejbieder; muszg by¢
asystowane/asekurowane przez oryginalng baze i/lub spottera.

Wyjatek : Proste zejScia lub mate zeskoki , bez zadnych dodatkowych sztuczek , z poziomu
bioder lub nizej to jedyne zejscia, ktore nie wymagaja asysty/asekuracji. Bazy nie powinny by¢
celowo zrzucane, przemieszcza¢ si¢ lub podrzuca¢ zawodnika na powierzchni¢ maty bez

asysty/asekuracji.
Wyjasnienie: Zawodnik nie moze wylgdowac na powierzchni maty z pozycji powyzej poziomu bioder bez

asysty/asekuraciji.

Max 2 i Y4 twista sg dozwolone ze stuntéw na 2 nogach.

Wyjasnienie: Twist z platform position nie moze osiqgngé¢ 1 i 4 obrotu /poniewaz nie jest on uznawany za two leg
stunt/.

Max 1 i Y4 twista sg dozwolone ze stuntoéw na 1 nodze.

Wyjasnienie. Platform position nie jest uznawane za stunt na 2 nogach.

Zadne stunty, piramidy, zawodnicy czy przypory nie moga poruszaé sie ponad lub pod
wykonywanym zej$ciem oraz zej$cie nie moze zosta¢ wyrzucone nad, pod czy przez stunt,
piramidg, zawodnika oraz przybor.

Wykonujgc max 11 % twista do kotyski , zadne inne dodatkowe sztuczki nie mogg by¢
wykonane.

Niedozwolone sa zej$cia zawierajace rotacje bez kontaktu Flyera z innymi.

Podczas zejscia stunt/piramida nie powinna si¢ przemieszczac.

Flyerzy w trakcie zej$cia nie mogg wejs¢ w kontakt ze soba.

Jakiekolwiek Tension drops/rolls sa niedozwolone.

Gdy wykonujemy kotyske z single based stunt wieloma Flyerami np. Double Cupies, 2
catchersi muszg ztapa¢ kazdego z Flyerow. Catchers i bazy muszg sta¢ stabilnie na powierzchni
maty przed rozpoczgciem zejscia.

Zejscia z pozycji odwroconych (inverted positions) nie moga zawiera¢ twistow.

LEVEL4 TOSSES/WYRZUTY

A. Wyrzuty sa dozwolone do max 4 baz. Jedna baza musi sta¢ za Flyerem podczas wyrzutu.

B. Wyrzuty musza by¢ wykonywane, gdy wszystkie bazy maja stopy na powierzchni maty i
muszg by¢ wytapywane do kotyski. Flyer musi by¢ wytapany w kotyske przez minimum 3
oryginalne bazy, z ktorych jedna ochrania glowe i ramiona Flyera. Bazy nie mogg si¢

przemieszczaé podczas wyrzutu.
Np.: nie mozna specjalnie przemieszczac sie w trakcie wyrzutu.

Wyjqtek: 1/2 obrotu wykonana przez bazy jest dozwolona przy wykonaniu kick full basket.
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Rotacje i pozycje odwrocone /inverted/ podczas wyrzutu sg niedozwolone.

Zadne stunty, piramidy, zawodnicy czy przybory nie mogg przemieszczaé sie nad lub pod
wyrzutem oraz wyrzut nie moze by¢ skierowany ponad, pod lub przez stunty, piramidy,
zawodnika czy przybory.

Max 2 sztuczki sg dozwolone podczas wyrzutu.
Np: Kick full, full up toe touch.

W trakcie wyrzutu zawierajacego 1 i Y2 twista, zadna inna sztuczka nie jest dozwolona.
Zabronione np: kick double jest niedozwolone.

Wyrzuty nie mogg osiggna¢ 2 i %4 twista.

Flyerzy w oddzielnych wyrzutach nie moga wej$¢ w kontakt ze soba.

W wyrzucie moze by¢ tylko 1 Flyer.
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LEVEL 5(L5) - ELITE DIVISION

LEVEL 5 TUMBLING —przepisy ogolne

A. Wszystkie elementy tumblingu musza zaczynac si¢ 1 konczy¢ na macie.
Wyjasnienie: Osoba wykonujgca tumbling moze odbi¢ si¢ z nog i wylgdowac w stuncie/kotysce.
Jezeli po wybiciu jest element zawierajqcy rotacje bioder ponad glowg wtedy osoba wykonujgca ten element musi
zostac ztapana i zatrzymana w non-inverted /nie odwroconej/ pozycji zanim bedzie kontynuowata kolejne elementy

zawierajgce rotacje wchodzgc na stunt.
Np. Rundak + handspring + wybicie z nog lub kontakt z bazg/bracerem prosto do back Flipa bedzie niezgodne z
tym przepisem dla lezeli 1-5. Wyrazne oddzielenie elementow tumbling /na macie/ od tumblingu bedgcego
wejsciem na stunt/piramide jest potrzebne, by element byt dozwolony - ztapanie Flyera w kolyske i wykonanie
dipu, by rozpoczqc¢ wyrzut do rotacji jest dozwolone.
B. Tumbling nad, pod lub przez stunty, zawodnika Iub przybor jest niedozwolony.
Wyjasnienie: zawodnik moze skoczy¢ ponad drugim zawodnikiem.
C. Wykonywanie tumbling trzymajac lub bg¢dac w kontakcie z przyborem jest niedozwolone.
D. Dive Rolls /skoki tygrysie/ sg dozwolone.
Wyjqtek: Dive Rolls ktore zawierajg twist ciata sq niedozwolone.
E. Skoki nie sg uznawane za tumbling. Dlatego tez, jezeli w ,,Sciezke” wpleciony jest skok to

przerywa on seri¢ tumblingowa.

