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1 ALLGEMEINE REGELN UND DEFINITIONEN

Dieses Regelwerk soll allen Einradwettkdmpfen deerhational Unicycling Federation (Internatiomakinradverband)
zugrunde liegen. Bei allen anderen Wettbewerben karals Leitfaden benutzt werden. Es ist aufgegiian drei Hauptteile:
Allgemeine Regeln Regeln fir Rennen Regeln fur das artistische Einradfahren Grafiken und Formulare zu diesem
Regelwerk werden getrennt herausgegeben.

1.1 Dies sind die offiziellen IUF-Regeln

Bei allen IUF-Unicons (Internationale Einradtreffegelten allein diese Regeln. Weitere Regeln duti@rzugefiigt
werden um besonderen Gegebenheiten gerecht zu nweader sie dirfen die IUF-Regeln nicht ohne vadeer
Zustimmung des IUF-Vorstands abandern. Alle zusditeh Regeln missen bereits lange vor einem irtierraden

Wettbewerb veroffentlicht werden, und nach Mdglieitlauf dem Anmeldeformular enthalten sein.

Nationale oder ortliche Einrad Organisationen kaniinee eigenen Regeln haben und die IUF-Regeln gder teilweise
Ubernehmen. Bei nationalen oder ortlichen Wettbbamigelten die Regeln dieser Verbande.

1.1.1 Aktualisierung dieses Regelbuches

Das IUF Regelbuch soll nach jeder Unicon aktualisieerden. Der Vorsitzende des IUF Regelbuch Koesiteoll das
Komitee leiten, kann aber wahlweise ein Unterkoentienennen. Der bisherige Hauptschiedsrichter kanss aber nicht
den Vorsitz haben. Der Ausrichter der nachsten amiést in das Komitee mit einbezogen. Unsere ddfien
Schiedsrichter waren hervorragende Komitee Mitglied

Das Komitee wird offiziell nach dem Ende der Unidoeginnen zu tagen, wobei der Vorsitzende schon lebginnen
kann, um die Chance zu nutzen, soviele Leute phekdanwesend zu haben. Das Komitee soll seineifAmerhalb von
drei (3) Monaten nach dem Ende der Unicon beendber und seine Vorschlage unterbreiten. Wenn sier ideit
brauchen, kénnen sie den IUF Prasidenten um ein@ngerung bitten. Dies ist der einzige Zeitraumgdeém Anderungen
im Regelbuch vorgenommen werden sollen, obwohl Absren in auRergewdhnlichen Fallen mdglich sind. D&
Prasident ist dafiir verantwortlich sicher zu stelidass das IUF Regelbuch Komitee im vorgeseheeépl@n bleibt und
zielgerichtet arbeitet.

1.2 Optionen des Ausrichters - Unicon

Eine Unicon soll mindestens einen Wettbewerb aderjeer nachfolgenden Kategorien beinhalten. Desrihter kann nach
Belieben Wettbewerbe, Altersklassen oder Variatiordie hier nicht aufgefiihrt sind, hinzufiigen, sg@ diese nicht in
Konflikt zu den bestehenden Regeln stehen. Im Akaiuss das IUF Regel Komitee kontaktiert werden.

. Rennen—Bahnrennen, spezielle Rennen, Marathdmy.18iehe Kapitel 2.

. Mannschaftswettbewerbe—Einradhockey, EinradbaskeSiehe Kapitel 8 und 9.

. Feldwettbewerbe—Langsam-Rennen, Weitsprung, Hoahg, IUF Slalomkurs. Siehe Kapitel 2.18.
*  Veranstaltungen ohne Wettkampfcharakter—Worksh8pgle, Besichtigungstouren, MUni-Touren.
*  Artistische Wetthewerbe—Freestyle, Standard Skilitland, Street. Siehe Kapitel 3.

. MUni—Cross Country, Orientierungslaufe, Uphillo@nhill, Trial. Siehe Kapitel 2.19 und 10.

1.2.1 Zusammenlegen von Altersklassen

Der Ausrichter hat die Méglichkeit, Altersklasseimsammen zu legen. Das bedeutet, dass ausgesclkridliersklassen
nicht garantiert werden kdnnen. Das kann auf deisBainzelner Disziplinen erfolgen. Rennen werdsreme Disziplin
betrachtet und alle Standardrennen sollen die lggeeinteilung in Altersklassen haben. Falls es eingrundegelegte
Methode zur Zusammenlegung von Altersklassen gibs der Ausrichter diese so friihzeitig wie mogbekannt geben
und genau beschreiben. Bei Zusammenlegungen wétalerer/innen die 18 Jahre und junger sind in dighstaaltere
Gruppe eingestuft. Fahrer Uber 18 werden in didstadingere Gruppe eingestuft. Wenn mehrere aufderafolgende
Altersklassen zusammengelegt werden, kdnnte esFbbrern, die gegeneinander antreten missen, zultgmma
Altersunterschieden kommen. Dieses Problem salltié Uberlegungen einbezogen werden.

Beispiel fir eine Strategie zur Zusammenlegung voAltersgruppen: Bei Altersklassen mit weniger als finf Fahrern,
wird der Ausrichter diese Fahrer mit der nachst#aréklasse zusammenlegen.

1.2.2 Preise

Die Art, Anzahl und Qualitat der Preise obliegt démsrichter der Veranstaltung. Da die Preise aus &adget der
Veranstaltung bezahlt werden mussen, ist es Saehé\dsrichters, die Menge und Art der Preise féstgn. Generell
gibt es Pokale fir “Top” Wettbewerbe, Medaillen fgub-Top” Wetthewerbe und Bander oder Urkundenkiginere

Wettbewerbe und Platzierungen. Die IUF hat Ublialése die Platze 1 bis3 fast aller Wettbewerbe geaber auch dies
bleibt dem Ausrichter Uberlassen.

1.2.3 Sponsoren

Der Ausrichter der Veranstaltung hat die Mégliclhkech privaten Sponsoren fir einzelne Wettbewedlie komplette

Veranstaltung und/oder Preise zu suchen und diesk au akzeptieren, z.B. der Unicycle.com Freestyerd, der

Miyata Hockey Cup usw. Dies bietet Moglichkeitem eMternen Finanzierung, zur Reduktion der Kostes @rganisators
und maoglicherweise auch fir aufwéndigere Preise.Sgonsoren kdnnen nur Firmen und Institutionerptiert werden,
die die IUF nicht in Misskredit bringen und genkmit den Zielen des Sportes ibereinstimmen.

_5_
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1.3 Bekanntmachung, Offenlegung und Kommunikation

Veranstaltungstermine und andere Informationen enis® friih wie mdéglich veréffentlicht werden. Daxste Weg fir die
Publikation von Veranstaltungsinformationen, isteeVeranstaltungs-Webseite, die regelmafig akiegliwird, um stets die
neuesten Informationen anzubieten. Fir eine Unigwh andere grof3e Veranstaltungen sollten die Registgsformulare
spatestens 8 Monate vor dem Termin der Veranstpltereitgestellt werden. Eine Liste aller geplant#ettkdmpfe
einschliellich aller Regeln und Details soll im bliok auf die Trainingsoptimierung soll zur selbgeit veroffentlicht
werden, wobei alle noch nicht verfugbaren Daten ittethar nach ihrem Bekanntwerden hinzugefiigt werdgoweit
moglich, soll der Ausrichter Karten, Wegbeschreipem und andere Informationen anbieten, um die \&a#tong fir die
Teilnehmer so angenehm wie méglich machen.

