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StOWNICZEK POJEC

OGOLNE

Airborne

Ascending
Descending
Inverted
Unbalanced

Pojecia dotyczgce POZYCII
Basic Positions (BP)
Back Layout Position
Back Pike Position
Ballet Leg Position

Bent Knee Vertical Position

Bent Knee Surface Arch Position

Bent Knee Back Layout
Bent Knee Front Layout
Bent Knee Positions
Crane Position

Fishtail Position
Flamingo Position
Front Layout Position
Front Pike Position
Knight Position

Knight Variant Position
Side Fishtail Position
Split Position

Surface Arch Position

Tabletop

Tub Position

Tuck Position

Vertical Position (VP)
Pojecia dotyczace PRZEJSC
Basic Movements (BM)
180° Spin/Spinning 180°
360° Spin/Spinning 360°

Ariana Rotation

W powietrzu (airborne weight = ciezar w powietrzu)
W gére

W dot

Gtowa w dét

Poza $rodkiem ciezkosci

Pozycje Podstawowe

Pozycja Podstawowa Tytem

Pozycja tamana

Pozycja Noga Balet

Pozycja Pion z Nogg Zgietq

Giecie z Nogg Zgietg

Podstawowa Tytem z Nogg Zgieta
Podstawowa Przodem z Nogg Zgietg
Pozycje z Nogg Zgietg

Pozycja Crane (aktualnie nie wystepuje w zadnej figurze AQUA)
Pozycja Fishtail

Pozycja Flamingo

Pozycja Podstawowa Przodem
Pozycja Kat Horyzontalny

Pozycja Knight

Pozycja Knight Alternatywna
Pozycja Boczny Fishtail

Pozycja Szpagatowa, Szpagat
Pozycja Giecie na Powierzchni

Stolik (pozycja, gdzie nogi zgiete w kolanach podudziami sg
rownolegle do powierzchni wody)

Pozycja Potkuczna
Pozycja Kuczna

Pozycja Pionowa, Pion

Przejscia Podstawowe

Sruba w D6t z Pétobrotem
Sruba w D6t z Catym Obrotem

Rotacja Ariana



Catalina Reverse Rotation
Catalina Rotation
Combined Spin
Continuous Spin
Helicopter Rotation
Reverse Combined Spin
Rocket Split

Spin

Spin Up 180°

Spin Up 360°

Swirl

Thrust

Twist

Vertical Descent

Walkout

Walkout Front

Pojecia dotyczace UKLADOW
Acrobatics, Acro

Airborn Weight (A)

Base Mark

Cadence Action

Combined

Connected Surface Action
Conncection (C)

Construction

Difficulty Technical Controllers (DTC)
Flexibility (F)

Hybrids

Pair Acrobatics (Pair ACRO)

Pair Assist

Pattern Change (PC)

Scissors

Odwrotna Rotacja Catalina
Rotacja Catalina

Sruba taczona

Sruba Ciagta

Rotacja Helikopter
Odwrotna Sruba taczona
Wyskok Szpagatowy

Sruba

Sruba w Gére z Pétobrotem

Sruba w Gére z Catym Obrotem

Obrot ciata wykonany z jedng lub dwoma nogami, przy czym
ciato jest w pozycji zgietej lub wygietej

Wyskok (Barracuda)

Obroét na jednym poziomie
Pionowe Zanurzenie
Wyptyniecie

Wyptyniecie Przodem

Elementy akrobatyczne
Ciezar utrzymany w powietrzu

Wartos¢ bazowa — dla Hybrid i Team ACRO wynosi 0,5; dla Pair-
Acro wynosi 0,1

Akcja w hybrydzie, w ktorej zawodnicy wykonujg konkretny ruch
jeden po drugim

taczone

Potaczone akcje na powierzchni wody (np. w Duet Mix)
taczenie, akcja faczona

Konstrukcja

Kontrolerzy Techniczni Trudnosci

Gibkos¢

Sekwencje ruchéw nogami

Element akrobatyczny w parze

Akcja asystowana w parze. Featured Swimmer zawsze jest na
powierzchni wody i nie moze by¢ nad nig podniesiona (wtedy
bedzie to Pair Acro)

Zmiana ustawienia

Nozyce (nogami, wykonywane jako element Przejscia)

Synchronization Technical Controllers Kontrolerzy Techniczni Synchronizacji

(STC)



Technical Controllers (TC) Kontrolerzy Techniczny (wyrdznia sie DTC i STC)

Transitions Przejscia
Two-Direction W dwéch kierunkach, dwukierunkowy
TRE (Technical Required Elements) Wymagane elementy techniczne (dotyczy programéw

technicznych)



WSTEP

Dokumenty wydane i sygnowane przez World Aquatics (AQUA) majg moc wigzacg i sg nadrzedne nad

jakimikolwiek innymi dokumentami i/lub przyktadami nagran video (autorstwa AQUA lub innych).

Wytyczne okre$lone w oficjalnym podreczniku AQUA (przypis: AS Manual), a dotyczace programow
tanecznych, odnoszg sie réwniez do oceny przez kontroleréw technicznych (ang. TCs), tj: Hybrids moggq by¢
wykonywane blisko lub daleko od panelu TCs i/lub we wzburzonej wodzie powodowanej energiq
wykonywanych ruchdw i akcji, liczbq zawodnikdw je wykonujgcych, lub przemieszczaniem sie samej Hybrid,

a w zwigzku z tym TCs muszq skupi¢ swojg uwage na tym co widzq na lub nad powierzchnig wody.

Odnoszac sie do jakichkolwiek technik wykonania Hybrids, a w szczegdlnosci do katéw nachylenia lub

wysokosci:

< Jezeli podczas zawoddw dostepna jest technologia i oprogramowanie pozwalajgce na doktadne
pomiary katow i wysokosci, wtedy wykazanie niespetnienia tych wytycznych skutkowaé bedzie
otrzymaniem Base Mark (BM)

2 W sytuacji pracy TCs bez wsparcia technologii cyfrowej, niewypetnienie wytycznych co do
wykonania zatozen elementu (katéw czy wysokosci) musi by¢é oczywiste, w tym wynikaé
z oficjalnego nagrania video. Jezeli nie ma pewnosci, a btad nie jest oczywisty, nalezy zawsze

kierowac sie dobrem zawodnika.

HYBRIDS

Czym jest HYBID — definicja

Free Hybrid definiowana jest jako kombinacja pieciu (5) lub wiecej ruchéw wykonywanych dolnymi

konczynami na bezdechu (z gtowa w dét ponizej linii bioder).

Krétkie sekwencje na wzdér Hybrid sktadajace sie z 4 lub mniej ruchéw z oddechem lub bez niego LUB ruchy
wykonywane dolnymi koniczynami w czasie przemieszczania sie po powierzchni wody uznawane sg za

transitional movements.

Jak liczy¢ ilo$¢ ruchow w HYBRID

Definicja Hybrid Movement = definitywna zmiana w pozycji lub kierunku koriczyn dolnych wynikajaca

z choreografii programu.
Wejscia i wyjscia z Hybrid

< Front Pike Pulldown — zginanie sie ciata do Front Pike jest ruchem numer jeden (1), a liczenie
kontynuuje sie dalej;

S Wejscie z pozycji Ballet Leg — kopniecie nogg liczy sie jako ruch numer jeden (1), jezeli zostato uzyte
jako wejscie do tej Hybrid (kopniecie do géry, a nastepnie ruch na wzér Catalina Rotation; kopniecie

w gobre, a nastepnie przejscie Inverted Tuck);



Jezeli rozpoczecie jest spod wody, liczenie zaczyna sie od pierwszej pozycji — np. Pike, Tuck,
Tabletop lub Submarged Back Pike (poprzedzajacy Thrust);

Nie bierze sie pod uwage zadnego ruchu, ktéry jest pod wodg — dla przyktadu: Tuck wykonany na
kostkach na zakoriczenie Spin liczony bedzie jako jeden ruch, ale wykonanie go zupetnie po
zanurzeniu nie bedzie juz liczone;

Spins / Twists / Twirls: kazde pét (%) obrotu (180°) liczone jest jako jeden ruch;

Swirl liczy sie jako jeden ruch od rozpoczecia do zakorczenia (zatrzymania) lub do momentu
rozpoczecia sie nastepnego wyraznie innego ruchu/akc;ji;

Szybkie kopniecia (ruchy nogami jak baletowe ,tendu”, podczas ktérych noga jest wyciggnieta do
przodu, na bok lub do tytu, a palec skierowany jest w dét) lub inne podobne elementy liczone s3
jako jeden ruch;

Jezeli w czasie obracania sie wykonywane sg ruchy nogami, wtedy liczone s3 tylko obroty (zgonie
z tym co powyzej — % obrotu = 1 ruch);

Cadence: kazdy ruch kadencji liczony jest jako jeden; nie liczy sie kazdego ruchu wykonywanego

przez kazda kolejng zawodniczke, gdyz wykonujg ong te same ruchy tylko jedna po drugie;j.

Komponenty trudnosci HYBRID

Komponentami budujacymi trudnos$¢ Hybrid sg umiejetnosci wykonywania ruchéw w Hybrid, a wyrazone

wspotczynnikami trudnosci (DD) sklasyfikowanymi w nastepujgcych FAMILIES OF MOVEMENTS:

THRUSTS (T)

SPINS (S)

TWISTS (R) - w tym Twirs i Swirs
FLEXIBILITY (F)

AIRBORN WEGIHT (A)
CONNECTIONS (C)

Wszystkie rodziny zaczynajg sie od poziomu, ktéry zdefiniowany jest jako Basic (B). Nastepnie w ramach

kazdej rodziny poziomy zwiekszajg sie do pierwszego (1.) do maksymalnie dziesigtego (10.) poziomu.

Bonusy

W programach zespotowych: Team Tech, Team Free, Free Combination mozna wykorzysta¢ bonus Pattern

Change, ktory deklarowany jest za kazdg zmiane ustawienia podczas Hybrid, a jego wartos¢ za kazdg zmiane
to 0,20 punktu.

HYBRID Base Mark

=)
=

=

Base Mark za wszystkie Hybrid jest taki sam i wynosi obecnie 0,5.

Hybrid Base Mark o wartosci 0,5 jest dodawany do deklarowanej trudnosci Hybrid (DD), a w
przypadku nieosiggniecia tej deklarowanej trudnosci wartos¢ 0,5 przypisana jest jako mnoznik dla
tej Hybrid.