LEVEL 5 TUMBLING Z MIEJSCA/ TUMBLING Z BIEGU
A. Max 1 flipi I twist sa dozwolone.

LEVEL 5 STUNTS

A. Spotter jest wymagany do kazdego Flyera powyzej wysokosci prep (2,0).

B. Stunty, gdy Flyer jest na jednej nodze na extention sg dozwolone (2,5).

C. Wejscia i przej$cia w stuntach zawierajace twist sg dozwolone max do 2 i %4 twista wykonane

przez Flyera w odniesieniu do powierzchni maty.
Wyjasnienie : Twist wykonany przez Flyera z dodatkowym obrotem baz wykonanym w tym samym momencie bedzie
niedozwolony, jezeli w rezultacie suma obrotow wykonanych przez Flyera przekroczy 2 i 1/4 twista. Sedzia
techniczny uzywa jako punktu odniesienia biodra Flyera, by okreslic sume twistow w jednym czasie. W momencie,
gdy stunt zostanie ,,zbudowany” i zawodnicy pokazg wyrazne zatrzymanie dopiero wtedy mogq zaczqc kolejny
element zawierajgcy twist.

D. Wejscia i przej$cia z uzyciem Free Flipping /rotacje bez rak i bez kontaktu z innymi
zawodnikami / sg niedozwolone.

E. Single base Split catches sg niedozwolone.

F. Single based stunts z wieloma Flyerami np. Double Cupies wymagaja oddzielnych Spotteréw dla
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kazdego Flyera.
G. Stunty — release moves
1. Release moves sg dozwolone, ale nie moga przekroczy¢ wysokosci 18 cali (46
centymetrow) powyzej poziomu wyciggnigtych rak.
Wyjasnienie: Jezeli release move przekroczy wysokosc 18 cali (46 centymetrow) powyzej poziomu

wyciggnietych rgk, bedzie to uznane za wyrzut i/lub zejscie i musi byc¢ zgodne z przepisami ,, Wyrzuty” i/lub

., Zejscia”.

2. Release moves nie mogg ladowac w inverted position. Wykonujac release move z inverted
position do non-inverted position , najnizszy punkt dipu bedzie uzyty by okresli¢ czy
poczatkowa pozycja jest odwrdcona /inverted/. Release moves z pozycji inverted do non-
inverted nie mogg zawieraé twistu.

Wyjgtek: Front handspring up to extended stunt mogq zawieraé¢ max Y twista.

Przy Release moves z pozycji inverted do non-inverted ladujace na poziomie prep lub

wyzej musi posiada¢ dodatkowego Spottera.

4. Release moves musza powrdci¢ do oryginalnych baz.

Wyjasnienie: Zawodnik nie moze wylgdowac na powierzchni maty bez asysty/asekuracji.
Wyjatek: Zejscie ,,C”
Wyjatek: Zejscie z True Double Coupie

5. Helicopters sag dozwolone max do 180 stopni rotacji i musza by¢ wytapywane przez
minimum 3 catchersow z czego 1 ustawiony jest, by chroni¢ glowe i ramiona.

6. Release moves nie powinny si¢ przemieszczac.

7. Release moves nie moga by¢ wykonywane ponad, pod lub przez stunty, piramidy czy
zawodnikow.

8. Flyerzy wykonujacy release moves nie moga wejs¢ w kontakt ze soba.

Wyjatek: Zejscie z True Double Coupie
H. Stunty — inversions

1. Extended inverted stunts sg dozwolone. Patrz tez L5 “Stunty” i “Piramidy”.

2. Downward inversions sg dozwolone od ponad prep level i muszg by¢
asystowane/asekurowane przez minimum 3 bazy, z czego min 2 muszg ochrania¢ glowe i
ramiona Flyera.

Kontakt musi by¢ zainicjowany na poziomie ramion (lub wyzej) baz.
Wyjasnienie: Catchers muszq zlapac kontakt z Flyerem w rejonie miedzy talig, a ramionami by chroni¢
glowe i ramiona Flyera.

Wyjasnienie: Downward inwersions zaczynajgce sie od prep level lub nizej nie wymagajg 3 cathersow.