1.3.1 Spezielle Regeln

Wenn Ausrichter Wettbewerbe veranstalten, die medi eder gednderte Regeln haben, missen sie diangep Regeln
offenlegen. Dies gilt auch fir Regeln zu Abstieged Zeitmessungsdetails bei MUni Rennen, Hindemfisrmationen

fur Street Comp. und Altersklassenregelungen fiér\&lettbewerbe. Es gibt zwei Griinde dies zu tunnndia Anmeldung
verschickt wird: es ermdglicht den Teilnehmern T@esining und gibt allen, Ausrichter wie Teilnehmgausreichend Zeit
Uber die geplanten Regeln nachzudenken. Dies fumktit wesentlich besser, als Regeln wahrend deansaltung zu
beschliel3en.

1.3.2 Streckendetails

Details Uber alle Rennen aufRer Bahnrennen, sowee dike weiteren Wettbewerbe mit variablen Rahmdmggingen
mussen Offentlich publiziert werden sobald diesekabat sind. Das umfasst die Streckenlange, H6he und
Héhenunterschied, Steigung, Schwierigkeitsgrad detergrunds, Anzahl der Kurven, Oberflachenbesemdi¢it bei
StraRenrennen etc. Wenn mdoglich sollte Kartennadtegreitgestellt werden. Es ist verstandlich, dassiche Strecken
erst Wochen oder Tage vor Beginn der Veranstalfestgelegt werden konnen, die einheimischen Fatwolten aber
keinen Vorteil erlangen, indem sie Uber Kursinfotimaen verfligen, die fur internationale Fahrer higkrfigbar sind, um

ihr Training darauf abzustimmen. Das Wissen UbetaiBeder einzelnen Rennen kann entscheidend &indahl der
mitzunehmenden Einrdder sein. Dies sind Kerneniduhgen fur die Teilnehmer. Daher mussen die koerek
Informationen verfligbar sein.

1.3.3 Kommunikation

Besonders bei internationalen Veranstaltungen mawmé gute Kommunikation den Unterschied zwischémera
unvergesslichen Ereignis und Frustration vieler. #&ussrichter missen gute Kommunikationswege zu Beilnehmern
aufbauen, sowohl vor der Veranstaltung, als aucbnnwdie Teilnehmer vor Ort sind. Mannschaftsbrist&a,
Kontaktpersonen, zentrale Telefonnummern oder andeganisatorische MalRBhahmen missen getroffen wetohe die
Teilnehmer tiber Anderungen im Zeitplan oder bei @etlichkeiten zu informieren, , Detailanderungendtzter Minute
bekannt zu geben, etc.

1.3.4 Haftungsausschluss, Absagen

Der Veranstalter behélt sich das Recht vor, beiaBefinderungen durchzufiihren, um den Erfolg deravistaltung oder
eines Wettkampfs sicherzustellen. Manchmal miisgssedinderungen in der letzten Minute durchgefivetden, weil
man zum Beispiel wegen Regen Wettbhewerbe von draufdelie Halle verlegen muss. Manche Aktivititenssgn
wahrend der Veranstaltung abgesagt werden aufgvond Ereignissen die aul3erhalb des Einflusses desichters
liegen, wie Unwetter oder Stromausfall. Im Fall vénderungen oder Absagen, miissen diese schnellitindgrbreitet
und publiziert werden.

1.4 Veroffentlichung der Regeln

Fur Wettbewerbe, Veranstaltungen oder Spiele, aibtim IUF Regelwerk zu finden sind, missen stliclie Regeln zur
Verfugung gestellt werden. Diese Regeln solltettis faicht schon vorhanden, mit der Ankiindigung dranstaltung
publiziert werden. Das bedeutet grundsatzlich \d@@ramit der Veroffentlichung des Anmeldeformulddées ermdglicht den
Teilnehmern ein gutes Training und Chancenglei¢himéi den lokalen Fahrern. Die angewandten Regelissen jedem
bekannt sein.

1.5 Namen und Begriffe

Die korrekten Namen und die richtigen Begriffe fimseren Sport und die Wettbewerbe muss fir allelAdigungen,
Werbungen, Verdffentlichungen, Publikationen, intsr und externen Dokumente verwendet werden. lnsdese gilt dies
fur alle offiziellen Dokumenten, etwa solchen, digrch die verwendete Software benutzt und/oderersgkt werden. Die
verwendeten Begriffe und Veranstaltungsnamen zumweBgen unserer Veranstaltungen missen akkurattgahaerden, um
ein besseres Verstandnis fiir die angebotenen Wdtbe und ihre Namen zu erreichen. Die genaueni&enegen fur die
artistischen Wettbewerbe sind Einzelkir, Paarkiigp@enkir, Flatland, Street Comp. und Standard. Skdlriationen dieser
Namen dirfen nicht verwendet werden.

"Unicon" ist ein generisches Wort das "Unicyclingri@ention" (Einrad Veranstaltung) bedeutet undaohiegitig speziell
unsere Weltmeisterschaften bezeichnet. Dennocte sl nicht als priméarer Name in der Offentlichkeitwendet werden da
es nicht sehr aussagekréftig ist. Eine Veranstglann durchaus einen langen, komplexen Namen haleeralles aussagt.
Unicon Il hie zum Beispiel: "The 10th Annual Alapan Unicycle Meet, and Refreshing Third Inteoratl Unicycling
Championships, Tokyo Convention." "Refreshing" bézisich auf einen Sponsor.
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1.6 Rechte an den Daten der Veranstaltung

Jede Unicon oder andere groRe Einrad Veranstalgtngin Stiick Geschichte. Man kann von den Ergeenisweiteren
Veranstaltungsdaten und den gemachten Erfahrurgjenviel lernen. Am Ende einer Unicon oder andeémt@rnationalen
Veranstaltungen oder spétestens innerhalb einesafglodanach muss der Ausrichter der IUF oder einemanaten
Représentanten eine Liste mit allen WettbewerbehEngebnissen zur Verfiigung stellen. Diese Listhd&@nalle Daten, die
zur Ermittlung von Platzierungen und Siegern alidettkdmpfe der Veranstaltung gefuihrt haben. Dieatel gelten als
offentlich und sind nicht im Besitz des Ausrichtek®pien der Meldedaten, Unterlagen des KampfgésjcRroteste und
entsprechende Unterlagen simdht 6ffentlich, befinden sich aber im gemeinsamen Rea#és Ausrichters und der IUF und
mussen auf Anfrage einsehbar gemacht werden. WemAuwkrichter Dokumente oder Daten vernichten méaiissen diese
der IUF oder einem ernannten Reprasentanten ubengeerden und dirfen nicht einfach weggeworfen ererduf Anfrage
mussen der Ausrichter und die Verantwortlichen auehere, eventuell nicht in schriftlicher Form liegende Informationen
Uber getroffene Entscheidungen, verwendete Methadenandere Details des Planungsprozesses unduiehfDhrung der
Veranstaltung herausgeben. Diese Informationen édmon unschatzbarem Wert fur zukinftige Ausrics&n und durfen
nicht versteckt werden oder verloren gehen.

1.7 Veroffentlichung der Ergebnisse

Ergebnisse von nationalen oder internationalen tdesishaften missen zusammen mit Details wie Zeistabz,
Gesamtwertung und Wertung pro Kampfrichter verdffelim werden. Fir jeden Wettkampf sollen die Namerd die
reprasentierte Nationalitdt des Wettkdmpfers, sogie Namen und Nationalitdten aller Verantwortlicheeroffentlicht
werden. Bei den artistischen Wettbewerben kénnerNdimen der einzelnen Jury Mitglieder auch durghiidlJ3 etc. ersetzt
werden, falls dies von einemeinem Kampfrichter gesetit wird.