Catkowita warto$é deklarowanej trudnosci Hybrid (DD) jest zatem liczona jako:

BASE MARK (0,5) + WSKAZANE RUCHY (z rodzin ruchéw) + BONUS (tylko programy zespotowe)




FAMILIES OF MOVEMENT

1. THRUSTS (T)

Grupa THRUST (T) sktada sie z wariantéw Basic Movement 9 - Thrust: ,Z podwodnej Back Pike Position
z nogami prostopadtymi do powierzchni wody wykonywany jest szybki pionowy ruch ndég i bioder w gére,

w czasie gdy ciato rozwija sie do Vertical Position*. Pozgdana jest maksymalna wysokos¢.”

*Uwaga dodatkowa: dozwolone sq pozycje z jedng (1) lub dwoma (2) nogami zgodnie z definicjami poszczegdlnych pozioméw
trudnosci THRUST FAMILY.

< lezeli uzyte jest stowo Thrust oznacza to wykonanie go z dwoma (2) nogami; w innym przypadku
wyraznie bedzie wskazana mozliwos¢ wykonania z jedng (1) nogg;

2 Minimalng wysokoscig dla Thrust, aby zostat zaakceptowany jest poziom odpowiadajgcy ocenie 3,5
(dynamiczna wysokosc), tj. powyzej kolan, co DTCs musza by¢ w stanie zobaczyé w sposéb nie

budzacy watpliwosci. W innym przypadku taki Thrust bedzie podlegat przyznaniu Base Mark;

DOUBLE VERTICAL
DYNAMIC HEIGHT
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S Thrust zakonczony uderzeniem o wode (ang. crushing) LUB zanurzeniem sg jasno rozrdznione

i zdefiniowane w tabeli trudnosci bedac na réznych poziomach i majgc rézne wartosci;

Dla Thrust z pionowym zanurzeniem: jezeli zanurzenie wykonywane jest z maksymalnej

wysokosci do wysokosci ponizej kolana (rzepka kolanowa zostata zanurzona), w nastepstwie

czego bedzie crushing, to ciggle to moze by¢ zaakceptowane jako zanurzenie.

2 Thrust z flexibility wymaga pokazania gibkosci na maksymalnej wysokosci jak w przypadku Airborn
Split Position lub Vertical do Knight Position. Thrust z Airborn Split Position lub innymi wariantami

Split Position musi wyraZnie pokazywaé utozenia ciata pod biodrami, jak opisano w BP, i musi



pokazywac gibkos¢ przynajmniej jak okreslono w tabeli szpagatéw dla przedziatu punktowego 0,1-

2,9 (scrissors), tj. o rozwarciu minimum 90°. Utozenie ciata oznacza wygiecie w odcinku

ledzwiowym kregostupa, z biodrami, barkami i gtowa w linii pionowej. W wariantach pozycji Split

nie dopuszcza sie zginania nogi przedniej, a tylna noga moze by¢ zgieta jedynie w dét (z kolanem w

kierunku sufitu);

0.1-2.9

\90 OO/ Stopy wychodzj z

¥ wody prawie

g pionowo

Nozyce

2 Dla Thrust z flexibility, po ktérych nastepuje Spin lub Twirl, Spin lub Twirl mogg zaczg¢ sie w kazdym

momencie, w tym nawet jezeli nogi sg poza obszarem VP dla Hybrid*;

*VP dla Hybrid to odwrdcony stozek — tzw. ,,rozek” o kqcie 45° odchylenia od pionu

2 Dla Thrust po ktérym nastepuje Twirl — rotacja musi zostaé wykonana na jednej wysokosci.

Oczywista zmiana wysokosci skutkowac bedzie oceng Base Mark, przy czym jako , oczywistg”

rozumie sie spadek o 2 poziomy. Zatem jezeli rozpoczecie rotacji jest na poziomie 6,5 (dla Thrust

to biodra), a po wykonaniu Twirl poziom bedzie 4,5 (potowa uda), to taki spadek kwalifikuje ten

element jako Base Mark. Zmiana w zakresie jednego poziomu = wykonanie;

2 Jezeli Thrust wykonywany jest w taki sposob, ze stanowi kombinacje elementéw z réznych

poziomow, to wtedy nalezy zadeklarowa¢ wariant z najwyzszego poziomu;

Przyktad: wykonywany jest Thrust z flexibility, a nastepnie nie budzgce watpliwosci zatrzymanie w

Vertical Position nad kolanem, nalezy zadeklarowac T9b.

< W odniesieniu do T9B (Thrust with catching): jezeli zostanie zaprezentowana utrzymana przez

przynajmniej 1 sekunde wysokos¢ w Vertical Position, mogg by¢ nastepnie wykonane inne ruchy

zgodne z przepisami i budujgce trudnos¢ Hybrid;

Przyktad: T9b po ktérym nastepuje A6 lub S3, etc..

2 Spins wykonywanie po Thrust musza wymagajg stopniowego schodzenia w dét. Oczywiste

utrzymywanie rotacji na poziomie kostek (twisting zamiast spinning) skutkowaé¢ bedzie

przyznaniem Base Mark. Standardy w zakresie Spins:

Dla Spin 180° do Spin 720°: cata rotacja musi by¢ stopniowana

Dla Spin 1080°: dopuszczalny jest maksymalnie 1 obrét na poziomie kostek.

Poziom Kod Opis Wartosé DD
B TB Thrust z jedng lub dwoma nogami zakorniczony uderzeniem o wode 0,30
1 T1 Thrust z jedng nogg i pionowym zanurzeniem 0,45
2 T2a Thrust z jedng noga i Spin 180° 0,50




T2b Trust z jedng nogg i Twirl 180° zakoriczony uderzeniem o wode
T3a Trust i pionowe zanurzenie
T3b Thrust z jedng noga i Spin 360°
0,65
T3c Trust z jedng noga i Twirl 180° zakoriczony zanurzeniem
T3d Thrust z flexibility zakoriczony uderzeniem o wode
T4a Thrust z jedng noga i Spin 720°
T4b Thrust z flexibility zakoriczony pionowym zanurzeniem
T4c | ThrustiSpin 180°
Flying Fish (z zanurzeniem)
Wykonywany jest Thrust do Vertical Position. Bez utraty wysokosci,
jedna noga jest szybko opuszczana do Fishtail Position w powietrzu*. 0,80
Po wykonaniu Flying Fish dotfgczenie moze by¢ wykonane nogq prostq
T4d lub przez zgiecie. Wszystko koriczy pionowe zanurzenie. Deklaracje
tego elementu koriczy zanurzenie.
*opuszczana noga mus wyjs¢ poza przestrzen VP dla Hybrid, tj. poza ,,rozek”
**Nalezy pamietad, ze nie mozna tgczyc¢ tego elementu z rotacjq lub deklaracjg
zanurzenia.
T4e Trust i Twirl 180° zakoriczony uderzeniem o wode
T5a | ThrustiSpin 360°
TS5b | Trusti Twirl 180° zakoriczony zanurzeniem
o . . o 0,90
T5c¢ Thrust z flexibility zakoriczony Spin 180
T5d Flying Fish Spin 180° LUB Thrust Fishtail Helicopter Spinning 180°
T5e | Trustzjedng nogg i Twirl 180° zakoriczony Spin 360°
T6a Thrust z flexibility zakoficzony Spin 360°
T6b | Trusti Twirl 180° zakoriczony Spin 360° 1,10
Téc Flying Fish Spin 360° LUB Thrust Fishtail Helicopter Spinning 360°
T7 Thrust i Spin 720° 1,50
T8 Thrust z flexibility zakoficzony Spin 720° 1,70
T9a Thrust na wysoko$¢ przynajmniej 8,5 (talia) i Spin 1080° lub wiecej
. L . . . 2,00
T9b Thrust na wysokos¢ przynajmniej 8,5 (talia), a nastepnie zatrzymanie

w VP przez 1 lub wiecej sekund na wysokosci powyzej kolan




2. SPINS (S)

Ta rodzina elementéw zawiera w sobie rozne typy Spins, ktdre sg rotacjami w Vertical Position (zgodnie

z zasadami generalnymi). Zawiera ascending i descending Spins oraz combined i reverse combined Spins.

< Kiedy uzyte jest stowo Spin oznacza ono zaréwno rotacje w goére jak i w doét (ten sam kod, ta sama

warto$¢) — w deklaracjach Hybrid nie rozrdznia sie ascending i descending Spins;

e Dla descending Spins w Hybrids liczy sie stopnie obrotu do momentu zanurzenia palcow

stop pod powierzchnie wody LUB kiedy rotacja zupetnie sie zatrzyma na poziomie

kostek. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze jest to zupetnie inne ujecie niz dla Figur lub Technical

Required Elements (patrz BM 13).

e Dla ascending Spins w Hybrids stopnie obrotu liczy sie rozpoczynajgc gdy palce stop

przejda przez powierzchnie wody LUB od poziomu kostek. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze jest

to zupetnie inne ujecie niz dla Figur lub Technical Required Elements (patrz BM 13).

2 Dopuszczalne odchylenia w Spins (BM 13) nie majg zastosowania w deklaracjach w Hybrids. Rotacja

musi zosta¢ wykonana w zgodzie z deklaracjg wskazang w Coach Card;

Przyktad: Zadeklarowano S2 (Spin 720° z jedng lub dwoma nogami). Zatem DTCs sprawdzaé beda

wykonanie przynajmniej petnej rotacji 720°. Rotacja wieksza niz wynikajaca z deklaracji jest OK,

natomiast rotacja mniejsza podlega ocenie Base Mark.