Jezeli stunt zaczyna sie na prep level lub nizej i prechodzi powyzej prep level wymagane jest 3 catcersow.
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Wyjatek: Kontrolowany [BIIEEHIE stuntu, gdzie Flyer jest na extention w inverted position (np. stanie na

rekach) do poziomu ramion jest dozwolone.
3. Downward inversions musza pozosta¢ w kontakcie z oryginalng bazg.
Wyjqtek: oryginalna baza moze stracié¢ kontakt z Flyerem kiedy jest to konieczne.
Np.: zejscie typu cartwheel-style
4. Downward inversions z poziomu ponad prep:
a) Nie mogg zatrzymac si¢ w inverted position.
Np: Cartwheel roll off bedzie dozwolone poniewaz Flyer lqduje na swoich stopach.
Wyjatek: Kontrolowane BDIEEHIE stuntu gdzie Flyer jest na extention w inverted position (np. stanie na

rekach) do poziomu ramion jest dozwolone.
b) Nie mogg ladowac na ziemi lub dotyka¢ jej bedac w inverted position.
Wyjasnienie: Lgdowanie w prone lub supine position ( pozycja horyzontalna twarzq w dét i twarzqg w
gore) ze stuntu na extention musi w widoczny sposob zatrzymac si¢ w non-inverted position i zosta¢
przytrzymany zanim przejdzie do jakiejkolwiek invercji na ziemi.
5. Downward inversions nie mogg wejs¢ w kontakt ze sobg.
I.  Bazy nie mogg podtrzymywac jakiegokolwiek ciezaru Flyera, gdy same znajduja si¢ w pozycji

,mostka” lub inverted position.

LEVEL5 PIRAMIDY
A. Wykonywanie piramid musi by¢ zgodne z przepisami L5“Stunt” i “Zej$cia” i s3 dozwolone do
max 2 pigter.

B. Cigzar ciata Flyerow musi by¢ podtrzymywany przez bazy.
Wyjgtek: Patrz L5 Piramidy — release moves
C. Piramidy-Release Moves
1. W trakcie przej$cia w piramidzie Flyer moze przejs¢ wysokos¢ 2 osob majac kontakt
fizyczny z co najmniej 1 osobg na prep lub ponize;j.
Wyjasnienie: Kontakt musi by¢ nawigzany z bazg na powierzchni maty jeszcze przed utratq kontaktu z
bracerem/rami.
2. Bezposredni cigzar ciala nie moze by¢ dzwigany przez osoby na 2 pigtrze.
Wyjasnienie: Przejscie musi byc¢ plynne, nie zatrzymane.
3. Non-inverted piramid release moves musza by¢ wytapywane przez minimum 2 catcherséw
(min 1 catcher i 1 Spotter).
a) Obydwoje catchersi muszg sta¢ stabilnie na powierzchni maty.
b) Obydwoje catchersi musza obserwowacé Flyera przez caty czas trwania elementu.
4. Non-inverted transitional piramids mogg zawiera¢ zmiany baz. Zmieniajac bazy:
a) Flyer musi pozosta¢ w statym kontakcie z osobg na prep i ponizej.

Wyjasnienie: Kontakt musi by¢ z bazq znajdujqcq sie na powierzchni maty zanim straci kontakt z
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5.

bracerem/rami.

b) Flyer musi zosta¢ wytapany przez min 2 catcherséw (minimum 1 catcher i 1
Spotter). Obydwoje catchersi muszg sta¢ stabilnie na ziemi i nie moga by¢
zaangazowani w zadne inne elementy choreografii, gdy przejscie zostanie
zainicjowane. (Wykonanie dipu, by wyrzuci¢ Flyera jest uznawane za rozpoczgcie
elementu).

Release moves nie mogg by¢ braced/potaczone z innym Flyerem powyzej prep level.

D. L5 Pyramids-Inversions

1.

Musza przestrzega¢ przepisow L5 Stunt Inversions.

E. L5 Pyramids - Release Moves w/ Braced Inversions

1.

7.

Przejscia w piramidach moga zawiera¢ braced inversions (w tym braced flips), jezeli
kontakt jest utrzymany z minimum 1 osoba na prep lub ponizej. Kontakt musi by¢

utrzymany przez caty czas trwania elementu z innymi Flyerami lub bazami.

Wyjasnienie: Kontakt z bazq musi zosta¢ nawigzany zanim Flyer straci kontakt 7 bracerem.

. Braced inversions (w tym braced flips) sg dozwolone do max 1 i Y4 rotacji i %2 twista.

. Braced inversions ( w tym braced flips), ktore przekraczajg %2 twista sa jedynie dozwolone

z max Y4 flipa/rotacji zawierajgcej uwolnienie Flyera z pozycji pionowej, nie odwrocone;j i
nie przechodzi przez pozycj¢ horyzontalng (np: kotyska, prone itp) i nie przekraczaja 1

twista.

Wyjasnienie: Dozwolone - zawodnik wyrzucony z pozycji pionowej, non-inverted (np z basket toss)
wykonujgcey full twist i 3/4 rotacji w tyt do prone position majqc jednoczesnie kontakt z 1 bracerem.