1.8 Meldeformulare

Aufgrund der verschiedenen Mdglichkeiten der Tdilmer an verschiedenen Wettkdmpfen in unterschisetidAltersklassen
teilzunehmen, ist es erforderlich das Meldeformidlar strukturiert zu gestallten, damit jeder Telimer seine Mdglichkeiten
klar erkennen kann. Ein Fahrer kann sich zum Belsfiir die Paarkir zusammen mit einem alteren Faale Expert

anmelden, méchte aber in der Einzelkiir in seinder8klasse teilnehmen. Vor der Verdffentlichunglteokine Unicon-

Anmeldung von einem Mitglied des IUF Regelkomitedsr einem Vorstandsmitglied der IUF gepruft undejemigt worden

sein. Kein Fahrer darf an einer Veranstaltung ékiinen bevor seine Anmeldung nicht vollstandig atigessen ist. Kein
minderjahriger Teilnehmer darf teilnehmen ohne,sdai Elternteil oder ein Erziehungsberechtigtee dinmeldung

unterschrieben hat.

1.9 Programheft

Dies sollte jedem registrierten Teilnehmer ausgdiginwerden. Es sollte einen kompletten ZeitplaleraWettbewerbe
enthalten und Karten und Wegbeschreibungen zu sllettikampfstatten. Dartiber hinaus sollten so viefermationen zu
Regeln und Hintergriinden enthalten sein wie mogldiese Art von Programmbheften ist fur Zuschaudwr sesenswert und
bietet ihnen die Mdglichkeit, sich wesentlich tiedfifender Uber unseren Sport zu informieren. Lok@keschafte und
Sponsoren kdnnen gegen Bezahlung in diesem Programmoncieren und somit zur Finanzierung der Veadtiustg

beitragen.

Wettkampfstatten FUR RENNEN

1.10Rennstrecke

Fur die Durchfiihrung der Bahnrennen wird eine Reanke bendtigt. Sie muss metrisch markiert seih sollte bereits vor
dem Wettbewerb mit den zusatzlichen Start- undidieh fur die speziellen Einradrennen verseherderr(zum Beispiel 50-
, 30-, 10- und 5-Meter-Linien). Es muss eine Pengmianden sein, die mit allen 6rtlichen Bahnmatkigen vertraut ist.
Neben der Strecke muss zusétzlich eine ebene Flgheausreichender GréRe zur Austragung des dfénielUF-
Slalomparcours und eventuell des Langsamfahrelis {fas ausgetragen wird) vorhanden sein. Einedpgetheranlage muss
zur Verfiigung stehen, um Rennen anzukindigen, omdia Sieger bekanntzugeben. Ein Megaphon ist esedi Zweck in
der Regel nicht ausreichend.

1.11 Wetter

Liegen die Wettkampfstétten im Freien, mussen awnichige Witterungsverhéltnisse bedacht werden. &eBroblem kann
durch eine Uberdachte Bahn beseitigt werden. Fir Fldl von schlechtem Wetter missen die Anlagenbiide Tage
verflgbar sein.

Wettkampfstatten FUR HALLENVERANSTALTUNGEN
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1.12 Offentliche IUF Versammlung

Der Ausrichter wird im Zeitplan der Veranstalturigee6ffentliche Versammlung der IUF vorsehen. Besdr Versammlung
wird die IUF Vorstandsmitglieder und andere Frdigd wahlen und dariiber hinaus ihren Aufgaben necirken und
versuchen alle Meinungen und Unterstiitzung vonéstgerten Teilnehmern zu beriicksichtigen.

Diese Versammlung sollte so nah wie mdglich anktade der Veranstaltung gelegt werden, jedoch @ightlen letzten Tag,
da einige Teilnehmer mdglicherweise friher abreisgissen. Auf jeden Fall soll die Versammlung in zieeiten Halfte der
Veranstaltung stattfinden.

Es sollen mindestens 2 Stunden Zeit eingeplanteverddhrend denen keinerlei Veranstaltungen aufegebffneten Halle
zum Training oder méglichen anderen informellenivitdten stattfinden.

Es muss ein Raum zur Verfiigung gestellt werdenwadtergeschiitzt ist, angemessen beleuchtet idtausreichend Platz
fir eine angemessene Zahl an Personen bietet. @iesdngssaal oder ein Theater sind optimale StéadBine Tonanlage
und/oder ein Beamer wéaren sehr hilfreich.

Weitere IUF Versammlungen kénnen wahrend der Veadtnag stattfinden, sowohl private und o6ffentlicliiese strikten
Anforderungen gelten aber nur fur die groR3e, ofifeim: Versammlung.

1.13Fahrflache fur die artistischen Disziplinen

Ublicherweise werden die artistischen Wettbewenbeeiner Sporthalle ausgetragen. Sie konnen auckiriam Saal
stattfinden, wenn die Bihne grol3 genug ist. In etiesFall muss zusatzlich eine Sporthalle fur dasiniig, und

moglicherweise fur die Mannschaftswettbewerbe \givéiii sein. Die Sporthalle, die fur den Wettbeweghuizt werden soll,
soll geniigend Platz fir zwei Fahrflachen fur Einzmler Paarkir nebeneinander bieten. AuRerdem gerssg Platz fir
Kampfrichter und Zuschauer vorhanden sein. FliZdischauer miissen Sitzplatze zur Verfiigung stehdrflirrdie Sportler
eine Trainingsflache. Im giinstigsten Fall befinsieh diese Trainingsflache in einer separaten HSle darf jedoch nicht im
Freien liegen. Wirde es regnen, héatten die Spdkdere Gelegenheit zum Aufwarmen und zum Austawseh Ubungen.
Falls nétig, kann die Trainingsflache auch hinterem Vorhang oder hinter der Tribline in der Wettkémalle eingeplant
werden. Wegen der unvermeidbaren Ablenkung durah Tiainierenden ist jedoch keine dieser beiden hgen

winschenswert.

Der Hallenboden muss mit den Begrenzungsliniem &idrflachen fur Einzel- und Paarwettkdmpfe matlsein. Schwarze
Reifen, Metallpedale, Hockeyschlager mit holzerdedle, etc. dirfen in manchen Hallen mdglicherweigeht benutzt
werden. Der Veranstalter muss sicherstellen, dizs$allnehmer hieriber bereits vorab informierdsiAlle Wettkampf- und
Trainingsflachen missen gut ausgeleuchtet und vtieM¥hgseinflissen geschutzt sein.

Eine hochwertige Lautsprecheranlage muss unbedigianden sein, sowohl fir Ansagen als auch furB#igleitmusik.

Zwei CD Player missen bereitgestellt werden (e@lsrErsatzgerat bzw. fiir Tests). Diese mussen inLdge sein auch
gebrannte CDs lesen zu kénnen (CD-R). Wenn welflsdienformate vom Veranstalter freigegeben sindssaii auch dafir
redundante Abspielgerate vorhanden sein.

1.14 Offener Trainingsbereich

Ein Wettergeschutzter Bereich mit einer ebenengicideren Oberflache zum Einradfahren sollte gaigtader zweitweise
und fir die meisten Tage der Veranstaltung, wecohtrgar Giber den gesamten Veranstaltungszeitraufiigier sein. Dieser
Bereich kann fur die nicht wettkampforientiertenrafestaltungen wie etwa Workshops verwendet werdbrr auch um
Ubungen auszutauschen und zum freien Training.

1.15Material & Ausristung

Der Veranstalter muss Materialien und Ausristung diinen reibungslosen Ablauf der Wetthewerbe bstedien. Dies
umfasst insbesondere Stoppuhren, StartpfostenkKagel fur den Slalomparcours, sowie Papier und Sbberate, Tische flr
die Kampfrichter, Basketballe, Hockeyschlager, etc.

1.16 Ausbildung der Verantwortlichen

Gemal den Regeln kann kein Wettbewerb beginneioy lzdie notwendigen Verantwortlichen zuvor ausgidtiworden sind
und ihre Aufgaben verstanden haben. Fir die Reimsteder Schiedsrichter dafiir verantwortlich, dasss dyeschieht. Im
Bereich der Artistik ist der Chefkampfrichter hi@rfzustandig. Der Veranstalter muss dafiir sorgass dientigend Kopien
des Regelwerks vor Ort fur die Helfer zur Einsigbthanden sein. Eine Prifung kann aus einem eiafaahiindlichen Quiz
bestehen oder was auch immer dem Schiedsrichter @el® Chefkampfrichter als geeignet erscheint. Béstimmte
artistische Wettkampfe ist ein Mindestmal3 an Erfagrals Kampfrichter erforderlich. Siehe Absch8i@3.

