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Anderungen Einzellauf



Allgemein

Jeder Laufer muss ein Content Sheet ausfullen, dort
mussen die folgenden Informationen aufgefuhrt werden:

« Startzeit Footwork Sequence
« Startzeit Choreographic Sequence und

* Angeben, ob ein Lutz beabsichtigt ist

Start: Erste Bewegung nicht Beginn der Musik !




Allgemein

ELEMENTS FREE PROGRAM
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Anzahl der Elemente beachten ! Zusatzliche Elemente
werden vom Spezialisten “gecalled”, erhalten aber no
value, es gibt aber keine Strafe

Kurzkur: Der gleiche Sprung kann nur einmal gezeigt
werden, mit der Ausnahme eines Sprungs (frei wahlbar),
der zweimal gezeigt werden kann. Wenn er zweimal
gezeigt wird, dann aber einmal in Kombination

CoJ: 2F NJ 2S COJ: 2Lz-2T-2F
SJu: 2 F SJu: 2Lz
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If a mandatory jump (i.e. axel in long program) is not attempted
within the maximum number of jumps allowed in the program, the
penalty for missing mandatory element will be applied and the last
of the allowed solo jumps executed will receive no value. The
Controller will need to ensure this is done manually by the Data
Operator at the end of the program.

Das passiert gerne, wenn eine Kombination unterbrochen wird:

2F NJ NJ 2S: Sturz nach 2F Neuansatz, dann wird der NJ zum
recognized Jump: 1R NJ 2S und zahlt in die Gesamtanzahl der
Sprunge. Wenn der Axel dann das letzte Element ware, ware es im
Zweifel ein Sprung zu viel als erlaubt.

ABER: Nicht der Axel, der letzte erlaubte Solo Jump geht raus. Das
kann also teuer werden !
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Eine Schrittpassage maximal Level 1. Um den Level zu erreichen
muss jeder der 4 steps/turns einmal confirmed sein:

* Cross in Front

* Einwarts Dreier

 Auswarts Dreier
 (Offener Mohawk

Dauer: Maximal 30 Sekunden

Keine Features notwendig




Body Movements

Body Movements sollen mehrere Korperteile
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Das technische Panel wird die Kategorie benennen, die am Besten fur den Laufer
ist.

Beispiel:

Bei einer Illusion oder Charlotte ist das Bein in ,,high“ und der Korper und Kopf
,low“. Dieses Body Movement kann also high space oder low space sein. Je
nachdem, was dem Laufer noch fehlt.
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Pirouetten

Difficult positions sind alle Positionen, die einen Einfluss auf den
Basiswert einer Pirouette haben und sie schwieriger und
artistischer machen. Jeder Difficult Position geht nur einmal in

die Wertung ein:

Basic Value to add to
DI Difficult positions | Code Tohaaa
Ehemals Upright Biellmann UB 3+ 60%
:mmn_m<<m<m: Biellmann Heel UBH 4 + 60%
> [Split uUS 2 + 50%
Torso uT 1 + 40%
Layback UL 1
Forward UF 1
Heel UH 50%
Sit Sideways SS 60%
Twist ST 50%
Forward SF 40%

Rehind

SR

0%
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Pirouetten

Layback - UL

Standpirouette, bei der der Kopf und die Schultern ruckwarts
geneigt sind (,,facing the ceiling®“) mit einem nach hinten
geneigtem Rucken. Die Position des Spielbeins ist freigestellt.
Der Stopper darf benutzt werden.

Beispiele:
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Upright Split (US)

« Das Spielbein ist hoher als der
Kopf

« Das Spielbein weitgehend
gestreckt (weniger als 45 Grad
gebeugt)

« Der Korper und das Standbein
sind ziemlich genau in einer
Linie mit der vertikalen Achse.

« Stopper ist erlaubt

 Der Winkel zwischen den beiden
Beinen ist mindestens 150 Grad

« Das Spielbein darf vor oder
neben dem Standbein sein

12



Upright Split
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Bielmann - UB

UB UBH

Hamstrings

Upright/Heel Biellmann: key points for confirmation:

« Torso, chest, and shoulders should tend towards the vertical axis.

 Free foot and arm/s should tend towards the vertical axis and not backwards.
That attachment point should be located as close as possible to the vertical
axis, higher than the crown of the head level and aligned with the skating leg.

» The distance between back and free leg hamstrings will be less than 90°.