Piramidy z przejSciem w pozycji Inverted nie moga zawiera¢ zmiany baz.

. Braced inversions (w tym braced flips) musza by¢ ptynnie wykonane/bez zatrzymania/.

. Wszystkie braced inversions (w tym braced flips) musza by¢ wylapywane przez min 3

catchersow.
Wyjatek: Braced flips, ktore lqgdujg w pionowej pozycji na prep lub powyzej wymagajg min 1 catchersa i 2
spotterow.

a) Wszystkie 3 osoby muszg stabilnie sta¢ na powierzchni maty

b) Wszystkie 3 osoby muszg obserwowac Flyera przez caty element.

c) Wszystkie 3 osoby nie mogg by¢ zaangazowane w jakiekolwiek inne elementy
choreografii, gdy element zostaje rozpoczety (Wykonanie dippu by wyrzuci¢ Flyera
uznawane jest za rozpoczecie elementu).

Wszystkie braced inversions ( w tym braced flips), ktore zawierajg twist (od Y4 i wiecej)
musza by¢ wylapywane przez min 3 catchersow. Wszyscy 3 musza mie¢ kontakt z

Flyerem w trakcie wylapywania..
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a) Wszystkie 3 osoby muszg sta¢ stabilnie na powierzchni maty.

b) Wszystkie 3 osoby muszg obserwowac Flyera przez caty element.

c) Wszystkie 3 osoby nie mogg by¢ zaangazowani w jakiekolwiek inne elementy
choreografii, gdy element zostaje rozpoczety ( Wykonanie dipu by wyrzuci¢ Flyera
uznawane jest za rozpoczecie elementu).

8. Braced inversions (w tym braced flips) nie mogg kierowac¢ si¢ ku podtodze w trakcie bycia
w Flyera w pozycji inverted.

9. Braced flips nie mogg wej$¢ w kontakt z innymi wykonujacymi ten element.

10. Braced inversions (w tym braced flips) nie mogg by¢ wspierane(braced) lub polaczone z

Flyerami znajdujacymi si¢ powyzej prep level.

LEVEL 5 ZEJSCIA
UWAGA: Jako “Zejscia” rozumiemy sytuacje, gdy Flyer jest wytapywany do kolyski lub
“wypuszczany” i asekurowany/asystowany az wylgduje na powierzchni maty.
A. Kotyski ze stuntow jedno-bazowych musza mie¢ oddzielnego Spottera, ktory minimum 1 reka
ochrania glowe 1 ramiona Flyera.
B. Kolyski ze stuntoéw wielobazowych musza mie¢ 2 catchers oraz oddzielnego Spottera , ktory
minimum 1 r¢kg ochrania glow¢ i ramiona Flyera.
C. Zejscia muszg by¢ wylapywane przez oryginalne bazy.
Wyjatek: Zejscia na powierzchnie maty zpeziemu-powyzej-bioder, muszq byc¢ asystowane/asekurowane przez
oryginalng baze iU SpOtiera:
Wyjqtek : Proste zejscia lub mate zeskoki , bez zadnych dodatkowych sztuczek , z poziomu bioder lub nizej to
Jedyne zejscia, ktore nie wymagajg asysty/asekuracji. Bazy nie powinny by¢ celowo zrzucane, przemieszczac sie
lub podrzucac zawodnika na powierzchnie maty bez asysty/asekuracyi.
Wyjasnienie: Zawodnik nie moze wylgdowac na powierzchni maty z pozycji powyzej poziomu bioder bez
asysty/asekuracji.
D. Max 2 i %4 twista sg dozwolone ze wszystkich stuntow.
E. Zadne stunty, piramidy, zawodnicy czy przypory nie moga poruszaé sie ponad lub pod

wykonywanym zej$ciem oraz zej$cie nie moze zosta¢ wyrzucone nad, pod czy przez stunt,

piramidg, zawodnika oraz przybor.

F. Niedozwolone s3 zej$cia zawierajace rotacj¢ bez kontaktu Flyera z innymi.
G. Podczas zejscia stunt/piramida nie powinna si¢ przemieszczac.
H. Flyerzy w trakcie zej$cia nie moze wejs¢ w kontakt ze soba.

I.  Jakiekolwiek Tension drops/rolls sa niedozwolone.
J.  Gdy wykonujemy kotyske z single based stunts z wieloma Flyerami np. Double Cupies, 2

catchersOw musi ztapa¢ kazdego z Flyerow. Catchers 1 bazy muszg sta¢ stabilnie na
str. 88



powierzchni maty przed rozpoczeciem zejscia.

K. ZejScia z pozycji odwrdconych (inverted positions) nie mogg zawierac¢ twistow.

LEVELS5 TOSSES/WYRZUTY

A. Wyrzuty sg dozwolone do max 4 baz. Jedna baza musi sta¢ za Flyerem podczas wyrzutu.

B. Wyrzuty musza by¢ wykonywane, gdy wszystkie bazy maja stopy na powierzchni maty i
muszg by¢ wytapywane do kotyski. Flyer musi by¢ wytapany w kotyske przez minimum 3
oryginalne bazy, z ktorych jedna ochrania gtowe i ramiona Flyera. Bazy nie mogg si¢
przemieszczaé podczas wyrzutu.