VERPFLICHTUNGEN DER TEILNEHMER

1.17 Vertretene Nationen

Bei Wettkampfen, bei denen die Zahl der Teilnehprer Land beschrankt ist, kommt mitunter die Fragg fir welches
Land ein Fahrer, ein Paar oder eine Gruppe anfdhrer miussen das Land vertreten, dessen Stagegsbthnaft sie haben,
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oder in dem sie ihren legalen Wohnsitz haben. Wenrrahrer zum Beispiel eine Schule in einem amdeasd besucht und
dies legal ist, darf er fir das Land in dem erQcinule gehoder fir sein Heimatland antreten.

Bei Bedarf kann die Staatsburgerschaft oder dernsiehmittels Pass, Fihrerschein oder Personalasisi®e Landes fur das
man antreten mochte, nachgewiesen werden. Faheeryedlangerte Ferien, einen Schileraustausch eghen anderen
zeitlich beschrankten Aufenthalt in einem anderamd. machen, sind nicht berechtigt fir dieses Lamlitaeten auf3er in
Paar-, Gruppen-und Mannschaftswettbewerben. (sieten).

Bei der Paarkir oder anderen Wettkdmpfen fur zwesdhen kann das Paar fur eines der Lander antcBéeeiner der beiden
Fahrer vertreten kann.

Bei der Gruppenkir, Mannschaftswettkampfen und tigers Veranstaltungen mit vielen Fahrern muss diep@e fir das
Land antreten das vom Uberwiegenden Teil der Griygpeten werden kann. Sollte es Gleichstand 2wiscmehreren
Landern geben, kann die Gruppe wahlweise fir aleegjleich oft vertretenen Lander antreten.

1.18 Rennen

Die Fahrer mussen Einrader entsprechend den Bestigen fir Renneinréder benutzen. Sie missen Kniesdiandschuhe
und Schuhe entsprechend den unten folgenden Defieit und bei bestimmten Rennen zusatzlich einém ittagen.

1.19 Artistik

Jegliche Begleitmusik muss auf CD oder weiteren Waranstalter freigegebenen Medien vorliegen. Sigbechnitt 3.20.

1.20 Personliche Verpflichtungen

Alle Minderjahrigen missen von einem Elternteihezi Aufsichtsperson oder einer beauftragten Pdosanfsichtigt werden.
Alle Teilnehmer sollten bedenken, dass sie Gast \deranstalters sind und zugleich Reprasentanteseres Sports
gegenuber allen neuen Sportlern, Besuchern von hvegjtsowie gegeniber den Einwohnern der gastgebeBthdt. Man
beachte, dass der Veranstalter die Anlagen fik\tktbewerbe angemietet hat, und dass von jedenrtetweird, dass er sie
pfleglich behandelt. Jeder Sportler ist verantvichtfiir sein eigenes Tun, das seiner Familie s@@irer nicht teilnehmenden
Mannschaftskameraden. Teilnehmer kénnen ihre Rlatag bei Rennen verlieren, sie riskieren die Dasifilkation von
einzelnen Veranstaltungen oder den Ausschluss eogesamten Veranstaltung, wenn sie eventuellenggén seitens dieser
Personen nicht so gering wie moglich zu haltenuarsn.

1.21 Regelkenntnis

Mangelnde Regelkenntnis wirkt sich zum Nachteil 8portler aus und geht nicht zu Lasten der Verartlisloen oder der
IUF. Die IUF ist auch nicht verantwortlich fir limher, die sich aus der Ubersetzung von Regeln sdestigen
Informationen in eine andere Sprache ergeben.

1.22 Euer Privileg

Die Teilnahme am Wettkampf ist kein Recht, sondg@mPrivileg. Jeder Teilnehmer ist ein Gast beeeieranstaltung des
Ausrichters. Findet der Wettbewerb in einem fremtland statt, wird man sich mit anderen Sitten komifert sehen, die
aber dort als normal gelten. Der Veranstalter uied\erantwortlichen legen fest, ob bestimmte Dikagn, Altersklassen
oder Verfahrensweisen zur Anwendung kommen. Jédidmehmer ist verpflichtet, sich an alle Regelr ilEntscheidungen
der Verantwortlichen und des Veranstalters zu halte

1.23 Definitionen

EXPERT: Eine Wettkampfkategorie fur Fahrer jeden Alters.dibt nach Geschlechtern getrennte Wettbewerliginpel-
und Paarkdr.

FIGUR: 1. Eine Fertigkeit oder rein Trick mit dem Einrade z.B. Wheelwalking oder rickwartsfahren, wasRahmen der
Standard Skill Wettbewerbe genutzt wird. 2. Einrfralster, wie etwa ein Kreis oder eine Acht.

FINALIST, FINALE: Bei Rennwettbewerben fahren die schnellsten Faditer Altersklassen ein weiteres Rennen, das
Finale, gegeneinander, um den Weltmeister in diBsiplin zu ermitteln. Fahrer, die sich fur disd@nale qualifiziert haben
nennt man FinalisteDer Begriff Finalist darf nicht mit Expert verwechselt werden, da Experts eine Kategorie ist, die
von jedem einzelnen frei gewéhlt werden kann, Finat nicht.

SCHUHWERK FUR RENNEN: Es sind geschlossene Schuhe vorgeschrieben. Riesitbg dass der Schuh die gesamte
Oberseite des Ful3es bedecken muss. Sandalen dd@p&m sind nicht zuldssig. Schnirsenkel durfehtrfierunterhangen,
so dass sie sich nicht in den Kurbeln verfangem&an

HANDSCHUHE: (fur Rennen) Beliebige Handschuhe aus dickem Nédtedie die Handflachen bedecken (Leder ist
zulassig, dunnes Nylon nicht). Handschuhe dirfegdiilos sein, wie etwas Fahrradhandschuhe, soldiegélandflache
komplett bedeckt ist. Handgelenksschiitzer, wie $e beim Inline Skating benutzt werden, sind einkissige Alternative zu
Handschuhen.

HELME: Helme sind firr folgende Rennen vorgeschrieberimitiérte Rennen, Rickwartsrennen, jegliche Dowrdrinen,
samtliche MUNI und Trial Wettkdmpfe, Hochsprung, i¥sferung und verschiedene andere neuartige Rer8iersind auch
fur alle anderen Rennen empfohlen. Helme miissedeasians den Sicherheitsstandards von Fahrradh@msprechen und
sollten die einschlagigen Normen fir Fahrradheloge( Einradhelme) wie ASTM, SNELL, CPSC, bzw. déngige Norm
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im Land der Veranstaltung erfullen. Helme fir amd&portarten auRer Fahrradfahren und Inlineskasing nicht erlaubt,.
Der Schiedsrichter kann Ausnahmen zulassen.

IUF: International Unicycling Federation (Internatiogral Einradverband). Die IUF fordert und leitet im@&tionale
Wettkampfe wie Unicon, erstellt das Reglement fiteinationale Wettkdmpfe und verbreitet und publizinformationen
zum Einradfahren im Allgemeinen.

JUNIOR EXPERT: Eine Kategorie fur die Einzel- und Paarkir fir feahunter 14 Jahre. Sehr talentierte Fahrer unter 1
Jahre koénnen stattdessen auch in der Kategorie rExgarten, wo sie dann mit den besten Fahrern Woigken.
KNIESCHONER: (fir Rennen) Alle kommerziell hergestellten, dickénieschoner sind erlaubt, wie etwa Knieschonés, w
sie fur Basketball oder Volleyball verwendet werdexder beliebige Knieschoner mit Kappen aus Hastida Die
Knieschoner missen das gesamte Knie bedecken ued wihrend des gesamten Rennens getragen werdsen ot
langen Beinen, Bandagen, Pflaster und Verbandensod zugelassen.