< Wymagana jest minimalna wysokos¢ 3,5 dla jednej / dwdch ndg (wynikajaca z tabel wysokosci),

aby rozpocza¢ Spin descending i osiggniecie minimalnej wysokosci 3,5 dla jednej / dwdch nég

(wynikajaca z tabel wysokosci) na zakonczenie Spin ascending;
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* DYNAD
Thrust,

< Spin (ascending lub descending) zdefiniowany jest jako stopniowa zmiana na przestrzeni

przynajmniej dwéch pozioméw, ktdra to zmiana musi sie zawsze zakoriczyé na poziomie kostek
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lub w momencie zanurzenia palcéw stép pod powierzchnie wody. Zmiana jedynie o jeden poziom

bedzie skutkowata otrzymaniem Base Mark;

2 Ascending i descending Spins muszg wychodzi¢/obniza¢ sie stopniowo. Oczywiste utrzymywanie
rotacji na tej samej wysokosci (twisting zamiast spinning) skutkowac bedzie otrzymaniem Base
Mark zgodnie ze standardami ponizej:

e dla poziomdw SB-S2: cata rotacja musi by¢ stopniowana,
e dla poziomdw S3-S5: dopuszczalny jest maksymalnie 1 obrét na danym poziomie,
e dla poziomdéw S6-S10: dopuszczalne sg maksymalnie 2 obroty na danym poziomie;

< Spins na poziomie Basic (B) oraz 1. i 2. sg rotacjami z jedng lub dwoma nogami. Rozpoczynajgc od
poziomu 3. wszystkie Spins wykonywane sg z dwoma nogami;

2 Spins wykonuje sie obracajgc CIALO liczac ,,od $ciany do $ciany”. Dla rotacji 360° i wiecej — éciana
lub kierunek z ktérego sie rozpoczyna rotacje sg $ciang lub kierunkiem gdzie rotacja powinna sie
zakonczy¢, aby DTCs mogli dokona¢ weryfikacji petnego jej wykonania. Wykonanie obrotu ponad
deklaracje jest ok. Wykonanie mniejszej rotacji niz deklarowana skutkowac bedzie otrzymanie Base
Mark;

< Modyfikacje utozenia ndg podczas wykonywania rotacji sg dopuszczalne tak dtugo jak jedna lub
obie nogi pozostajg w przestrzeni okreslonej jako VP w Hybids zgodnie z Zasadami Generalnymi pkt
a). Pozycje unballance lub off-angle nie sg rozrdzniane i te ruchy bedg brane pod uwage w zakresie
oceny za Wrazenia Artystyczne;

2 Gdy uzyte jest okreslenie ,,dwie nogi”, oznacza to definicje VP dla Hybrid (odwrdcony stozek — tzw.
,rozek” o kacie 45° odchylenia od pionu), a jezeli uzyte jest okreslenie ,jedna noga” oznacza to, ze
jedna noga musi sie w tej przestrzeni znajdowaé. Obie wytyczne zgodnie z Zasadami Generalnymi
pkt. a);

e Spins z jedng nogg to grupa takich pozycji jak: Bent Knee VP, Fishtail, Crane, Knight oraz
inne pozycje pionowe z jedng nogg,

e rotacje zdwoma nogamito VP, Fishtail w przestrzeni odchylenia do 45° od pionu, Arched
VP i inne, gdzie obie nogi znajdujg sie z przestrzeni odchylonej o maksymalnie 45° od
pionu,

e wszelkie ruchy tgczenia / otwierania / zginania / prostowania z pozycji z jedng nogg do
pozycji zdwoma nogami lub odwrotnie, jak Bent Knee do VP / Fishtail do VP / VP do Bent
Knee VP lub Fishtail, sg klasyfikowane jako Spins z jedng nogg;

< Combined lub Reverse Combined Spin (w tabeli okreslane jako “Combined”) liczy sie tylko pod
warunkiem réwnej liczby obrotéw w gére i w dét LUB w dét i w gére bez zatrzymania, oraz ktérych

rozpoczecie i zakonczenia sg na tej samej wysokosci;

Przyktad: jesli palce stét przechodzg przez powierzchnie wody rozpoczynajgc Spin, wtedy tez palce

muszg zanurzyc¢ sie na jego koncu.

2 Combined lub Reverse Combined Spin na poziomie Basic (B) oraz 1. i 2., o ktdrych jest napisane

“z jedng lub dwoma nogami” mogga by¢ kombinacja jednej i dwdch ndg.

Przyktad 1: rozpoczecia w pozycji Bent Knee VP, nastepnie Spin descending 360° w czasie ktérego
nastepuje dotaczenie do VP i cato$é zakoriczona Spin ascending 360° w VP. Przyktad 2: rozpoczecie w
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Bent Knee VP, w czasie Spin descending 360° dotgczenie nogi do VP, a nastepnie w czasie Spin ascending

ponowne opuszczenie nogi do Bent Knee VP;

< Wynurzanie i zanurzanie podczas Combined i Reverse Combined Spins (wtgczajgc w to Two-

Directions) musi by¢ wykonywane stopniowo. Oczywiste utrzymywanie rotacji na tej samej

wysokosci (twisting zamiast spinning) skutkowac bedzie otrzymaniem Base Mark zgodnie ze

standardami ponizej:

e dla poziomdw SCB-SC2 / SCDB-SCD2: cata rotacja musi by¢ stopniowana,

e dla poziomdéw SC3-SC5 / SCD3-SCD5: dopuszczalny jest maksymalnie 1 obrét na danym

poziomie,

e dla poziomu SC6 / SCD6: dopuszczalne sg maksymalnie 2 obroty na danym poziomie;

2 Two-Direction Spin oznacza obrét w jednym kierunku, po ktérym bez zadnej pauzy nastepuje

rowny w zakresie liczby rotacji obrét w przeciwnym kierunku.

Przyktad: SCD2 — Combined 720° (jedna lub dwie nogi) = descending lub ascending Spin 720°, po ktérym

nastepuje ascending lub descending Spin 720° w przeciwnym kierunku.

Poziom Kod | Opis Wartosé¢ DD

SB Spin 180° (jedna lub dwie nogi) 0,15

B SCB Combined 180° (jedna lub dwie nogi) 0,35
SCDB | Two-Direction Combined 180° (jedna lub dwie nogi) 0,40

S1 Spin 360° (jedna lub dwie nogi) 0,35

1 SC1 Combined 360° (jedna lub dwie nogi) 0,80
SCD1 | Two-Direction Combined 360° (jedna lub dwie nogi) 0,85

S2 Spin 720° (jedna lub dwie nogi) 0,75

2 SC2 Combined 720° (jedna lub dwie nogi) 1,60
SCD2 | Two-Direction Combined 720° (jedna lub dwie nogi) 1,65

S3 Spin 1080° (dwie nogi) 1,15

3 SC3 Combined 1080° (dwie nogi) 2,4
SCD3 | Two-Direction Combined 1080° (dwie nogi) 2,45

S4 Spin 1440° (dwie nogi) 1,55

4 sc4 Combined 1440° (dwie nogi) 3,20
SCD4 | Two-Direction Combined 1440° (dwie nogi) 3,25

5 S5 Spin 1800° (dwie nogi) 1,95
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SC5 | Combined 1800° (dwie nogi) 4,00

SCD5 | Two-Direction Combined 1800° (dwie nogi) 4,05

S6 Spin 2160° (dwie nogi) 2,45

6 SC6 Combined 2160° (dwie nogi) 4,80
SCD6 | Two-Direction Combined 2160° (dwie nogi) 4,85

7 S7 Spin 2520° (dwie nogi) 2,75
8 S8 Spin 2880° (dwie nogi) 3,15
9 S9 Spin 3240° (dwie nogi) 3,55
10 S10 Spin 3600° (dwie nogi) 3,95

3. TWISTS, W TYM TWIRLS/SWIRLS (R)

Ta rodzina elementéw zawiera w sobie takie rotacje jak Twist i Twirl (w czasie ktorych, zgodnie z opisanymi

z przepisach Basic Movements, ciato pozostaje w osi pionowej w czasie catej rotacji) oraz Swirls.

2 Twisting lub Twirling to obrét na utrzymanej — statej, wysokosci. Oczywista zmiany wysokosci

w dot (obnizenie) skutkowaé bedzie otrzymaniem Base Mark, natomiast zmiana wysokosci w gére

znajdzie swoje odzwierciedlenie w ocenie za wykonanie. Jako ,, oczywistg” rozumie sie spadek

o dwa (2) poziomy. Zatem jezeli rozpoczecie rotacji jest na poziomie 6,5 (dla VP to ponad kolanem),

a po wykonaniu obrotu poziom bedzie 4,5 (dla VP ponizej kolana), to taki spadek kwalifikuje ten

element jako Base Mark. Zmian w zakresie jednego poziomu = wykonanie;

2 Minimalng wysokoscig dla Twist, aby zostat zaakceptowany jest poziom odpowiadajacy ocenie 3,5

(zgodnie z diagramami wysokosci dla jednej i dwdch ndg), tj. potowa tydki, co DTCs musza by¢

w stanie zobaczyé w sposéb nie budzacy watpliwosci. W innym przypadku taki Twist bedzie

podlegat przyznaniu Base Mark;

BENT KNEE VERTICAL FISHTAIL DOUBLE VERTICAL

STABLE HEIGHT
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S Swirl = obroét ciata wykonany z jedng lub dwoma nogami, przy czym ciato jest w pozycji zgietej lub
wygietej (lub innej, gdzie nie jest utozone wzdtuz swojej osi podtuznej). W trakcie obracania sie,
Swirl moze miec rézne warianty wysokosci utozenia ndg, tj. nogi mogga by¢ nizej niz przestrzen VP
dla Hybrid lub tez moga wychodzi¢ i wraca¢ do tej przestrzeni;

2 Dopuszczalne odchylenia w Twists (BM 12) nie majg zastosowania dla obrotéw typu
twist/twirl/swirl w deklaracjach w Hybrids. Rotacja musi zosta¢ wykonana w zgodzie z deklaracjg

wskazang w Coach Card.

Przyktad: Zadeklarowano 2R3 (Twist 1080° w VP z jedng lub dwoma nogami). Zatem TCs sprawdzaé
beda wykonanie przynajmniej petnej rotacji 1080° (3 obroty). Rotacja wieksza niz wynikajgca

z deklaracji jest OK, natomiast rotacja mniejsza podlega ocenie Base Mark.

o Twists, Twirls i Swirls wykonuje sie obracajac CIAtO liczac ,,od $ciany do $ciany”. Dla rotacji 360°
i wiecej — Sciana lub kierunek, z ktérego sie rozpoczyna rotacje sg Sciang lub kierunkiem gdzie
rotacja powinna sie zakonczy¢, aby TCs mogli dokona¢ weryfikacji kompletnosci jej wykonania.
Wykonanie obrotu ponad deklaracje jest ok. Wykonanie mniejszej rotacji niz deklarowana
skutkowaé bedzie otrzymanie Base Mark;

< Modyfikacje utozenia ndég podczas wykonywania rotacji sg dopuszczalne tak dtugo jak jedna lub
obie nogi pozostajg w przestrzeni okreslonej jako VP dla Hybrids i spetnione sg opisane wyzej
wymogi dotyczgce obrotéw;

2 Wykonujac rotacje zadeklarowane jako ROB, RO1, RCB, RC1 nogi mogg by¢ lekko zgiete;

2 Rotacje zjedng noga to rotacje w pozycjach Bent Knee VP, Fishtail, Crane i inne pozycje. Natomiast
rotacje w pozycji Knight zostaty ujete w ramach rodziny FLEXIBITY (F) za wyjatkiem, gdy Knight
wykonywana jest jako pozycja z jedng noga i deklarowana jako 1RB, 1R1, etc. Taka deklaracja jest
ok, nie podlega przyznaniu Base Mark;

2 Rotacje zdwoma nogami to VP, Fishtail w przestrzeni odchylenia do 45° od pionu, Arched VP iinne,
gdzie obie nogi znajduja sie z przestrzeni odchylonej o maksymalnie 45° od pionu,