Np: nie mozna specjalnie przemieszczaé si¢ w trakcie wyrzutu.
Wyjqtek: 1/2 obrotu wykonana przez bazy jest dozwolona przy wykonaniu kick full basket.

C. Flyer musi mie¢ obie stopy w rekach baz (w "koszu") podczas rozpoczecia/inicjacji wyrzutu.

D. Rotacje i pozycje odwrdocone /inverted/ podczas wyrzutu sg niedozwolone.

E. Zadne stunty, piramidy, zawodnicy czy przybory nie moga przemieszczaé si¢ nad lub pod
wyrzutem oraz wyrzut nie moze by¢ skierowany ponad, pod lub przez stunty, piramidy,
zawodnika czy przybory.

F. Max 2 i 1/2 twista jest dozwolona.

G. Flyerzy w oddzielnych wyrzutach nie moga wej$¢ w kontakt ze soba.

H. W wyrzucie moze by¢ tylko 1 Flyer.
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LEVEL 6 (L6) - PREMIER DIVISION

LEVEL 6 TUMBLING —przepisy ogolne

A. Wszystkie elementy tumblingu musza zaczynac si¢ 1 konczy¢ na macie.
Wyjgtek 1: Osoba wykonujgca tumbling moze odbi¢ si¢ z nog i wylgdowac w stuncie/kolysce.
Jezeli po wybiciu jest element zawierajqcy rotacje bioder ponad glowg wtedy osoba wykonujgca ten element musi

zostac ztapana i zatrzymana w non-inverted /nie odwroconej/ pozycji zanim bedzie kontynuowata kolejne elementy

zawierajqce rotacje¢ wchodzqgc na stunt.

Wyjgtek 2: Rundak + salto w tyl i standing single back handspring + salto w ty? sq¢ dozwolone. Zadne inne
elementy tumblingu przed rundakiem czy przed standing back handspring nie s¢ dozwolone.

B. Tumbling nad, pod lub przez stunty, zawodnika Iub przyboér jest niedozwolony.
Wyjasnienie: zawodnik moze skoczyé ponad drugim zawodnikiem.

C. Wykonywanie tumbling trzymajac lub bg¢dac w kontakcie z przyborem jest niedozwolone.

D. Dive Rolls /skoki tygrysie/ sa dozwolone.

Wyjqtek: Dive Rolls ktore zawierajq twist ciata sq niedozwolone.

LEVEL 6 TUMBLING Z MIEJSCA/ TUMBLING Z BIEGU

A. Max 1flipi1twist sa dozwolone.

LEVEL 6 STUNTS
A. Spotter jest wymagany :
1. Podczas stuntu, gdzie baza trzyma Flyera na 1 r¢ku (1 arm stunt) powyzej prep level,
innych niz cupies lub liberty.
Wyjasnienie: 1 arm heel stretch, arabesque, high torch, scorpios, bow & arrow itp. wymagajq spottera.
2. Gdy wejscie/przejScie zawiera:
a) release move z twistem wigkszym niz 360 stopni

b) release move z inwercja /pozycja odwrocona/ ladujac na prep lub nizej

3. W stuntach, w ktorych Flyer jest w pozycji inverted powyzej prep level.
4. Gdy Flyer jest wypuszczany z poziomu powyzej ziemi do 1 arm stunt.
B. Stunty, gdy Flyer jest na jednej nodze na extention sag dozwolone (2,5).
C. WejScia i przejscia w stuntach zawierajace twist sa dozwolone max do 2 i ¥4 twista wykonanego
przez Flyera w odniesieniu do powierzchni maty.
Wyjasnienie : Twist wykonany przez Flyera z dodatkowym obrotem baz wykonanym w tym samym momencie bedzie

niedozwolony, jezeli w rezultacie suma obrotéow wykonanych przez Flyera przekroczy 2 i Y twista. Sedzia

techniczny uzywa jako punktu odniesienia biodra Flyera, by okresli¢ sume twistow w jednym czasie. W momencie,
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gdy stunt zostanie ,,zbudowany” i zawodnicy pokazg wyrazne zatrzymanie dopiero wtedy mogq zaczqc kolejny

element zawierajqcy twist.

D. Wejscia i przejscia z uzyciem Free Flipping /rotacje bez rak i bez kontaktu z innymi

zawodnikami / oraz z uzyciem assisted flipping sa dozwolone.