MUNI: Mountain Unicycling oder auch Mountain Unicyclén& veraltete Bezeichnung fir MUni ist UMX.

REQUISITEN: Alles was ein Fahrer im Rahmen eines Kirwettbes/ddnutzt, auRer das Einrad/die Einrader, auf denen
fahrt. Dazu z&hlen auch Einrader, die fur etwasesesl benutzt werden, als darauf zu fahren, z.Baufrdem am Boden
liegenden Einrad einen Handstand zu machen. Eindéutvom Boden aufgehoben wird, ist ein Requisit. Pogo Stick oder
ein Dreirad (solange es nicht auf nur einem Radlgeh wird) ist ein Requisit.

STANDRADEINRAD: Ein Standardeinrad hat nur ein Rad. Es wird ditatbeln angetrieben, die direkt an der Achse bzw.
der Nabe befestigt sind. Es hat keine Gangschaltumigkein zuséatzliches Getriebe. Das Rad wird daliehDrehung der
Pedale und Kurbeln angetrieben. Es wird nur dursh Eahrer ausbalanciert und angetrieben, ohnezighat technische
Hilfsmittel. Im Sinne dieser Definition sind Brenmseind Handgriffe/Lenker erlaubt. Bei bestimmten tké&npfen gibt es
zuséatzliche Anforderungen an Standardeinrader,etwea die maximale RadgréfRe oder die minimale Kldéhge. Fir die
meisten anderen Wettkdmpfe gibt es keine Einsclrégdn.

ULTIMATE WHEEL: Ein spezielles Einrad, das nur aus einem Rad gdalen besteht. Es hat keine Gabel und keinen
Sattel.

UMX: Unicycle Motocross. Dieser Begriff wurde im Wesdehien durch MUni abgeldst.

EINRADTRICK: Auch bekannt als “Figur”. Beliebige Fahigkeiterefkiglich Balance), die auf einem Fahrzeug ausgefihr
werden, das nur einen einzigen Beruhrungspunktetahrenen Oberflache hat. Dieser Berihrungspuekdrg zu einem
Rad, dessen Bewegung durch den Fahrer kontroWed, wodurch der die Balance bewahrt. Auch allefstiege sind
Einradtricks. Siehe auch Abschnitt 4.1.1.

UNBEABSICHTIGER ABSTIEG: Im Allgemeinen gilt es als unbeabsichtigter Abgtienn ein beliebiges Korperteil des
Fahrers unbeabsichtigt den Boden bertihrt. Eineefapitze auf dem Boden wéhrend eines Spins ist nicheabsichtigt.
Wenn Pedal und Ful3 den Boden in einer scharfeneklpeviihren ist das kein Abstieg, solange der Fiidem Pedal bleibt,
wahrend das Pedal den Boden berthrt. Abstiege wéltter meisten Rennen flihren zur Disqualifikation.

UNICON: Unicycle Convention (Einradtreffen) Dieser Begrifbezieht sich im Allgemeinen auf die IUF
Einradweltmeisterschaften.

WHEEL WALKING: Antreiben des Einrads, indem man die OberseiteRifens mit den Fuf3en anschiebt. Die Fulle
bertuhren ausschlie3lich das Rad, nicht die Pedige idurbeln. Ein Ful3, der nicht anschiebt kannderf Gabel abgestellt
sein.
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2 REGELN FUR EINRADRENNEN

2.1 Kategorien

2.1.1 Mannlich/Weiblich
Die Rennwettbewerbe werden nach Damen und Herrearge durchgefiihrt. Ohne die Zustimmung des Schielaters
(Referee) sollen bei keinem Lauf Sportler beidescb&echter gemeinsam starten.

2.1.2 Altersklassen

Die IUF ordnet an, dass mindestens folgende Altassken ausgeschrieben werden missen: 0-10 (203, D4-18, 19-29,
30 und alter. Das Alter eines Fahrers am erstendea¢/eranstaltung bestimmt dessen Altersklasse.Sportler starten
bei allen Rennen in ihrer Altersklasse. Die schatefl Fahrer kénnen sich fir Finallaufe qualifizienem gegen die
anderen schnellsten Fahrer anzutreten. Diese Remastennicht mehr Expertlaufe genannt und die teilnehmenden
Fahrer nicht mehr Experts. Der Begriff ,Expert* ist fur Wettkdmpfe reserviert, bei denen die Fahmahlweise
teilnehmen kdnnen, statt sich dafur qualifizieramzissen. Ohne die Zustimmung des SchiedsriclRefelee) sollen bei
keinem Lauf Sportler verschiedener Altersklassesammen starten.

Rennen, wie in 2.17 beschrieben, werden normalsenig Altersklassen unterteilt. Die in 2.18 bis®Heschriebenen
Wettbewerbe sind fiir eine geringere Anzahl dernBéimer gedacht und werden deshalb in nur wenigeeide einzige
Altersklasse unterteilt. Diese Wettbewerbe nenneim dann Expert-Wettkampfe. Sie sind allerdingsdllie Teilnehmer
offen (aber dennoch nach mannlich/weiblich getrennt

2.1.3 Zusatzliche Altersklassen

Es steht dem Veranstalter frei, weitere Altersldasauszuschreiben, und haufig geschieht dies &uoh.Beispiel kann
eine Masters-Klasse (Masters Class) fir alle Sgoirth Alter von 40 und alter angeboten werden @ilee Seniorenklasse
(Seniors Class) fur Fahrer, die alter als 50 odesifd. Ein sehr dichtes Spektrum von Altersklads@mnte wie folgt
aussehen: 0-6 (16"), 0-8 (20"), 9-10 (20"), 0-1214, 15-16, 17-18, 19-29, 30-39, 40-49, 50-59u60 alter.

2.1.4 Radgrol3en

Wenn nicht anders angegeben, dirfen maximal 24'eRBdnutzt werden. Zusatzliche Gruppen fir jundeakrer mit
16"- oder 20"-Radern kénnen hinzugefiigt werden.Jportler dieser Altersklassen sollte auch die Noigeit angeboten
werden, mit 24"-Radern zu fahren, daher die Altasde 0-13 (24"). Alle Sportler in Altersklassenisthen 0 und 10
Jahren fahren 10m Wheel Walk und 10m Ultimate W(&eakt 30m), falls angeboten. Fir diese Altergdaskonnen auch
andere Distanzen fir bestimmte andere Rennen alwgdsen werden. Dies kommt z.B. fur MUni oder 8&marennen in
Frage.

2.1.4.1 700c Rennen

Hierbei handelt es sich um eine speziell fir gré@dder eingeflihrte Rennkategorie. Die Fahrer kbaneatzlich zu
ihren regularen Rennwettkdmpfen an diesen Rennimehenen. Zunadchst werden 100m und 1500m Rennen
angeboten. Der Veranstalter kann zusatzliche 7@0mén hinzufigen.

. Der Reifendurchmesser muss gréf3er als 618mn) £241 und darf maximal 750mm betragen.
. keine Beschrankung der Kurbellange
*  Abgesehen davon missen 700c Einrader alle an8eingungen fur Renneinrader erfullen.