< Wszelkie ruchy taczenia / otwierania / zginania / prostowania z pozycji z jedng nogg do pozycji z
dwoma nogami lub odwrotnie, jak Bent Knee do VP / Fishtail do VP / VP do Bent Knee VP lub
Fishtail, sg klasyfikowane jako Twist/Twirl z jedna nogg;

S Zwrddé uwage definicje ,,unbalanced” opisang w Zasadach Generalnych;

< Pozycje unbalance z jedng nogg traktowane s3 jako rotacje ,,z jedng noga”;

< Two-Direction Twist oznacza obrot w jednym kierunku, po ktorym bez zadnej pauzy nastepuje

rowny w zakresie liczby rotacji obrét w przeciwnym kierunku;

Przyktad 1: RD1 — Two-Direction 360° w VP = obrét o 180° w jednym kierunku, po ktérym bez zadnej
pauzy nastepuje obrét o 180° w przeciwnym kierunku. Przyktad 2: RD2 — Two-Direction 720° w VP =
obrét o 360° w jednym kierunku, po ktérym bez zadnej pauzy nastepuje obrét o 360° w przeciwnym

kierunku;

o Dlaotwarciaz VP do Split 180°/360° (ROB/RO1) w potowie drogi (90°/180°) nogi muszg by¢ otwarte
przynajmniej po 45° w kazdg strone. Co oznacza, ze otwieranie musi by¢ stopniowe (nie Twirl 360°

i nagte otwarcie do Split). Rowniez startowa pozycja VP musi mie¢ stopy/kostki razem;
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2 Zamkniecie Split 180°/360° do VP (RCB/RC1) nie moze nastgpi¢ wczesniej niz przed wykonaniem %

zatozonego obrotu, czyli dla 180° jest to 1359, a dla 360° jest to 270°. Jezeli zamkniecie nastgpi

wczesniej niz przed wykonaniem % rotacji, wtedy skutkowac bedzie otrzymanie Base Mark;

< DlaROB, RO1, RCB i RC1 pozycja Split musi pokazywac gibkos$¢ przynajmniej jak okreslono w tabeli

szpagatow dla przedziatu punktowego 0,1-2,9 (scrissors), tj. o rozwarciu minimum 90°.

\90.0"/

Stopy wychodzj z

0.1-2.9 Nozyce wody prawie

y pionowo

Poziom | Kod Opis Wartos¢ DD
RB Swirl 180° / Obrét 180° z ruchami nogami ,,géra-dot” 0,10
1RB | Twist/Twirl 180° z jedng noga 0,15
B 2RB | Twist/Twirl 180° VP 0,20
ROB | Otwieranie z VP do Split 180° 0,25
RCB | Zamykanie ze Split do VP 180° 0,25
R1 Swirl 180° / Obrét 360° z ruchami nogami ,,géra-dot” 0,20
1R1 | Twist/Twirl 360° z jedna noga 0,35
2R1 Twist/Twirl 360° VP 0,45
1 RD1 | Two-Direction 360° VP 0,50
RU1 Unbalanced Twist/Twirl 360° (VP) 0,55
RO1 | Otwieranie z VP do Split 360° 0,55
RC1 | Zamykanie ze Split do VP 360° 0,55
R2 Swirl 7200 0,40
1R2 | Twist 720° z jedng noga 0,75
2 2R2 | Twist 720° (VP) 0,95
RD2 | Two-Direction 720° (VP) 1,05
RU2 | Unbalanced Twist 720°(VP) 1,15
R3 Swirl 1080° 0,60
3 1R3 | Twist 1080° z jedng noga 1,15
2R3 | Twist 1080° (VP) 1,45
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RU3 | Unbalanced Twist 1080° (VP) 1,75
R4 Swirl 1440° 0,80
1R4 | Twist 1440°z jedng noga 1,55
4 2R4 | Twist 1440° (VP) 1,95
RD4 | Two-Direction 1440° (VP) 2,15
RU4 | Unbalanced Twist 1440°(VP) 2,35
1R5 | Twist 1800° z jedng noga 1,95
5 2R5 | Twist 1800° (VP) 2,45
RU5 Unbalanced Twist 1800° (VP) 2,95
1R6 | Twist 2160° z jedng noga 2,35
2R6 Twist 2160° (VP) 2,95
° RD6 | Two-Direction 2160° (VP) 3,35
RU6 Unbalanced Twist 2160° (VP) 3,55
2R7 | Twist 25200 (VP) 3,55
’ RU7 Unbalanced Twist 2520° (VP) 4,15
2R8 | Twist 2880° (VP) 3,95
° RU8 Unbalanced Twist 2880° (VP) 5,35
2R9 | Twist 3240° (VP) 4,45
’ RU9 Unbalanced Twist 3240° (VP) 5,35
2R10 | Twist 3600° (VP) 4,95

10
RU10 | Unbalanced Twist 3600° (VP) 5,95

4. AIRBORN WEIGHT (A)

Ta rodzina elementéw zawiera takie, ktére wymagajq utrzymania czesci ciata nad powierzchniag wody

(w tym elementy z jedng i dwoma nogami) odzwierciedlajgc trudnos$¢ ich utrzymania w pozycjach

réwnowaznych lub nieréwnowaznych.

2 Uzycie okreslenia ,,utrzymana wysoko$¢” oznacza, ze pozycja nad powierzchnig wody wykonywana

jest przez trzy (3) lub wiecej sekund. Dtugo$¢ wykonywania ¢wiczenia musi by¢ wystarczajgcg do

identyfikacji jego trudnosci przez DTCs;
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2 Majac na uwadze Zasady Generalne nalezy pamietaé, ze elementdw z rodziny Airborn Weight (A)

nie mozna deklarowac gdy wystepujg réwnoczesnie z wykonywaniem rotacji;

2 Zwrddé uwage definicje ,,unbalanced” opisang w Zasadach Generalnych;

< Minimalng wysokoscig dla rodziny Airborn Weight (A) jest poziom odpowiadajgcy ocenie 3,5

zgodnie z diagramami wysokosci dla jeden i dwdch nég, co oznacza, ze rozpoczecie lub zakoriczenie,

elementu lub w przypadku ,,utrzymanej wysokosci” cato$¢ elementu musi minimum takg wysokosé

zaprezentowac.

Przyktad 1: Wykonujgc AB (Dzwiganie z poz. Inverted Tuck, Table Top lub podobnych do pozycji z jedng

nogga) pozycja z jedng noga musi osiggna¢ poziom min. 3,5. Przyktad 2: Wykonujgc A5 (Front Pike do VP

w czasie rotacji 360°) nalezy osiggnaé wysokos$é min. 3,5 na zakoriczenie tego elementu.

2 Zgodnie z Zasadami Generalnymi dla Vertical ascent z jedng lub dwoma nogami (A3) to pionowe

wyjscie musi zosta¢ wykonane do poziomu powyzej kolana (widoczna cata rzepka kolanowa), a

przed osiggnieciem tego poziomu nie mozna zgina¢ nogi w kolanie. Dopiero po osiggnieciu

wskazanego poziomu mogg nastgpic inne ruchy/deklaracje;

FISHTAIL DOUEBELE VERTICAL
STABLE HEIGHT
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< Diwiganie z pozycji Front Pike do VP (jak w figurze Porpoise) dopuszcza wariantowos$¢

w utozeniu/pozycjach ndg tak dtugo jak sama akcja dzwigania jest klarowna i rozpoznawalna.

Przyktad 1: Nogi moga by¢ delikatnie roztgczone (ale do 45°). Przyktad 2: Nogi moga by¢ skrzyzowane lub

jedna prosta, a druga troche zgieta lub obie troche zgiete, przy czym musza znajdowac sie w przestrzeni

,rozka”.

2 Dla akcji dzwigania z pozycji Front Pike z jednoczesnym wykonywaniem rotacji, tj.:

z pozycji Front Pike do pozycji z jedng nogg (BK VP, Fishtail, etc.) w czasie rotacji 180°,
z pozycji Front Pike do pozycji z jedng nogg (BK VP, Fishtail, etc.) w czasie rotacji 360°,
z pozycji Front Pike do VP w czasie rotacji 180°,

z pozycji Front Pike do VP w czasie rotacji 360°,

w potowie rotacji (90°/180°) nogi nie mogg by¢ wyzej niz 45°, co oznacza, ze dZzwiganie musi by¢

stopniowe (dZwigniecie do VP, a nastepnie Twirl 180%/360° podlega ocenie Base Mark).
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Poziom Kod Opis Wartosé DD
B AB PZW|gan|e z poz. Inverted Tuck, Table Top lub podobnych do pozycji z 0,05
jedna nogg
Ala Dzwiganie z poz. Front Pike do pozycji z jedng nogag
Alb Zanurzenie w pozycji z jedng noga
1 0,10
Alc Dzwiganie z poz. Inverted Tuck, Table Top lub podobnych do VP
Ald taczenie z poz. Fishtail, Bent Knee VP lub Split do VP
A2a Pionowe zanurzenie z VP (z lub bez wykonywania ruchéw nogami)
2 L . . 0,15
Dzwiganie z poz. Front Pike do pozycji z jedng nogg (Bent Knee VP,
A2b . . . .. o
Fishtail, etc.) w czasie rotacji 180
A3a DZwiganie z poz. Front Pike do VP
3 . . o . 0,20
A3b Pionowe wynurzenie w pozycji z jedng lub dwoma nogami (z lub bez
wykonywania ruchéw nogami)
Ada Dzwiganie z poz. Front Pike do pozycji z jedng nogg (Bent Knee VP,
. ) . .. o
a Fishtail, etc.) w czasie rotacji 360 0,45
Adb Dzwiganie z poz. Front Pike do VP w czasie rotacji 180°
5 A5 Dzwiganie z poz. Front Pike do VP w czasie rotacji 360° 0,65
Utrzymana wysokos$¢ z w pozycji z jedng lub dwoma nogami Iub
kombinacja jednej i dwdch ndg trwajaca trzy (3) lub wiecej sekund
LUB
Pojedyncze ruchy wykonywane w stabilnej i ustalonej pozycji z jedng
noga (w przestrzeni ,rozka” o kacie 45° odchylenia od pionu) —
6 A6 pojedyncze ruchy wykonywane druga noga (tg pozostajaca poza 1,15
,rozkiem”) trwajace trzy (3) lub wiecej sekund
LUB
Kombinacja dwodch (2) technik (przyktad: dwie (2) sekundy
pojedynczych ruchdéw, a nastepnie jedna (1) sekund kombinagcji
ruchéw z jedng i dwoma nogami)
7 A7 Utrzymana wysokos$¢ w VP trwajaca rowno lub wiecej niz trzy (3) 145
sekundy
3 A8 Utrzymana wysokos¢ w poz. unbalanced VP trwajaca réwno lub 165

wiecej niz trzy (3) sekundy
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5.