Rotacje musza rozpoczyna¢ si¢ z podtoza i mogg mie¢ max 1 rotacje i 1 %4 twista.
Wyjqtek 1: Rotacje do kolyski majg 1 % rotacji. Wszystkie takie elementy wylapywane ponizej poziomu ramion
muszq miec 2 catchersow (np. rotacja lgdujqca w kolysce)
Wyjgtek 2: Rundak + salto w tyt i standing single back handspring + salto w tyl sq dozwolone. Zadne inne
elementy tumblingu przed rundakiem czy przes standing back handspring nie s¢ dozwolone.
Wyjasnienie: Stunty i przejscia z uzyciem Free Flipping, ktore nie rozpoczyna sie z maty sq niedozwolone.
Wyjasnienie: Toe pitch, leg pitch oraz podobne typy wyrzutow nie sq dozwolone jako poczqtek elementow
zawierajqcych Free Flipping.
E. Single base Split catches sg niedozwolone.
F. Single based stunts z wieloma Flyerami np. Double Cupies wymagaja oddzielnych Spotterow dla
kazdego Flyera.
G. Stunty — release moves
1. Release moves sa dozwolone, ale nie moga przekroczy¢ wysokosci 18 cali (46
centymetrow) powyzej poziomu wyciggnigtych rak.
Wyjasnienie: Jezeli release move przekroczy wysokosc 18 cali (46 centymetrow) powyzej poziomu
wyciggnietych rgk, bedzie to uznane za wyrzut i/lub zejscie i musi by¢ zgodne z przepisami ,, Wyrzuty” i/lub
., Zejscia”.
2. Release moves nie mogg ladowac w inverted position.
3. Release moves muszg powrécic¢ do oryginalnych baz.
Wyjasnienie: Zawodnik nie moze wylgdowac na powierzchni maty bez asysty/asekuracyi.
Wyjgtek 1: Wyrzuty typu rix COBOISIIE do nowych baz sq dozwolone jezeli stunt jest wyrzucony przez single
base i wylapany przez minimum [ baze i dodatkowego spottera ktorzy nie sq zaangazowani w Zaden inny
element choreografii gdy przejscie wyrzutem jest rozpoczynane.
Wyjgtek 2: Zejscie z True Double Coupie
4. Helicopters sag dozwolone max do 180 stopni rotacji i muszg by¢ wytapywane przez
minimum 3 catcherséw z czego 1 ustawiony jest, by chroni¢ gtowg 1 ramiona.
5. Release moves nie powinny si¢ przemieszczac (Patrz wyjatek pkt 3 powyzej).
6. Release moves nie moga by¢ wykonywane ponad, pod lub przez stunty, piramidy czy
zawodnikow.
7. Flyerzy wykonujacy release moves nie moga wejs¢ w kontakt ze soba.
Wyjqtek: Zejscie z True Double Coupie
H. Stunty — inversions
1. Downward inversions z poziomu powyzej prep level muszg by¢ asystowane/asekurowane

przez minimum 2 catchersow. Flyer musi zachowac staty kontakt z baza.
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LEVEL 6 PIRAMIDY

A. Piramidy sg dozwolone do 2% pigtra

B. Dla piramid 2% pigtra musza by¢ minimum 2 spotterzy, jeden pomagajacy "utrzymac"
piramidg, oraz obaj ubezpieczajacy kazdego Flyera ktory znajduje si¢ powyzej wysokosci 2
0sob i ktorego gtowne wsparcie nie ma minimum jednej stopy na ziemi. Obaj spotterzy musza
by¢ na pozycji, gdy Flyer "wchodzi" na piramide. Jeden spotter musi by¢ za Flyerem, a drugi
musi by¢ przed Flyerem lub po boku piramidy tak by zdazy¢ ztapa¢ Flyera gdyby schodzit do
przodu. W momencie gdy piramida "stanie" stabilnie i tuz przed zejSciem, ten spotter moze
przemiesci¢ sie do tytu by ztapa¢ Flyera w kotysce. Jako, ze jest wiele rodzajow piramid,
zaleca si¢ doktadne sprawdzenie nowych piramid by sprawdzi¢ gdzie spotterzy powinni sta¢ by
zapewni¢ bezpieczenstwo.
Wyjasnienie: Dla wszystkich piramid "wiez" (2-1-1 thigh stant) potrzebny jest spotter, ktory nie ma kontaktu z
piramidg i usytuowany jest za Flyerem oraz 1 bracer asystujqgcy osobie znajdujqcej si¢ na srodkowym poziomie.

C. Free-flying mounts /wejscie gdy Flyer jest "wrzucany" na stunt/ rozpoczynajace si¢ z poziomu
maty nie mogg rozpoczynac si¢ z pozycji stania na rekach i sg dozwolone do max 1 rotacji

(max ¥ free flip miedzy "wypuszczeniem" a ztapaniem) oraz 1 twist lub O twista i 2 rotacje.

Free-flying mounts rozpoczynajace sie z powyzej poziomu maty sa dozwolone i moga byé

wykonane z max 1 rotacja (max ¥4 free flip miedzy "wypuszczeniem" a ztapaniem) i 0 twistem

lub max 0 rotacji i 2 twisty.