. Die Altersklassen fiir 700c Wettkdmpfe werden ibh&ngigkeit von Anzahl und Alter der Teilnehmer vom
Veranstalter festgelegt

2.1.5 Auswahl der Altersklasse/n

Alle Fahrer starten in ihren Altersklassen. Nachdgm Rennen von allen Altersklassen abgeschlossedey werden
“Finallaufe” ausgetragen. Die Fahrer mit den sclsteh Zeiten in den Altersklassen starten im Faralen der jeweiligen
Disziplin. Sie kénnen ,Finalisten genannt werdBie Anzahl der Finalisten hangt von der Anzahl degtzbaren Bahnen
ab. Beim Slalom, Langsam Vorwarts, Langsam Ruclsvénd bestimmten anderen nicht traditionellen Repnerden
keine Finalrennen ausgetragedinweis: Altersklassen fir artistische Wettkdmpfe missepas# von denen der
Renndisziplinen festgelegt werden.

2.1.6 Rennen in den Altersklassen

Beim Slalom, Langsam Vorwarts, Langsam Ruckwéarts einigen nicht traditionellen Rennen wird der Histan Status
auf der Basis der erreichten Zeiten innerhalb d=rrign in den Altersklassen vergeben. Die Fahredemtbesten Zeiten
in den oben genannten Disziplinen sind die Welttaedieser Disziplinen.

2.1.7 Finallaufe

Die Finalisten im 100m, 400m, 50m Einbein- und 3Uvineel Walk-Rennen ergeben sich aus den Ergebnidsen
Altersklassenldufe. Die Anzahl der gleichzeitig bizbaren Bahnen bestimmt die Zahl der Finalisteachdem alle
Altersklassen eine Disziplin beendet haben, werienFinalisten nach den besten Zeiten aus alleargdtassenlaufen
bestimmt, unabhangig von ihrer eigenen AltersklagseschlieRend werden die Finallaufe durchgefilktisterin und

Meister der jeweiligen Disziplin sind die Sporttetind der Sportler mit den besten Zeiten in dieseaf.
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2.1.8 Ergebnisse der Finallaufe

Wird ein Fahrer im Finallauf eines Rennens disdu#rt oder erzielt er dort eine schlechtere Zed,bleibt dessen Zeit
aus dem Vorlauf fur die Altersklassenwertung besteldie Siegerin und der Sieger in den Finallagied die Meister in

diesen Disziplinen, auch wenn ein anderer Teilneiiméen Qualifikationslaufen eine bessere Zeitieht hat. Rekorde
kénnen in jedem beliebigen Lauf aufgestellt werden.

2.2 Einrader fur Rennen

Es dirfen nur Standard-Einrdder benutzt werden. gifg verschiedene Beschrankungen fir Renn-, Straliewl
Gelandeeinrader. Fahrer durfen fur verschiedendbleerbe verschiedene Einrdder verwenden, solarge ¢eweils den
Regeln des jeweiligen Wettkampfs entsprechen.

2.2.1 Radgrofien
Nachstehende GrofRenangaben beziehen sich auf deémahaulassigen Reifendurchmesser. Kleinere Mafie erlaubt.
Einige fabrikmafig hergestellte Reifen tragen Mafaden, die groRer sind als ihre tatsachlichen Ma@gegen sich aber
ihrer tatsachlichen Grol3e nach noch im zulassigaeiBh und umgekehrt.

. Fur 24"-Réder darf der AuRendurchmesser des Reff&8sm nicht Gberschreiten.

. Fur 20"-Réder darf der AuRendurchmesser des Re&e8sm nicht Gberschreiten.

e Fur 16"-Rader darf der AuBendurchmesser des Redfeé8sim nicht Uberschreiten.
Bei Reifen, bei denen Zweifel bestehen, oder diaek&lalRangaben des Herstellers tragen, muss dezndluRchmesser
genau abgemessen werden.

2.2.2 Kurbellange
Nachstehende GroRenangaben beziehen sich aufniimahizulassige Kurbellange, gemessen von der M#teRadachse
bis zur Mitte der Pedalachse. Langere Kurbeln sitelibt.

*  Bei 24"-Ré&dern durfen die Kurbeln nicht kiirzer BB6mm sein

e Bei 20"-Ré&dern durfen die Kurbeln nicht kiirzer HB®mm sein

. Bei 16"-Radern diirfen die Kurbeln nicht kiirzer 8%nm sein

2.3 Kleidung

Die Fahrer miissen Schuhe, Knieschutz und Handsdsigtee Definitionen in Abschnitt 1.23) tragen. Fianche Rennen
sind Helme vorgeschrieben. Beim Schiedsrichter §R&f) liegt die endgultige Entscheidung, ob einré&alausreichend
geschutzt ist. Auch das Tragen eines Helms undBltembogenschiitzern sollte aus Sicherheitsgrinddsetracht gezogen
werden. Dem Starter (Starter) ist das Recht voibesha ungeniigend geschitzte Fahrer aus der Sistefiuhg
herauszunehmen, einschliellich solcher Teilnehniegefahrlich losen Schuhbéndern.

2.4 Start

Die Fahrer/innen starten im Sattel und halten sicleinem Startpfosten o. a. fest. Weil fiir einédmetien Start bereits vor
dem Startschuss eine Koérpervorlage erforderlichzahlt der Starter auf vier: "Eins, zwei, drei,SSSARTSCHUSS>>"

("One, two, three, BANG!"). Die Fahrer kdnnen sm ditpunkt des Startschusses genau voraussehsreimen fairen Start
ermoglicht. Der Zeitabstand zwischen zwei Zahlelitesetwa 3/4sec betragen, wobei die selbe Zeitspawischen ,eins”

und ,zwei" liegt wie zwischen ,drei* und dem Startwiss. Es kann in der jeweiligen Landessprachehifez@rden oder in

einer Sprache, auf die man sich vor den Rennemigebiat.

Alternativ kann ein Startbeep Apparat verwendetdear In diesem Fall gibt es sechs Signale. Dast@éft funf mal im
Abstand von einer Sekunde und der sechste Piefgtediach eine Sekunde spater aber mit einer andeibaren Frequenz
damit er unterschieden werden kann. Zwischen derelien Pieps liegt jeweils eine Sekunde.

Die Fahrer starten mit dem vordersten Punkt defeReihinter dem Rand der Startlinie, der weiter gen Ziellinie entfernt
ist. Einen fliegenden Start gibt es bei keinem Renillerdings darf ein Fahrer hinter der Stardistarten, falls alle anderen
Regeln des Starts befolgt werden. Die Fahrer disfeim bereits vor dem Startschuss in Fahrtrichlehgen, allerdings darf
sich das Rad dabei nicht vorwarts bewegen. Zurillekrast erlaubt, aber nicht nach vorne rollen. efe@ieiinehmer darf
seinen Startpfosten fiir sich vorteilhaft und bequatzieren, solange er andere Fahrer nicht behinde

2.4.1 Die Fahrer mussen sich bereithalten

Die Fahrer missen sich bereithalten, wenn ihre Bemusgerufen werden. Fahrern, die nicht am Stscheinen wenn
ihr Rennen beginnt, kann die Teilnahme verweigentden. Der Starter (Starter) entscheidet, wanrReimnen endgiltig
gestartet wird. Sprachliche Barrieren sollte erai@benso beachten wie die Mdglichkeit, dass Fajerde eine Aufgabe
als Helfer der Veranstaltung verrichten kdnnten.

2.5 Fehlstarts

Ein Fehlstart liegt vor, wenn ein Fahrer vor demr8thuss die Linie Uberfahrt, oder wenn ein odehnere Fahrer durch die
Schuld eines anderen Fahrers oder aufgrund duBeriiisse zum Absteigen gezwungen sind. Verursdenselbe Fahrer
zwei Fehlstarts in einem Rennen, so wird der Faftiredieses Rennen disqualifiziert. Der Startea(@t) signalisiert einen
Fehlstart durch einen zweiten Schuss nach dens&has.
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2.6 Zieleinlauf

Als Zieleinlauf ist das Uberqueren der vorderen téafwelche sich naher an der Startlinie befindet) Zellinie, mit dem
vordersten Punkt des Reifens definiert. Die Zeiten der Fahmerden anhand ihrer R&der und nicht anhand von
ausgestreckten Korperteilen gemessen. Die Fahresenidie Linie fahrend und kontrolliert Uberquergls. kontrolliertes
Uberqueren gilt, wenn der hintere Teil des Raded. ie komplett Uberquert und der Fahrer dabei:

(a) bei normalen Rennen beide FuRe auf den Pedalen
(b) einen FuB3 auf dem Pedal bei Einbein-Rennegr, od
(c) mindestens einen Ful} auf dem Reifen bei R&fannen hat.