FLEXIBILITY (F)

Ta rodzina elementéw zawiera réinego rodzaju ruchy wymagajcie gibkosci i pokazujace duzy jej zakres

(wymusza maksymalny zakres ruchow w stawach), jak pozycje wygiete, Split, Knight, Walkouts czy

dzwiganie jak w figurach Nova/Cyclon.

=

=

Wszystkie elementy w tej rodzinie powinny zostaé pokazane z maksymalnym napieciem ndg,
a pozycja ciata wyznaczona przez utozenie ramion pod biodrami pokazuje gibkos¢ ¢wiczgcego;
Dtugos¢ trwania elementu powinna by¢ wystarczajgca, aby DTCs mogli zweryfikowac jego zgodnos¢
z deklaracjg;

Split Position musi wyraznie pokazywaé gibkos¢ na maksymalnej wysokosci, przy czym
prezentowana gibkos¢ musi by¢ przynajmniej jak okreslona w tabeli szpagatéow dla przedziatu
punktowego 0,1-2,9 (scrissors), tj. o rozwarciu min. 90°. W innym przypadku bedzie podlegac

przyznaniu Base Mark;

0.1-2.9 Nozyce

\90.00/ Stopy wychodzj z

wody prawie
y pionowo

=

=

=

Dla pozycji Knight:
e wymagana jest minimalna wysokosc¢ 6,5 — tj. powyzej kolana,
e noga pionowa moze by¢ odchylona max. 30° od pionu
e noga pozioma (horyzontalna) nie moze byé podniesiona na max. 30° w stosunku do

poziomu wody

Deklaracja Szybka pozycja Knight (F1b) moze by¢ powtdrzona o ile noga pionowa wyjdzie
z przestrzeni ,rozka”;

Deklaracja Szybki Knight (F1b) lub Szybki Split (F1a) z dowolnej pozycji wymaga, aby catosc tej akcji
od jej poczatkowej pozycji byta szybka;

tacznie Knight do VP w czasie rotacji 180°/360° wymaga stopniowania — tj. w potowie rotacji
(90°/180°) noga horyzontalna nie moze by¢ wyzej niz 45° (dZwigniecie do VP, a nastepnie Twirl
180°/360° podlega ocenie Base Mark);
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2 DlaF8b: Bent Knee Surface Arch Position do VP w czasie rotacji 360° (rotacja Nova 360°), w potowie

obrotu (180°) horyzontalna noga nie moze by¢ wyzej niz 45° co oznacza, ze dzwiganie musi by¢

stopniowe (dZwigniecie do VP, a nastepnie Twirl 180°/360° podlega ocenie Base Mark);

< Dzwiganie z Surface Arch do VP dopuszcza wariantowos¢ w utozeniu/pozycjach ndg tak dtugo jak

sama akcja dzwigania jest klarowna i rozpoznawalna;

Przyktad 1: Nogi moga by¢ delikatnie roztagczone (ale do 45°). Przyktad 2: Nogi mogg by¢ skrzyzowane lub

jedna prosta, a druga troche zgieta lub obie troche zgiete, przy czym musza znajdowac sie w przestrzeni

»rozka”. Przyktad 3: obie nogi moga byc¢ zgiete (sprawiaja wrazenie ,miekkich”) co wynika ze ztego

wykonania, ale nie podlega to ocenie Base Mark.

< Ptaski Split (F6) wymaga wykonania opisanego w tabeli wysokosci dla szpagatéw na poziomie 8,5:

8.5 170°-180° Nogi suche
Poziom Kod Opis Wartosé¢ DD
B FB Back Layout do Surface Arch lub Bent Knee surface Arch 0,05

Fla Szybki Split z dowolnej pozycji
1 F1lb Szybka pozycja Knight 0,10
Flc BK Surface Arch do Knight (wyprost zgietej nogi do Knight)
F2a Walkout Front (do momentu wziecia oddechu)
. . 0
) F2b Split do Front Pike (tuk 180° prostg noga) 0,20
F2c Roézne Split wykonane na powierzchni wody (przynajmniej 2 rézne
Split)
F3a Split do Split przez VP (zmiana ndg)
3 F3b Rotacja Ariana 0,30
F3c Kombinacja pozycji Knight z prawg i lewg noga
Bent Knee Front Layout do Bent Knee Arch Position
F4a LUB
Front Layout do Split przez dzwiganie nogi prostej
4 F4b Surface Arch do Knight lub Split przez dZwiganie nogi prostej 0,40
F4c Bent Knee Surface Arch do Bent Knee VP
Fad Bent Knee Surface Arch do Knight (dZwiganie nogi prostej i
prostowanie nogi zgietej po utozenia poziomego na wodzie)
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F4e Fishtail do Knight (przeprowadzenie nogi po powierzchni wody)

Faf Fishtail do Knight (przez VP)

F5a Knight do VP LUB Knight do Fishtail (przez VP)

5 F5b Bent Knee Surface Arch do VP 0,50

F5¢ Obroét w poz. Knight o 180° (twisting)

F6a Cyclone 180° (BK Surface Arch Twirl do VP)

F6b | Obrét w poz. Knight o 360° (twisting)

F6c Dotgczenie z poz. Knight do VP w czasie obrotu o 180°

6 0,65
Ptaski Split lub warianty Split utrzymane przez trzy (3) lub wiecej
F6d sekund na powierzchni wody (warianty Split nie mogg mie¢ kolan
zgietych wiecej niz 90° lub uda nie mogg by¢ podniesione powyzej 45°
W czasie zmiany pozycji)
7 F7 Surface Arch do VP 0,75

F8a tacznie z poz. Knight do VP w czasie obrotu o 360°
8 0,90
F8b Bent Knee Surface Arch do VP w czasie obrotu o 360°

9 F9 Surface Arch do VP w czasie obrotu o 180° 1,00

10 F10 Surface Arch do VP w czasie obrotu o 360° 1,30

6. CONNECTIONS (C)

Ta rodzina elementéw zawiera takie, ktére wymagajg potaczenia lub ztaczenia sie zawodnikéw nogami,

tj. powodujq akcje taczong.

2 Zawodnicy muszg stykac¢ sie jedng lub dwoma nogami w sposéb opisany w tym rozdziale.
Wyijatkiem jest obejmowanie nogg ciata jak opisano w CB i C1;
2 Akcje tagczone w programie zespotowych (tacznie 4-10 zawodnikéw):

e o0znaczajg potgczone grupy sktadajgce sie z 4-10 zawodnikow.

Przyktad 1: 2 linie po 4-5 zawodnikdéw. Przyktad 2: 1 linia sktadajgca sie z 8-10 zawodnikdw. Przyktad 3: Koto
sktadajace sie z 8-10 zawodnikéw. Przykiad 4: 2 kota sktadajgce sie z 4-5 zawodnikdéw.

e dla tego rodzaju potaczen (4-10 zawodnikéw) do wartosci deklaracji dodaje sie 0,10
punktu,
e akcje taczone dla grup 4-10 zawodnikdw majg do kodu dopisany znak plus (+).

< Jezeli TAKIE SAME rodzaje Connections nastepujg po sobie (jeden rodzaj po drugim), wtedy

wymagajg one roztaczenia LUB potaczone ze sobg nogi muszg wyjsc z przestrzeni ,,rozka”;
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Przyktad: deklarujgc C2 C2 zawodnicy muszg roztaczyé nogi lub nogi muszg wyjs¢ z przestrzeni ,,rozka”:

T

2 Jeieli ROZNE rodzaje Connections wystepujg po sobie (jeden rodzaj po drugim), wtedy moga by¢

wykonywane bezposrednie po sobie. Nie wymagajg roztaczania, ani przenoszenia nég poza

przestrzen ,rozka”;

Przyktad: Deklarujgc C4 C3, zawodnicy po wykonaniu Connection C4 mogg od razu wykonaé C3:

s

2 Connections z rotacjg o przynajmniej 180° lub 360° na utrzymanej wysokosci:
e wymagaja, aby zawodnicy obrdcili sie zmieniajgc miejsce, tj. catos¢ , konstrukcji” musi sie

obracié¢ (nie chodzi o obrét w biodrach — RD1),
u —>

e wymagaja wykonania catosci deklarowanego obrotu przy utrzymaniu wysokosci — tj.
rotacja nie moze rozpoczynac sie w czasie wynurzania lub konczyé w czasie zanurzania, a

spadek wysokosci o dwa poziomy w czasie obrotu podlega ocenie Base Mark;

Przyktad: Duet moze wychodzi¢ spod wody potgczony dwoma nogami deklarujgc A3, a nastepnie gdy

wyijscie jest zakoficzone mogg obrdcié sie o 180° deklarujgc Céa.

2 Nalezy mie¢ na uwadze, ze wynurzenie (A2 lub A3) nie moze byé deklarowane jednocze$nie
z Connection. Wynurzenie musi zosta¢ najpierw zakonczone (wyjscie przynajmniej powyzej kolan),

a nastepnie Connection jest odrebnym ruchem/elementem deklaracji.
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Poziom | Kod Opis Wartosé
DD
Ciato zgiete (gtowg w ddét) na powierzchni wody lub w innej
dowolnej pozycji (skierowane w dowolnym kierunku) z nogami
poza przestrzenig ,rozka”
CB Connections sg na powierzchni wody bez dZwigania stop z tej
2-3 potaczone os powierzchni LUB w dowolnych pozycjach poza przestrzenig 0,10
,rozka” LUB obejmujgc nogg ciato drugiej osoby (na wysokosci
miednicy)
B :
CB+ .
4-5,8-10 0,20
potaczonych os. M
Cla: W pozycji z jedng nogg w przestrzeni ,,rozka” wykonywane
jest taczenie dolng nogg (poza przestrzenig rozka”). Ustawienie:
Cla kierunek dowolny
Cib 0,20
2-3 potaczone os. Clb: t3czenie dolnej nogi z udem nogi bedacej w VP (zawodnicy
skierowani w tym samym kierunku) LUB noga obejmuje ciato na
wysokosci miednicy (ustawienie: kierunek dowolny)
1
Cla+
Clb+
0,30
4-5, 8-10
potaczonych os.
C2a: Jedna noga (w przestrzeni ,rozka”); ustawienie: twarza w
C2a twarz
C2b C2b: potaczenie jedng noga w tyt (noga w przestrzeni ,rozka”) z
C2c drugg nogg w przéd (tez w przestrzeni ,rozka”) 0,30
W C2a i C2b zawodnicy stykajg sie jedng lub dwoma nogami w VP
2-3 potaczone 0s. | gaiac jasny obraz potaczenia jedna pionowa (gérna) noga.
C2c: C1 z rotacjg przynajmniej 180° na jednej wysokosci
2
C2a+
C2b+
C2c+ 0,40
4-5, 8-10

potaczonych os.