Wyjasnienie: Free-flying mounts nie mogq znacznie przekroczy¢ wysokosci zamierzonego elementy i nie mogg
przejs¢ ponad, pod ani przez inne stunty, piramidy czy zawodnikow.
D. Piramidy-Release Moves
1. W trakcie przejs$cia w piramidzie Flyer moze przekroczy¢ wysokos¢ 2 2 pod warunkiem,
ze:

a) Za kazdym razem gdy wykonywany jest release move z poziomu bazy 2-go pietra i
jest wylapywany przez baze 2-go pigtra, baza tapigca Flyera musi rowniez by¢ ta baza
ktora "wypuscita" tego Flyera (np. wykonujac tic-tocks).

b) Free release move z piramidy z wysokosci 2 %2 nie mogg ladowa¢ w prone lub
inverted position.

E. L6 Pyramids-Inversions
1. Elementy zawierajace invercje sg dozwolone do max 2 %2 wysokosci.

2. Downward inversions z poziomu powyzej prep muszg by¢ asystowane przez minimum 2
bazy. Flyer musi zachowac staty kontakt z baza lub innym Flyerem.
F. L6 Pyramids - Release Moves w/ Braced Inversions
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1. Braced flips sg dozwolone do max 1 i ¥4 rotacji i 1 twista.

2. Braced flips sg dozwolone jezeli bezposredni kontakt fizyczny jest zachowany z minimum
1 Flyerem na poziomie prep lub ponizej i musi by¢ wylapany przez minimum 2
catchersow.

Wyjgtek: Braced inversion do piramidy o wysokosci 2 %> moze by¢ wylapana przez 1 osobe.

3. Wszystkie braced inversions (w tym braced flips) ktore ladujg w pozycji pionowej na prep
level lub powyzej wymagajg minimum 1 bazy i 1 dodatkowego spottera pod warunkiem:

a) Baza/Spotter musza stabilnie sta¢ na powierzchni maty

b) Baza/Spotter musza obserwowac Flyera przez caty element.

c) Baza/Spotter nie mogg by¢ zaangazowane w jakickolwiek inne elementy choreografii,
gdy element zostaje rozpoczety (Wykonanie dippu by wyrzuci¢ Flyera uznawane jest
za rozpoczgcie elementu).

G. Free released moves z piramidy o wysoko$ci 2 %5 :
1. Nie mogg ladowa¢ w prone lub inverted position.
2. Sa dozwolone do max O rotacji i 1 twista.

H. Stunt na 1 r¢gku na extention typu Paper Dolls wymaga spottera dla kazdego z Flyerow.

LEVEL 6 ZEJSCIA

UWAGA: Jako “Zejscia” rozumiemy sytuacje, gdy Flyer jest wytapywany do kotyski lub

“wypuszczany” i asekurowany/asystowany az wylgduje na powierzchni maty.

A. Kotyski ze stuntow jedno-bazowych ktore przekraczajg 1 ¥4 twista musza miec spottera
asystujacego przy kotysce , ktory minimum 1 rekg ochrania glowe i ramiona Flyera.

B. Zejscia na powierzchni¢ maty muszg by¢ asystowane/asekurowane przez oryginalng baze lub
spottera.

Wyjatek: Proste zejscia lub mate zeskoki , bez Zadnych dodatkowych sztuczek , z poziomu  bioder lub nizej to
Jjedyne zejscia, ktore nie wymagajq asystylasekuracji.
Wyjasnienie: Zawodnik nie moze wylgdowac na powierzchni maty z pozycji powyzej poziomu bioder bez

asysty/asekuracji.

Cc. Max 2 i % twista do kotyski jest dozwolone ze wszystkich stuntow i piramid majgcych max 2
wysokosci i wymagajg minimum 2 catchersow. Kotyski z piramid 2 %2 wysoko$ci sg
dozwolone z max 1 %2 twista i wymagaja 2 catchersow, z ktérych 1 musi by¢ nieruchomy od

momentu rozpoczecia zejscia do kotyski.
Wyjatek: Z piramidy “wieza" thigh stand(2-1-1) mozna wykonac¢ 2 twisty tylko ze stuntu ustawionego przodem

do widza (np. extension, liberty, heel stratch)

D. Zejscia typu free release z piramid 2 2 wysokoS$ci nie moga ladowa¢ w prone lub inverted
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position.
E. Zejscia z uzyciem free flipping do kotyski:
1. Sa dozwolone do max 1 V4 rotacji i Y2 twista (Arabians).
2. Wymagaja minimum 2 catcherséw, z ktorych 1 jest oryginalng bazg.
3. Nie mogg specjalnie si¢ przemieszczac.
4. Muszg rozpoczynac sie z prep level lub nizej (nie mogg rozpoczynacé sie¢ z piramidy 2 Y2
wysokosci).
Wyjatek: % front flip /rotacja w przod/ do kotyski moze pojawicé sie z piramidy 2 %> wysokosci i wymaga 2
catchersow, po 1-dnym z kazdej strony Flyera oraz 1 z nich musi by¢ nieruchomy w momencie rozpoczecia
kolyski, % front flip do kolyski z piramidy 2 %> nie moze zawierac twistow.