Bei Rennen in denen absteigen erlaubt ist (800affeht MUni, Stralenrennen, etc.) muss der FatmeFall eines Abstiegs
an der Ziellinie zurtickgehen, aufsteigen und nodaraber die Ziellinie fahren. Bei Rennen, in deadsteigen nicht erlaubt
ist, wird der Fahrer disqualifiziert.

2.6.1 Beurteilen von Abstiegen an der Ziellinie

Einer oder mehrere offizielle Helfer werden in alRennen, bei denen Absteigen erlaubt ist, an adlirfe bendtigt, um
Abstiege zu werten. Diese Helfer miissen vom Schigddsr fiir Rennen (racing referee) ernannt werderngass sie ihre
wichtige Aufgabe verstehen. Die Zielrichter bestiemmob ein Fahrer nochmals aufsteigen und die @iellerneut
Uberqueren muss. Den betroffenen Fahrern mussateutid umgehend signalisiert werden, dass siarmnePunkt vor
der Ziellinie zuriickkehren und ohne die Ziellinie iberlappen aufsteigen und sie Gberfahren miBsaniWeg zu diesem
Punkt kann um die Ziellinie oder optisches Geratefiihren, um eine Stérung bei der Zeitmessungarateren Fahrern
im Rennen zu vermeiden.

2.6.2 Zeitstrafen fur Abstiege an der Ziellinie

Bei Rennen mit elektronischer Zeitmessung kanrassipren, dal fir einen gestirzten Fahrer diesggies erfolgreichen
Zieleinlaufs nicht registriert wird. In diesem Falird der Fahrer statt mit seiner tatséchlichent Zait der Zeit des
nachfolgenden Fahrers abzlglich 0,01 Sekunden ¢etw&irlls der gestlrzte Fahrer der letzte aufStercke ist, sollte
seine tatsachliche Zieleinlaufzeit nach dem Wiedlsteeg gewertet werden

2.7 Benutzung der Bahnen

Bei den meisten Rennen muss ein Fahrer innerhallersBahn bleiben. Kommt er davon ab, muss er safoseine Bahn
zuriickkehren. In der Regel fiihrt dies nicht zur gDaifikation, solange keine anderen Fahrer be#htigt werden.
Korperkontakt zwischen den Fahrern wahrend des &enist verboten. 200m- und 400m-Rennen werdenveosetzten
Startpositionen aus gestartet. Beim 800 m Rennanézwei verschiedene Verfahren angewendet werden

MASSENSTART: Eine gekrimmte Startlinie, von der aus alle Fabisrzur ersten Kurve den gleichen Weg zuriicklegen
missen. Nach einem Massenstart gelten die Regehictit bahnengebundene Rennen (siehe unten).

VERSETZTE STARTPOSITIONEN: Die Fahrer starten in getrennten Bahnen an utitiediocchen Positionen. Sie miissen
fir eine bestimmte Strecke in ihren Bahnen bleibeeyor sie auf die Innenbahn wechseln dirfen. Degdh fir
bahnengebundene Rennen gelten nur bis zu diesekt Pun

2.7.1 Nicht bahngebundene Rennen

Unter diese Kategorie fallen das 800m-Rennen, Mumil andere Rennen ohne Bahnen. Kérperkontakt deteFahrern
ist verboten. Grundsatzlich mussen die Fahrer, abeim Uberholen nebeneinander, einen Abstand voenei
Radduchmesser (618mm nach Augenmald) voneinandealtein. Dies wird von Rad zu Rad gemessen, so easer
sich beim Uberholen deutlich ndher kommen kénnelange ihre Rader mehr als 618mm Abstand voneindrateen.

2.8 Bahnzuweisung

Bei einigen Veranstaltungen werden den Teilnehnmiien Bahnen bereits zum Zeitpunkt der Anmeldung titje Bei
anderen Veranstaltungen entscheiden dariiber diefFahtereinander. Bei Unstimmigkeiten teilt dear8telfer (Clerk) die
Bahnen zu. Kénnen bei einem Rennen nicht alle Fahimer Altersklasse auf einmal gestartet werded omuss die
Altersgruppe dadurch in Laufe aufgespalten werdamss unbedingt darauf geachtet werden, dass dieeléstien Fahrer im
selben Lauf fahren. Falls eine Bahn in schlechteistahd ist, sollte dies bei der Zuteilung der BahBeachtung finden. Eine
besonders schlechte oder gefahrliche Bahn sollieergd unbenutzt bleiben. Der Schiedsrichter (Refgrkann bei der
Verteilung der Bahnen den Starthelfer (Clerk) Uthenmen. Es ist allgemein blich, dass die Fahrirssentscheiden.

2.9 Gemischte Altersklassen in einem Lauf

Eine Vermischung von Altersklassen oder Geschleshte einem Lauf ist nur mit Erlaubnis des Schiedgers (Referee)
zulassig.

2.10Uberholen

Bei allen Bahnrennen muss aufRen iiberholt werdeseiegenn, der Platz innen lasst ein sicheres @heandver zu. Fahrer,
die innen Uberholen, tragen die Verantwortung ilg ®erst6Re die sich infolge dessen ereignen. @rholende Fahrer
muss zu jeder Zeit einen Abstand von einem Radduesker (618 mm) zum langsameren Fahrer haltenlabgsamere
Fahrer muss seine Fahrt auf einer berechenbaremfBetketzen und darf den Uberholenden nicht betrimd
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2.11 Abstiege

Absteigen bedeutet, dass ein Ful oder ein andémekteil des Fahrers den Boden beriihrt und dereFatieder aufsteigen
muss. Mit Ausnahme der Rennen uber 800m, StaffélniMund einige andere nicht traditionelle oderedissder Bahn
abgehaltenen Wettkampfe fuhrt ein Abstieg wahremd &Rennens zur Disqualifikation. Bei den Rennen,dé@men
Wiederaufsteigen und Weiterfahren erlaubt ist, rfistie Fahrer sofort und an der Stelle, an deEifagd zu liegen kommt,
wiederaufsteigen, ohne zu laufen. Stirzt ein FaiheeEZiel, muss er zurlick vor die Ziellinie, wiedmrfsteigen und erneut die
Ziellinie Uberqueren. Muss ein Fahrer aufgrund \deghaltens eines anderen Fahrers oder aufgrundiuBeren Umstanden
absteigen, entscheidet der Schiedsrichter (Referbedr in einem anderen Lauf ein zweites Mal stadarf. Muss ein Fahrer
in nicht bahnengebundenen Rennen (Non-lane rabsg}igen, weil ein Fahrer unmittelbar vor ihm gestist, so wird dies
als Teil des Rennens angesehen. Beide Fahrer migsaer aufsteigen und weiterfahren. Der Schietiszic(Referee) kann
diese Regel Ubergehen, wenn er Vorsatz beobadditet h

2.12 Fremde Hilfe fir Rennteilnehmer

Bei Rennen, in denen Wiederaufsteigen gestattemigssen die Fahrer ohne fremde Hilfe aufsteigeiscHauer oder Helfer
dirfen dem Sportler auf die Beine helfen oder dawal herbeiholen, aber der Fahrer (und das Eindioljen beim
Aufsteigen keine Personen oder Gegenstande beriginschlie3lich eines Startblocks unter dem Rad.