W 4
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Potgczenie do tytu lub do boku jedng nogg (pozostajagcg w
przestrzenie ,rozka”)

Cc3
Zawodnicy sg potaczeni jedng lub dwoma nogami w VP z jedng 0,40
2-3 potaczone 0s. | oo do tytu lub do boku w stosunku do siebie dajac jasny obraz
potaczenia jedng pionowa (gérng) noga.
4-5,8-10 0,50
otaczonych os.
Pola v Wyjatkiem jest tgczenie C3+, gdzie
gérna noga zgieta jest pod katem 90°
i stopa dotyka kolana.
Potgczenie dwoma nogami (obie nogi w przestrzeni ,rozka”).
ca Ustawienie: dowolny kierunek.
Zawodnicy potgczeni s3 dwoma nogami i skierowani w dowolnym 0,50
2-3 potaczone 0s. | kjerunku. Obie nogi znajduja sie w przestrzeni odchylonej o 45°
od pionu.
C4+ ;
4-5, 8-10 i '3 SE i J i?%i E’iix 0,60
potaczonych os. oJ¥oYoJo
(& Potfaczenie jedng noga w VP wraz z rotacjg o 180° i wiecej na 100
2-3 pofaczone os. utrzymanej wysokosci. Ustawienie: kierunek dowolny. ’
C5+ Kiedy zawodnicy s potgczniu JEDNA NOGA, co moze by¢
wykonane jedng lub dwoma nogami bedacymi w przestrzeni 110
4-5,8-10 ,rozka” przy ustawieniu w dowolnym kierunku, nastepuje obrét !
pofaczonych os. | 5 nrzynajmniej 180° na jednej wysokosci.
C6a: Potgczenie dwoma nogami w VP wraz z rotacjg o 180° i
Céa wiecej na utrzymanej wysokosci. Ustawienie: kierunek dowolny.
Céb Kiedy zawodnicy sg potaczniu DWOMA NOGAMI w przestrzeni 1,25
2-3 potaczone os. ,rozka” przy ustawieniu w dowolnym kierunku, nastepuje obrot
o przynajmniej 180° na jednej wysokosci.
Céa+
C6b+ C6b: Potaczenie jedng nogg w VP wraz z rotacjg o 180°i wiecej na
utrzymanej wysokosci. Ustawienie: kierunek dowolny. 1,35
4-5,8-10 C5 z obrotem o przynajmniej 360° na jednej wysokosci.
potaczonych os.
c7 . . . 0i i .
Potgczenie dwoma nogami w VP wraz z rotacjg o 360°i wiecej na 150
2-3 potaczone os. | utrzymanej wysokosci. Ustawienie: kierunek dowolny.
C7+ Kiedy zawodnicy sg potgczniu DWOMA NOGAMI w przestrzeni
4.5 8-10 ,rozka” przy ustawieniu w dowolnym kierunku, nastepuje obrot 1,60

potaczonych os.

o przynajmniej 360° na jednej wysokosci
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BONUSY

PATTERN CHANGES (PC)

=

=

Jest to bonus do wykorzystania tylko w konkurencjach zespotowych w sytuacji zmian ustawien, tj.
zmian potozenia zawodnikéw wzgledem siebie.

Programy druzynowe jak: Team Tech (Zespdt Techniczny), Team Free (Zesp6t Dowolny), Free
Combination (Kombinacja) majg mozliwosé deklarowania tego bonusu za kazdg zmiane ustawienia

podczas Hybrid, a warto$¢ bonusu wynosi 0,20 pkt.

Przyktad: w Hybrid zostaty 3-ktornie zmienione ustawienia. Zatem trener na Coach Card deklaruje 3PC,

ktorych tgczna wartosc bedzie wynosita 3 x 0,20 = 0,60 pkt.

Uwagi dotyczqce weryfikacji zmian ustawien przez DTCs

=

=

Przemieszczanie sie wszystkich zawodnikéw w tym samym czasie i kierunku przy jednoczesnym
utrzymaniu ustawienia NIE JEST jego zmiang;

Kiedy jedna z deklarowanych zmian ustawien nastepuje w wyniku przejscia miedzy dwoma innymi
ustawieniami, wtedy nalezy w sposéb klarowny pokazaé to ustawienie wykonujgc podczas niego
pauze;

DTCs muszg by¢ w stanie z sposéb nie budzacy watpliwosci zobaczy¢ kazdag pojedynczg zmiane
ustawien;

W przypadku braku jasnosci co do zmian ustawie oraz kiedy nowe ustawienie nie jest
rozpoznawalne, tj. nie zostanie rozpoznana zadeklarowana liczba zmian ustawien, bedzie to
skutkowato przyznaniem Basem Mark;

Szczegdlne zmiany ustawien:

e Jezelizmiana nastepuje z takich formacji jak ROMB / DIAMENT ’do KOtA. to DTCs

nie powinni widzieé¢ wyraznych rogéw nowego ustawienia.

e Jezeli jednak zmiana z ROMBU / DIAMENTU ’ do KOtA‘ nastepuje jedynie przez

obrdét zawodniczek twarzg do srodka lub na zewnatrz to nie jest to zmiana ustawienia.

TABELA TRUDNOSCI HYBRID

Na koricu opracowania znajduje sie przygotowana do druku TABELA TRUDNOSCI HYBRID

Jest to na dzien pisania opracowania (grudzien 2024) najbardziej aktualna tabela - wersja z
PAZDZIERNIKA 2024
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ZASADY GENERALNE DEKLAROWANIA TRUDNOSCI NA
COACH CARD

a) Gdy uzyte jest okresSlenie Vertical Position (VP) oznacza to wszelkie warianty utozenia 2 nég
w pionie (nogi moga by¢ w przestrzeni do 45° od pionu). Vertical Position z jedng nogg jak: Bent
Knee, Crane, Fishtail réwniez sg w przestrzeni do 45° od pionu. Pozycja Knight zgodnie z wytycznymi
rodziny Flexibility (F) dopuszcza maksymalne odchylenia do 30° dla nogi pionowej od pionu i dla

nogi poziomej do powierzchni wody.

1 W VAR

b) Umiejetnosci z kazdej rodziny elementéw (z wytgczeniem elementéw rodziny CONNECTIONS dla
Solo) s3 wymagane w kazdym programie i kazdej kategorii wiekowej. Wszyscy zawodnicy danego
programu MUSZA wykonac elementy prezentujgce umiejetnosci z poszczegdlnych grup w ramach

tej samej deklaracji na Coach Card (deklaracja bez mnoznika 0,5 lub 0,3);

Przyktad: Thrust na poziomie 3 (tj. Thrust i pionowe zanurzenie) — T3a zostato zadeklarowane na Coach Card
8-osobowego zespotu. Element ten moze zosta¢ wykonany jednoczesnie przed wszystkich 8 zawodnikéw
programu LUB jako réznego rodzaju kadencje —np.4/41lub3/3/21lub2/2/2/2lubkazdy zawodnik

kolejno.

c) W jednejHybrid mozna maksymalnie zadeklarowac 5 elementéw z jednej rodziny, ale maksymalnie

3 z danej techniki;

Przyktad: Mozna zadeklarowa¢ maksymalnie 5 elementéw z rodziny ROTATION (R), ale maksymalnie 3 z
danej techniki (np. 2R1 x 3 oraz RO1 x 2).

d) W przypadku, gdy jednoczesnie wystepujg elementy z dwdch réznych rodzin, mozna zadeklarowac

tylko jeden;

Przyktad 1: RO1 (Otwieranie z VP do Split 360°) wyklucza deklaracje Fla (Szybki Split z dowolnej pozycji).
Przyktad 2: Wykonanie SB (Spin 180°) w gére wyklucza A3b (Pionowe wynurzenie w pozycji z jedng lub
dwoma nogami), a wykonanie SB (Spin 180°) w dét wyklucza Alb (Zanurzenie w pozycji z jedng noga).
Przyktad 3: Jezeli deklaracja RU5 (Unbalanced Twist 1800°) wykonywana bedzie przez minimum 3 sekundy
to i tak nie mozna zadeklarowac A8 (Utrzymana wysokos$¢ w poz. unbalanced VP trwajgca réwno lub wiecej

niz trzy (3) sekundy).

e) W programach zespotowych (Team, Combo, Duet) jezeli dana deklaracja wykonywana jest przez
cze$c¢ sktadu danego programu to do tej deklaracji musi zosta¢ uzyty mnoznik: 0,5 w przypadku gdy

wykonuje jg przynajmniej potowa sktadu LUB 0,3 jezeli wykonuje jag mniej niz potowa skfadu;
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jezeli dla danego kodu (dla przyktadu 3 x dana technika) uzyty zostat mnoznik 0,5 (dla
przynajmniej potowy sktadu) lub 0,3 (w przypadku mniej niz potowy sktadu) to taki
element (kod) mozna zadeklarowa¢ maksymalnie 6 razy pod warunkiem, ze wszystkie
deklaracje sa z mnoznikiem,

mnoznikdw nie stosuje sie do bonusu — PATTERN CHANGE (PC),

mnoznikdw uzywa sie tylko w sytuacji gdy zawodnicy wykonujg elementy opisane
réoznymi kodami. W przypadku wykonywania przez wszystkich tego samego elementu
(kodu) nawet w kadencji lub w podziale na grupy, nie jest on mnozony przez 0,5 lub 0,3,

gdyz ostatecznie ruch ten wykonany jest przez catosc¢ sktadu.

f) Jezeli wykonywana jest kadencja to nalezy zadeklarowaé dany kod tylko raz. Do kadencji nie maja

zastosowania zapisy Zasad Generalnych pkt. e powyzej.

Przyktad: W zespole wykonywany jest S1 (Spin 360°) jako kodencja, gdzie zawodnicy kolejno wykonuja ten

element jeden po drugim. Na Coach Card deklaracje S1 nalezy umiescic tylko raz.

g) W elemencie T9 (Thrust na wysokos¢ przynajmniej 8,5 — talia, a nastepnie zatrzymanie w VP przez

1 lub wiecej sekund na wysokosci powyzej kolan) nalezy uzywac¢ kolan jako punktu odniesienia do

oceny czy element zostat wykonany. Poziom kolan uzywany jest takze dla innych elementéw:

dla Thrust i pionowego zanurzenia: jezeli zanurzenie wykonywane zostato na minimalng
wymagang wysokosci do poziomu ponizej kolan, a nastepnie zostanie wykonane
uderzenie o wodg, to zanurzenie uznane jest za wykonane poprawnie,

dla pionowego zanurzenia (z jedng lub dwoma nogami — Al i A2): jezeli zanurzenie
wykonane jest do poziomu ponizej 3,5 i nastgpi uderzenie o wode , wtedy Alb i A2a sg
zaliczone.

dla pionowego wynurzenia z jedng lub dwoma nogami (A3): pionowe wynurzenie musi
by¢ wykonane do poziomu przynajmniej powyzej kolan (rzepka kolanowa mus by¢
wyraznie widoczna), a nogi nie moge zgina¢ sie przed osiggnieciem tego poziomu.