F. Zejscia typu free flipping na powierzchni¢ maty sa dozwolone tylko w przypadku rotacji w

przod:
Wyjasnienie: zejscie rotacjg w tyl musi zakonczy¢ sie w kolysce.
1. Dozwolona do max 1 rotacji w przod i 0 twista.
2. Musi wrdci¢ do oryginalnej bazy.
3. Musi mie¢ spottera.
4. Nie moze specjalnie si¢ przemieszczac.
5. Muszg rozpoczynac si¢ z prep level lub nizej (nie mogg rozpoczynac si¢ z piramidy 2 72
wysokosci).

G. Jakiekolwiek Tension drops/rolls sa niedozwolone.

H. Gdy wykonujemy kotyske z single based stunts z wieloma Flyerami np. Double Cupies, 2
catchersow musi ztapa¢ kazdego z Flyerow. Catchers i bazy muszg sta¢ stabilnie na
powierzchni maty przed rozpoczgciem zejscia.

I.  Kotyski ze stuntéw na 1 reku zawierajgcych twist podczas zej$cia musza mie¢ spottera
asystujacego przy kotysce, ktéry minimum 1 reka ochrania glowe i ramiona Flyera

J.  Zadne zej$cie nie moze zosta¢ wyrzucone nad, pod czy przez stunt, piramide czy zawodnika

K. Zej$cia musza by¢ wylapywane przez oryginalne bazy.

Wyjatek: Stunty jedno bazowe z wieloma Flyerami nie muszq by¢ wylapywane przez oryginalng baze/y.
Podczas zejscia stunt/piramida nie powinna si¢ przemieszczac.

M. Flyerzy w trakcie zejscia nie moze wejs¢ w kontakt ze soba.

LEVEL6 TOSSES/WYRZUTY

A. Wyrzuty sa dozwolone do max 4 baz. Jedna baza musi sta¢ za Flyerem podczas wyrzutu.

Wyjgtek 1: Wyrzuty typu "Fly away" ktore kierowane sq ponad osobq z tylu.
Wyjqtek 2: Arabians w ktorych 3 osoba musi rozpoczq¢ z przodu wyrzutu by ztapaé Flyera w kolyske.

str. 94



B. Wyrzuty musza by¢ wykonywane, gdy wszystkie bazy majg stopy na powierzchni maty i
muszg by¢ wytapywane do kotyski. Flyer musi by¢ wytapany w kotyske przez minimum 3
bazy, z ktorych jedna ochrania glowg i ramiona Flyera. Bazy nie moga si¢ przemieszczac
podczas wyrzutu.

C. Flyer musi mie¢ obie stopy w rekach baz (w "koszu") podczas rozpoczgcia/inicjacji wyrzutu.

D. Rotacje sa dozwolone do max 1 %4 i 2 dodatkowych sztuczek. Tuck, pike lub layout nie sg

zaliczane do tych 2 dodatkowych sztuczek. Pike open double full jest dozwolony. Tuck X-out

double full jest niedozwolony poniewaz x-out jest zaliczany jako sztuczka

Dozwolone (2 sztuczki) Niedozwolone (3 sztuczki)

Tuck flip, X-out, Full Twist Tuck flip, X-out, Double Full Twist
Double Full - Twisting Layout Kick, Double Full - Full Twisting Layout
Kick, Full - Twisting Layout Kick, Full - Twisting Layout, Kick

Pike, Open, Double Full - Twist Pike, Split, Double Full - Twist

Avrabian Front, Full - Twist Full - Twisting Layout, Split, Full-Twist

UWAGA: Arabian Front po czym 1 Y2 twista jest dozwolony.

E. Zadne stunty, piramidy, zawodnicy czy przybory nie moga przemieszczaé si¢ nad lub pod
wyrzutem oraz wyrzut nie moze by¢ skierowany ponad, pod lub przez stunty, piramidy,
zawodnika czy przybory.

F. Wyrzuty bez rotacji mogg zawiera¢ max 3 Y2 twista.

G. Flyer wyrzucony do innych baz musi byc zatapany do kotyski przez minimum 3 nieruchomych
catchersoOw. Nie mogg oni by¢ zaangazowania w zadne inne elementy choreografii i musza
obserwowac¢ Flyera od momentu rozpoczgcia wyrzutu do jego zakonczenia. Wyrzut jest
dozwolony do max O rotacji i 1 72 twista lub ¥4 rotacji w przod i 0 twista. Bazy zaangazowane
W wyrzut nie moga si¢ przemieszcza¢ w czasie jego trwania.

H. Flyerzy w oddzielnych wyrzutach nie moga wejs¢ w kontakt ze soba.

I. W wyrzucie moze by¢ tylko 1 Flyer.

Niniejsze Przepisy Turniejowe:

1.a. zostaty zatwierdzone przez Walne Zgromadzenie Czlonkéw Polskiego Stowarzyszenia
Cheerleaders w dniu 27.10.2018 r.

1.b. wchodza w zycie z dniem 01.01.2019 r.
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