» The hold and hands (one or two hands) should not be a long distance from
behind the head (further away from the neck level)
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Upright Forward -UF

« Der Korper ist mindestens | V

135 Grad nach vorne gelehnt
bis ein Winkel von maxima
45 Grad zwischen dem
Oberkorper und dem
Standbein erreicht ist.

« Zwischen den Beinen ist ein
Winkel von nicht mehr als 30
Grad

 Mindestens eine Schulter ist
nach unten gerichtet, nahe
zum Boden

30°

« Eine Beruhrung des Korpers
mit dem Spielbein ist nicht
erforderlich
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Sitzpirouetten

NEU: Sit Twist (ST)

Sit twist:

the shoulders are rotated until they are
almost perpendicular to the skating
surface with the torso twisted to the
side.

There is no specific description for the
arms and free leg must be in a sideways
direction (or crossed in front or placed
directly to one side).

The height of the hips cannot exceed
the level of the skating knee.

Free foot should not drag on the ground
during the rotations.

Stopper ist nicht erlaubt !
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Sit Sideways - SS

1

FREIBURG

To be considered the free
leg must be stretched as
close to perpendicular as
possible (at a minimum 45°)
from the skating leg
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Camel Positions

- Combination spin: is a spin where the skater changes foot and/or position and/or edge.

Difficult positions

Difficult positions are all those positions that impact on the positions with base wvalues,
making them more difficult and artistically interesting. Each difficult position will be
considered once per program (the first attempt).

Biellmann

3
Biellmann Heel UBH 4 + 60%
Split us 2 = 50%
Torso uT 1 = 40%
Layback UL 1
Forward UF 1
Heel UH 50%
Sit Sideways SS 60%
Twist ST 50%
Forward SF 40%
Behind SB 20%
Camel Forward CF 40%
WORLD
@ SKATE RULES FOR ARTISTIC SKATING | FREE SKATING | 2022 “i
Updated on September 4" 2021
Sideways CS 60%
Layover CL 20%
Heel Forward HF 40%
Sideways HS 60%
Layover HL 20%
Inverted Bryant 1B 25%
Any Standard Variation SV 20%

Despite these features, any difficult position which is not included in this manual could
be considered as a feature if it is adding body movements that alter the equilibrium, and
therefore increasing the difficulty of the spin. The Technical Panel should be able to
make this decision and call a “Standard variation”™ (SV). The Standard Variation can be
used once in each position per program (Upright, Sit, Camel, or Heel). There can be a
maximum 3 Standard Variations counted per program.
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Camel Forward - CF +40 %

Key points for confirmation:

 Torso leaning forward so
that it is almost parallel to
the floor (refer to belly
button).

e Free leg held above the
pelvic level.

e The holding point must be
further back in respect to
head.

19



Camel Sideways —CS + 60% -

e. Camel sideways. Camel position with the free leg held. The position must resemble a
“donut”, with the foot and knee of the free leg at the same height as the head. The
shoulders must be rotated until they are “almost” perpendicular to the floor.
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Camel position with the
free leg held.

The position must resemble
a “donut”, with the foot
and knee of the free leg at

the same height as the
head.

The shoulders must be
rotated until they are
“almost” perpendicular to
the floor
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« Ein Body Movement in der
Pirouette, die das
Gleichgewicht andert und eine
Pirouette schwieriger macht.

 Keine versuchte und schlecht
gemachte Difficult Position !

« SV kann pro Basisposition
(U,S,C,H) nur einmal benutzt
werden.

« Maximal 3 SV gehen in die
Wertung ein.

21
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Spins DR

« Die gleiche Pirouettenposition (dies bestimmt sich ausschlieBlich
daran, welche Piruoettensorte (Up, S, C, Heel, Inv etc), FuB, Kante
und Drehrichtung ausgefuhrt wird) darf nicht mehr als ZWEIMAL in

einem Programm gezeigt werden.

Bsp.: 2x Camel BO, 2x Camel FO etc.

» Features haben hierauf keinen EinfluB, eine Biellmann ist in der
Basisposition eine Upright, wenn noch eine Upright Bl gezeigt wird,
dann ist das bereits die zweite Upright Bl !!!
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Difficult Variations:

« Difficult Entry: Fly Camel, Butterfly, Leg Hold, Illusion

« Difficult Change: Fly Camel, Butterfly, [llusion

 Sit in between Camel

« Revolutions Solo Spin (6 or more; 4 or more for Biellmann
/Inverted)

 CW-CCW Drehrichtungen

23
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[Lllusion:

« performing an illusion between changes of position in a combination
spin, without a change of foot.