Natomiast po jego osiggnieciu mogg by¢ wykonywane inne ruchy, elementy i deklaracje.

Kiedy uzyte jest okreslenie ,,unbalanced” oznacza to obie nogi od stép do bioder skierowane w tym samym

kierunku: w przdéd, w tyt, do boku (ciato jest wtedy zgiete lub wygiete), ale poza linig pionowg oraz oznacza

to PONAD powierzchnig wody.

w przypadku mozliwosci uzycia technologii pozwalajgcej na dokonywanie doktadnych
pomiardw, ,unbalanced” bedzie zaakceptowany jedynie jezeli zostanie wykonany w
przedziale 15-45° odchylenia od pionu. Pozycja w przedziale 0-15° uwazana jest za zbyt
pionowg i nie moze by¢ uwazana za ,unbalaced”. Réwniez pozycje ustawienia nog
odchylonych od linii pionowej o wiecej niz 45° nie spetniajg definicji ,unbalanced”,

w przypadku braku technologii, tj. gdy obecni sg TCs — tylko wtedy gdy zawodnik jest
zupetnie prosty lub jezeli nogi sg znaczaco ponizej odchylenia 45° od linii pionowej, moze

byc¢ to podstawg do przyznania Base Mark,
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e Jezeli jedna noga zgina sie podczas gdy druga pozostaje w pozycji ,unbalanced”, a $rodek

ciezkosci zawodnika bedacy poza linig pionowg zostaje skompensowany t3 zgietg noga,

co pozwala ustabilizowa¢ pozycje, to wtedy nie jest ona kwalifikowana jako

,unbalanced”.

JAK WYPEENIAC COACH CARD

Coach Card (CC) jest zapisem wszystkich elementéw
programu — Technical Required Elements, Hybrids,
Acrobatics. Rdwniez Transitions wskazywane sg w CC, aby

opis programu byt zgodny z jego faktycznym przebiegiem.

Ponizej znajduje sie wzorzec CC. Petnowymiarowy (w

formacie A4) stanowi zatgcznik do przepiséw.

Do okreslenia trudnosci elementéw akrobatycznych nalezy
odnies¢ sie do Acrobatic Catalogue oraz Pair Acrobatics
Catalogue. Informacje zaczerpniete stamtad sg niezbedne
do uzupetnienia CC o trudnos¢ wynikajaca z tych elementéw

dla programoéw druzynowych (Duets, Teams).

On-line CC dostepny sie takie w ramach systemu
obliczeniowego obstugujacego zawody World Agquatics.
Szczegotowe instrukcje dla tego rodzaju CC dostepne s3
w biuletynach zawoddéw, zatem nalezy sie wtedy z nimi

zapoznac.

e
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e
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'ORLD
AQUATICS

type or write in

COACH CARD
In forca sa from 8 Juna 2023

Member Faderation:

o PRELMS o FmaLs

i

O womenSolaTech | O MenSolo Tech

3 womenDuetTech | 0

BASE MARK | DECLARED DIFFICULTY

Member Federation:

Date:

Signature:
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UWAGI DODATKOWE DOTYCZACE DEKLAROWANE)J
TRUDNOSCI, RUCHOW I CC

Jest niezwykle wazne, aby zawodnicy wykonywali elementy zadeklarowane w CC oraz, aby wykonywali je
w kolejnosci ich zapisu. W innym przypadku skutkowac to bedzie odjeciami punktow. Nasza rada: ,,Rob to

co deklarujesz!”.

W przypadku zadeklarowania elementu w CC i nie wykonania go w catosci, w czesci lub wykonania w inne;j

kolejnosci niz deklarowana zastosowanie bedg miaty nastepujgce zasady:
Dla HYBRIDS
2 DD tego elementu zostanie sprowadzone do Base Mark (0,5);

Przyktad: w programie zadeklarowano: T3 A3 S4 (czytaj: Trust na poziomie 3 ; Airborn Weight na poziomie
3 ; Spin na poziomie 4), ale zamiast S4 (Spin 1440° z dwoma nogami) zawodnik wykonat S3 (Spin 1080° z

dwoma nogami). To skutkuje przyznaniem Basem Mark (0,5) za ten element.

2 W przypadku programdéw druzynowych (Duet, Team) wystarczy, ze jeden zawodnik nie wykona

deklaracji, a wtedy DD elementu sprowadzane jest do wartosci Base Mark.
Dla Technical Required Elements (TRE)

2 W programach technicznych wymagane jest deklarowanie Technical Required Elements, ktdrych
oznaczenia jest TREla lub TRE1lb, TRE2a lub TRE2b, etc. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze niektére
elementy nie wystepuja jako opcje ai b, a wtedy nalezy w CC wpisac¢ jedynie numer elementu — np.
TRE3;

2 Wymagane w programach technicznych element mogg by¢ wykonywane w dowolnej kolejnosci,
ale w takiej, ktéra jest zadeklarowana w CC. W przypadku, gdy kolejnos¢ ta nie zostata zachowana,
naliczane bedg kary / odjecia;

2 Dodatkowe ruch moga by¢ dodane bezposrednio przed lub po TRE (w ramach tego samego
bezdechu), ale nie dodajg one dodatkowej trudnosci i nie sg uznawane za dodatkowa HYBRID, a

zatem nie sg deklarowane w CC.
Dla elementdéw akrobatycznych (Duet, Team)

2 Kody elementéw akrobatycznych dodawane sg zgodnie z Acrobatic Catalogue;
S Base Mark za elementy akrobatyczne przyznawany jest w sytuacji wykonania ich niezgodnie
z zapisem w CC;

2 Odniesienia do Base Mark za elementy akrobatyczne znajduje sie w Acrobatic Catalogue.
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LEGENDA DLA COACH CARD

Base Mark dla elementéw akrobatycznych

Grupa A ACRO-A
Grupa B ACRO-B
Grupa C ACRO-C
Grupa D ACRO-P
El. akrobatyczne w parach | Acro-Pair

Dla elementéw akrobatycznych, nalezy wpisaé
podany kod grupy w kolumnie ,Declared
Difficulty” zgodnie z Acrobatics Catalogue

Base Mark dla HYBRIDS

Base Mark dla Hybrids jest ustalony jako sztywna wartos¢ 0,5 i dodawany jest do deklarowanej trudnosci

(DD). W przypadku niewykonania Hybrid zgodnie z deklaracja (jak zostato opisane w tym podreczniku) to

jest to wartosé, ktora zostanie przyznana za dany element.

Rodziny HYBRIDS i bonusy

Rodziny (grupy elementéw)/ Bonusy Kody
Thrust T TB, T1-T9
Spins:
Spins — ascending/descending S SB, S1-S10
Spins — combined SC SCB, SC1-SC6
Spins — combined two-direction SCD SCDB, SCD1-SCD6
Twists
Swirl R RB, R1-R4
Twist z jedng noga 1R 1RB, 1R1-1R6
Twist z dwoma nogami 2R 2RB, 2R1-2R10
Two-Direction Twist RD RD1-RD6
Unbalanced Twist RU RU1-RU10
VP do Split RO ROB,RO1
Split do VP RC RCB, RC1
Flexibility F FB, F1-F10
Airborn Weight A AB, A1-A8
Connections
Connections (2-3 zawodnikéw) C CB, C1-C7
Connections (4-5, 8-10 zawodnikéw) C+ CB+, C1+-C7+
Pattern Changes PC 1PC, 2PC, 3PC, ....

W rodzinach: Thrust, Airborn Weight, Flexibility, Connections, gdzie na jednym poziomie zostato
wyszczegdlnionych kilka technik, zostaty one oznaczone literami a, b, ¢, d, e lub f dla jasnosci tego, co jest
deklarowane (jaka technika).

Technical Required Elements

Element 1 Element 2 Element 3 Element 4 Element 5
TREla TRE2a TRE3a TRE4a TRES5a
TRE1lb TRE2b TRE3b TRE4b TRES5b

W konkurencjach, gdzie dany element wystepuje tylko w jednym wariancie, wtedy podajemy tylko numer

elementu — np. TRE3. (Litery a lub b pomijamy.)
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TABELA TRUDNOSCI (WESJA: PAZDZIERNIK 2024)

L TWISTS incl.
THRUSTS (T) SPINS (S) Twirls/Swirls AIRBORNE WEIGHT (A) FLEXIBILITY (F) CONNECTIONS (C)
(R)
(B) | Thrust zjedng lub SB=0,15 a. Spin 180° (jedna lub RB=0,10 a.Swirl 180° / Obrét 180° | Dzwiganie z poz. Back Layout do Surface Ciato zgiete (gtowg w dot) na
A | dwoma nogami dwie nogi) z ruchami nogami Inverted Tuck, Table Top | Arch lub Bent Knee powierzchni wody lub w
S | zakonczony uderzeniem | SCB =0,35 b.Combined 180° (jedna ,g0ra-dot” lub podobnych do surface Arch innej dowolnej pozycji
| o wode lub dwie nogi) 1RB =0,15 b. Twist/Twirl 180° z pozycji z jedng noga (skierowane w dowolnym
C c. Two-Direction jedna noga kierunku) z nogami poza
SCDB = 0,40 Combined 180° (jedna 2RB = 0,20 c. Twist/Twirl 180° VP przestrzenig ,rozka”
lub dwie nogi) ROB = 0,25 d.VP do Split 180°
RCB = 0,25 e. Split do VP 180°
TB =0,30 AB = 0,05 FB = 0,05 CB =0,10 / BC+=0,20
1 | Thrustzjedngnoggi $1=0,35 a. Spin 360° (jedna lub R1=0,20 a. Swirl 180° / Obrot a. Dzwiganie z poz. Front | a.Szybki Split zdowolnej a. W pozycji z jedng nogg w
pionowym zanurzeniem dwie nogi) 3600 z ruchami nogami Pike do pozycji z jedna pozycji przestrzeni ,,rozka”
SC1=0,80 b.Combined 360° (jedna »gora-dot” noga b.Szybka pozycja Knight wykonywane jest taczenie
lub dwie nogi) 1R1=0,35 b. Twist/Twirl 360° z b.Zanurzenie w pozycji z | c. BK Surface Arch do dolng nogg (poza
c. Two-Direction jedna noga jedna noga Knight (wyprost zgietej przestrzenia rozka”).
SCD1=0,85 Combined 360° (jedna 2R1=0,45 c. Twist/Twirl 360° VP c. Dzwiganie z poz. nogi do Knight) Ustawienie: kierunek
lub dwie nogi) RD1=0,50 d. Two-Direction 360° VP Inverted Tuck, Table dowolny
RU1=0,55 e.Unbalanced Top lub podobnych do b.taczenie dolnej nogi z
Twist/Twirl 360° (VP) VP udem nogi bedacej w VP
RO1 =0,55 f. VP do Split 360° d.taczenie z poz. (zawodnicy skierowani w
RC1=0,55 g. Split do VP 360° Fishtail, Bent Knee VP tym samym kierunku) LUB
lub Split do VP noga obejmuje ciato na
wysokos$ci miednicy
(ustawienie: kierunek
dowolny)
T1=0,45 A1=0,10 F1=0,10 C1=0,20/ C1l+=0,30
2 | a.Thrustzjedng noggi $2=0,75 a. Spin 720° (jedna lub R2=0,40 a. Swirl 720° a.Pionowe zanurzenie z | a. Walkout Front (do a.Jedna noga (w ,rozku”);
Spin 180° dwie nogi) 1R2=0,75 b. Twist 720°z jedng noga VP (z lub bez ruchow momentu wziecia ustawienie: twarza w twarz
b.Trust z jedng nogg i SC2=1,6 b.Combined 720°(jedna 2R2=0,95 c. Twist 720°(VP) nogami) oddechu) b. potaczenie jedng noga w tyt
Twirl 180°zakoriczony lub dwie nogi) RD2 =1,05 d. Two-Direction 720° b.Dzwiganie z poz. Front | b.Split do Front Pike (tuk (noga w ,rozku”) z druga
uderzeniem o wode c. Two-Direction (VP) Pike do pozycji z jedng 1800 prostg noga) noga w przod (tez w
SCD2 = 1,65 Combined 720° (jedna RU2=1,15 e. Unbalanced Twist 720° noga (Bent Knee VP, c. Rézne Split wykonane »rozku”)

T2=0,50

lub dwie nogi)

(VP)

Fishtail, etc.) w czasie
rotacji 180°

na powierzchni wody
(przynajmniej 2 rézne
Split)

d

. W C2ai C2b zawodnicy

stykajg sie jedng lub dwoma
nogami w VP dajgc jasny
obraz potaczenia jedng
pionowa (gérna) noga.

. C1 z rotacja przynajmniej

1800 na jednej wysokosci

A2=0,15

F2=0,20

C2=0,30/C2+=0,40




TABELA TRUDNOSCI (WESJA: PAZDZIERNIK 2024)

a.Trust i pionowe $3=1,15 a. Spin 1080° (dwie nogi) R3=0,60 a. Swirl 1080° a. Dzwiganie z poz. Front | a. Split do Split przez VP Potaczenie do tytu lub do
zanurzenie b.Combined 1080° (dwie 1R3=1,15 b. Twist 1080° z jedng Pike do VP (zmiana ndg) boku jedna noga

b.Thrust z jedng nogg i SC3=2,40 nogi) noga b.Pionowe wynurzenie b.Rotacja Ariana (pozostajgca w przestrzenie
Spin 360° c. Two-Direction 2R3=1,45 c. Twist 1080° (VP) w pozycji z jedna lub c. Kombinacja pozycji ,rozka”)

c. Trust z jedng nogg i SCD3 =2,45 Combined 1080° (dwie RU3 =1,75 d.Unbalanced Twist dwoma nogami (z lub Knight z prawa i lewa Zawodnicy sg potaczeni
Twirl 180° zakoriczony nogi) 1080° (VP) bez wykonywania noga jedna lub dwoma nogami w
zanurzeniem ruchéw nogami) VP z jedng nogg do tytu lub

d.Thrust z flexibility do boku w stosunku do
zakonczony siebie dajac jasny obraz
uderzeniem o wode potaczenia jedng pionowg

(g6rna) noga.

T3=0,65 A3 =0,20 F3=0,30 €3=0,40/C3+=0,50
a.Thrust z jedng nogg i S4 =1,55 a. Spin 1440° (dwie nogi) R4=0,80 a. Swirl 1440° a. Dzwiganie z poz. Front | a.BK Front Layout do BK Potaczenie dwoma nogami
Spin 720° b.Combined 1440° (dwie 1R4 =1,55 b. Twist 1440° z jedng Pike do pozycji z jedna Arch Position LUB Front | (obie nogi w przestrzeni

b. Thrust z flexibility SC4=3,20 nogi) 2R4=1,95 noga noga (Bent Knee VP, Layout do Split »rozka”). Ustawienie:
zakoniczony c. Two-Direction RD4 =2,15 c. Twist 1440° (VP) Fishtail, etc.) w czasie (dzwiganie nogi prostej) | dowolny kierunek.
pionowym SCD4 = 3,25 Combined 1440° (dwie RU4 =2,35 d. Two-Direction 1440° rotacji 360° b.Surface Arch do Knight
zanurzeniem nogi) (VP) b.Dzwiganie z poz. Front lub Split (dZwiganie

c. Thrust i Spin 180° e. Unbalanced Twist Pike do VP w czasie nogi prostej)

d.Flying Fish (z 1440° (VP) rotacji 180° c. BK Surface Arch do BK
zanurzeniem) VP

e. Trust i Twirl 180° d.BK Surface Arch do
zakoniczony Knight (dzwiganie nogi
uderzeniem o wode prostej i prostowanie

nogi zgietej)

e. Fishtail do Knight (po
pow. wody)

f. Fishtail do Knight (przez
VP)

T4 =0,80 A4 =0,45 F4=0,45 C4=0,50 / C4+=0,60

a. Thrust i Spin 360° S$5=1,95 a. Spin 1800° (dwie nogi) 1R5=1,95 a. Twist 1800° z jedng Dzwiganie z poz. Front a.Knight do VP LUB Potaczenie jedng nogg w VP

b.Trust i Twirl 180°, b.Combined 1800° (dwie noga Pike do VP w czasie Knight do Fishtail (przez | wraz z rotacjg 0 1800 i
zanurzenie SC5 =4,00 nogi) 2R5=2,45 b. Twist 1800° (VP) rotacji 360° VP) wiecej na utrzymanej

c. Thrust z flexibility c. Two-Direction RU5 =2,95 c. Unbalanced Twist b.Bent Knee Surface Arch | wysokosci. Ustawienie:
zakoniczony Spin 180° | SCDS5 = 4,05 Combined 1800° (dwie 1800° (VP) do VP kierunek dowolny.

d.Flying Fish Spin 180°
LUB Thrust Fishtail
Helicopter Spin. 180°

e.Trust z jedng nogg i
Twirl 180° zakoriczony
Spin 360°

T5=0,90

nogi)

c. Obroét w poz. Knight o
180° (twisting)

A5 =0,65

F5=0,50

C5=1,00 / C5+=1,10




TABELA TRUDNOSCI (WESJA: PAZDZIERNIK 2024)

6 | a.Thrust z flexibility S6 =2,35 a. Spin 2160° (dwie nogi) 1R6 = 2,35 a. Twist 2160° z jedng Utrzymana wysokosc z a. Cyclone 1800 (BK a. Potgczenie dwoma nogami
zakonczony Spin 360° b.Combined 2160° (dwie noga 11ub2 . Surface Arch Twirl do w VP wraz z rotacja o 180°i
b.Trust i Twirl 180° SC6 = 4,80 nogi) 2R6=2,95 | b.Twist 2160° (VP) ;"’;’zz' Zb, o ;“,’gzam,' VP) wiecej na utrzymanej
zakoriczony Spin 3600 c. Two-Direction RD6 = 3,35 c. Two-Direction 2160° ub kom |nac1:; || b N9 | b obrét w poz. Knight o wysokosci. Ustawienie:
c. Flying Fish Spin 360° | SCD6 = 4,85 Combined 2160° (dwie (VP) trwajaca trzy (3) lu 3600 (twisting) kierunek dowolny.
LUB Thrust Fishtail nogi) RU6 = 3,55 d.Unbalanced Twist wiecej sekund LUB c. Dotaczenie z poz. b. Potaczenie jedna noga w VP
Helicopter Spinning 2160° (VP) Pojedyncze ruchy w Knight do VP w czasie wraz Z rotacja o 1800.'
360° ustalonej poz. z 1 noga obrotu o 1800 wicce) n,a _utrzyme?nej_
S e . wysokosci. Ustawienie:
(w przestrzeni ,rozka”) — | d.Ptaski Split lub warianty .
. ) kierunek dowolny. C5 z
pojedyncze ruchy Split utrzymane przez L
o obrotem o przynajmniej
wykonywane druga trzy (3) lub wiecej 3600 na jedne;j wysokosci.
nogg trwajace trzy (3) sekund
lub wiecej sekund LUB
Kombinacja dwéch (2)
technik
T6=1,10 A6 =1,15 F6 = 0,65 C6=1,25/C6+=1,35
7 | ThrustiSpin 720° S$7=2,75 Spin 2520° (dwie nogi) 2R7 =3,55 a. Twist 2520°(VP) Utrzymana wysokos¢ w Surface Arch do VP Potaczenie dwoma nogami
RU7 =4,15 b.Unbalanced Twist VP trwajaca rowno lub w VP wraz z rotacjg o0 3600 i
2520° (VP) wiecej niz trzy (3) sec. wiecej na utrzymanej
wysokosci. Ustawienie:
kierunek dowolny.
T7 =1,50 A7 =1,45 F7=0,75 C7=1,50/C7+=1,60
8 | Thrust z flexibility S8 =3,15 Spin 2880° (dwie nogi) 2R8=3,95 a. Twist 2880° (VP) Utrzymana wysokos$¢ w a.tacznie z poz. Knight do
zakonczony Spin 720° RU8 = 4,75 b.Unbalanced Twist poz. unbalanced VP VP z obrotem 360°
2880°(VP) trwajgca réwno lub b.Bent Knee Surface Arch
wiecej niz trzy (3) sec. do VP z obrotem 360°
T8=1,70 A8 =1,65 F8 =0,90
9 | a.Thrust na wys. min. S9 =3,55 Spin 3240° (dwie nogi) 2R9=4,45 a. Twist 3240° (VP) Surface Arch do VP w
8,5 (talia) i Spin 1080° RU9=5,35 b.Unbalanced Twist czasie obrotu o 180°
lub wiecej 3240°(VP)
b.Thrust na wys. min.
8,5 (talia), zatrzyma-
nie w VP przez 1 lub
wiecej sec. na wys. i
powyzej kolan
T9=2,0 F9=1,00
10 $10=3,95 Spin 3600° (dwie nogi) 2R10=4,95 a. Twist 3600° (VP) Surface Arch do VP w
RU10=5,95 b.Unbalanced Twist czasie obrotu o 360°

3600° (VP)

F10=1,30
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