« Head must arrive to the low space and leg to the high space.
Jump:

« without or without change of foot. If there is a change of foot, there
must be: A clear visible jump. In the air, the skater should get one
of the following positions: Sit, Camel or Butterfly.

* The final position after the jump must be reached within one and a
half rotations after the landing.

« Unlisted: A difficult change that is unlisted but clearly affects the
balance of the skater and makes the change more difficult.

24



Spins

Typische Fehler:
- vor der Heel werden 2 Umdrehungen C gemacht

- vor der DV werden 2 Umdrehungen in der Basispirouette
gemacht, Bsp.: Camel-Camel DV Forward

- wenn in einer Kombi nur eine Position bestatigt wird, ist der
Call ,,no combo* und die Pirouette hat no value

- Sit Between: Es mussen C-S-C confirmed sein, sonst gibt es
keinen Bonus.

- Upright: Soll diese in der Kombi zahlbar sein, muss entweder
eine DV oder eine artistische Position mit dem Spielbein oder
eine crossed position mit den Armen eingenommen werden

25



Spins Broken Combo Spin

- Es durfen nicht zwei unmittelbar aufeinander folgende
FuBwechsel ohne eine Pirouettenposition einzunehmen
gezeigt werden - ansonsten ist die Combo beendet !

Eine Kombi ist unterbrochen:

« Sturz
« 2 unmittelbar aufeinanderfolgende FuBwechsel

* Fulwechsel mit deutlichem Achsenwechsel (mehr als 1-
maximal 2 FuBlangen rausgesetzt)

 Pumping
Alle Positionen nach dem Break gehen aus der Wertung raus:
C-S-Break-5*-U
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Pumping 4
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Definition:

One balance check/3-turn/movement of the skating foot is
allowed and will NOT be considered pumping.

Clear use of two or more pumping actions where the skater is
gaining momentum between positions of a spin would be
considered as a break in combination. For borderline
situations, the TP should always be in favor of the skater. i.e.
there is two movements that could be considered pumping but
without obvious momentum gain. The TP should be in favor of
the skater and not call the break

27



Spins

Typischer Fehler Sitzpirouette:

« Ist die Sitzpirouette vorgeschrieben, wird aber nicht versucht, gibt dies eine
Strafe vom TP fur fehlendes Element

« |Ist die Sitzpirouette in einer Kombi versucht, aber nicht confirmed
(Umdrehungen/Position), dann ist die gesamte Kombi no value, ist aber kein
fehlendes Element

« Wird die Sitzpirouette in beiden Kombis versucht, aber in beiden nicht
confirmed, dann geht die Kombi mit dem geringeren Wert aus der Wertung

 NEU: If a fall or other error prevents the completion of a combination, the
mandatory sit will be assumed attempted (even if not seen due to the error)
and there will be no penalization for missing mandatory element, however
if no sit is presented elsewhere in the program, the combination will be
starred out and receive NO VALUE as the mandatory position has not been
achieved.
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1. Body movements, die unmittelbar hintereinander ausgefuhrt
werden,die zahlen als ein BM !

2. Body movements, die direkt am Anfang oder am Ende der
Schrittfolge gezeigt werden,die zahlen nicht !

Feature Choctaws:

Es mussen 2 Choctaws, einer entgegen, einer im Uhrzeigersinn gezeigt
werden.

Nur vorwarts auf ruckwarts Choctaws zahlen !
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Steps uh\“

3. Feature Cluster:

CLUSTER: Sequenz aus mindestens drei (3) verschiedenen Turns, die auf dem gleichen
FuB ausgefuhrt werden. Ein Kantenwechsel ist erst nach dem dritten (3) Turn erlaubt

4. Feature: Turns on different feet:

Die Turns fur den relevanten Level mussen confirmed sein und mussen auf beiden FuBen
gezeigt werden. Fur Loops und Travelling gilt die Drehrichtung als entscheidend
(cw=rechts; ccw=links). Die Schritte mussen gleichmafg verteilt sein.

Es muss nicht exakt der gleiche Schritt in beide Richtungen ausgefuhrt werden.

Loop ccw Tr cw
Rocker L Bracket R
Bracket L Counter R

Jeder Turn darf aber nur 2x gezahlt werden (2x Bracket/2 Loops etc) !
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Fragen & Antworten
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