2.13Regelwidriges Fahren

Regelwidriges Fahren ist jede vorsétzliche Storeings anderen Fahrers, absichtliches hin- und irerfavzor einem anderen
Teilnehmer, um ihn aufzuhalten, ihn am Uberholamain oder durch Ablenkung einen Sturz provozieEin.Betroffener
kann sofort nach dem Ende des Rennens einen Pgitgsichen. Der Schiedsrichter (Referee) kannhsolMergehen mit
einer Verwarnung, dem Verlust der Platzierung (&d @er nachste niedrigere Platz gegeben), deruaigikation fir dieses
Rennen, oder dem Ausschluss von allen Rennen ahnden

2.14 Proteste

Das offizielle Protestformular muss fur die Fatwarjeder Zeit verfugbar sein. Alle Proteste gegegeBnisse von Rennen
mussen schriftlich und auf dem richtigen Formulacindem Rennen, spéatestens jedoch bis 15 MinutdnBekanntgabe der
Ergebnisse eingereicht werden. Das Formular mulistaradig ausgefiillt sein. Die Frist kann verlangeerden fir Fahrer,
die wahrend dieser Zeit an einem anderen Rennkrhenen. Alle Proteste missen innerhalb von 30 Mmunachdem sie
eingereicht wurden, bearbeitet werden. Druckferlamichtigkeiten bei den Platzierungen und Beetiitigungen wahrend
des Rennens durch andere Fahrer oder sonstigeedi®diisse sind Anlass fur Proteste. Alle Schietiéerentscheidungen
sind endgultig, gegen sie kann kein Protest erhalerden.

2.150bligatorische Renndisziplinen

Folgende Rennen missen bei jeder Unicon ausgetragaten: 100m, 400m, 800m, Einbein (One Foot), Wiéak und
Slalomparcours (Obstacle Course). Es ist dem Vaahesiberlassen, weitere Disziplinen hinzuzufiigen

2.16 Weltmeister im Einradrennen

Die besten Fahrer aus den sechs oben genannteiplidez tragen den Titel. In jedem dieser Rennemdee auf der
Grundlage der besten Zeiten der Finallaufe bzwmbgialomparcours in den Altersklassen Plazierungigiguvergeben. Der
Erstplatzierte erhélt 8, der Zweite 5, der Dritted®r Vierte 2 und der Finfte einen Plazierungspuvileltmeister ist der
Fahrer mit der héchsten Gesamtpunktzahl, je eiel Titr weiblich und ménnlich. Erreichen mehrere ieahdie gleiche
Gesamtpunktzahl, so siegt der Sportler mit den teisrsten Platzen. Herrscht dann noch immer G&idd, so siegt der
Fahrer mit dem besseren Ergebnis im 100m-RennaterirAltersklassenlaufen werden keine Plazierunggpuwergeben.

2.17 Traditionelle Spezialrennen
Diese Rennen sollen Teil jeder Unicon sein:

2.17.1 Einbein-Rennen
Die Fahrer treten auf den ersten finf Metern mitiéxe Beinen, diirfen aber nach dem Uberqueren dekibi@ nur noch
mit einen Fuld treten. Der ruhende FuR3 darf autitead Gabel aufgesetzt oder frei gehalten werden.

2.17.2 Wheel Walk

Die Fahrer starten im Sattel mit den Fif3en auf &easifen und treiben das Einrad allein dadurch assdde mit den
FiRRen den Reifen vorwarts schieben. Pedale oddyeitudirfen nicht berlihrt werden. Es gelten keirel3dbrschriften
fur die Kurbellange.
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2.17.3 Slalomparcours
Grundlage ist der offizielle Slalomparcours, beimdeehn Pylonen in der @ el )
richtigen Reihenfolge und Richtung umfahren werddissen. Fir die Fahrer,

die mit dem Parcours nicht vertraut sind, sollte Richtung fur das Umfahren y
der Kegel mit Pfeilen auf dem Boden markiert séde Fahrer starten nach
einem vierstufigen Startsignal des Starters (Slarkein fliegender Start. Die
Pylonen durfen berlhrt, aber nicht umgestof3en werd@er Parcours muss
korrekt durchfahren werden, einschlie3lich der Kummichtung. Die letzte Pylone
muss zuerst vollstandig umfahren werden, bevor Zikit an der Ziellinie
gestoppt wird. Fahrt ein Sportler in falscher Rigtg um eine Pylone, so kann er
die Passage wiederholen, wahrend jedoch die Zéienduft. Die Pylonen sind

A

L%

jﬁ/”l

Kunststoffkegel, wie sie im StralRenverkehr benutstrden. Fir offizielle S
Wettbewerbe mussen die Pylonen 45 bis 60cm hoceh di Kantenlange des

Basisquadrats betragt maximal 30cm. Beim Aufbau Eascours muss sehr ‘
genau gearbeitet werden. Die Positionen der Pyl@swdiben auf dem Boden N
markiert werden, damit der Kurs bei Bedarf schméltder korrigiert werden [ @) T
kann. Jeder Fahrer hat zwei Versuche. St E—

2.18 Weitere spezielle Rennwettbewerbe

Die hier beschriebenen Wettkdmpfe finden Ublichésevaveniger Teilnehmer und haben dementsprechentgev@der nur
eine Altersgruppe welche dann Expert heif3t, abealfé Fahrer offen ist (es wird weiterhin zwischeeiblich und mannlich
unterschieden).

2.18.1 50m ruckwarts Rennen

Die Fahrer treten riickwarts mit Blick entgegen Bahrtrichtung. Der hinterste Punkt des ReifendliisStartaufstellung
ausschlaggebend. Helme sind obligatorisch. Die @il gestoppt wenn das hintere Ende des ReifeasZillinie
Uberquert

2.18.2 10m Langsamfahren

Ziel dieses Rennens ist es, sich so langsam widichégjetig vorwarts zu bewegen, ohne anzuhaligrkwarts zu fahren,
zu springen, oder um mehr als 45° zur Seite zu eokan. Als Bahn werden zwei verschieden grof3e [ettelo benutzt:
Altersklassen 0-10: 10m x 30cm; Altersklassen 1d éher: 10m x 15cm. Fiur die Zeitmessung ist deriBe punkt
zwischen Reifen und Boden ausschlaggebend. Beimt S#dindet sich dieser Punkt auf der Startlinieit Mem
Startzeichen muss der Sportler unverziglich vos@tiren und die Startpfosten loslassen. Der Zsitiee (Timer) stoppt
die Zeit, sobald der Reifen die Ziellinie oder, wetas Fahrbrett mit der Ziellinie endet, den Botener dem Fahrbrett
berthrt. Ein Teilnehmer kann bereits fir kaum siahts Anhalten oder fiir die geringste Bewegungwacts, fur zu
weites Drehen zur Seite, fir das Uberfahren deflics@in Bahnbegrenzungen, bei Abstieg oder wegdterieler
Schutzkleidung disqualifiziert werden. Jeder Falirar zwei Versuche. Es gelten keine BeschrankufigeRadgrof3en
und Kurbellangen.

2.18.3 10m Langsamfahren rickwaérts
Wie das 10m Langsamfahren (10m Slow Race) mit Ausigader BahnmaRe: 0-10: 10m x 60cm; 11 und altem &
30cm. Es gelten keine Beschrankungen fir RadgréfériKurbellangen.

2.18.4 10m Langsamfahren auf der Giraffe

Wie das 10m Langsamfahren, jedoch auf Hocheinrg@&maffen). Beim Start kdnnen sich die FahrertsiatStartpfosten
an einem Helfer festhalten. Es darf jede Radgrafik Wbersetzung benutzt werden, jedoch muss didafestchse
oberhalb der Radachse liegen. Die beiden Achsesanidurch eine Kette, einen Riemen, o. a. verbuseien

2.18.5 Staffel

Ublicherweise 4 x 100m. Es gelten die gleicheneatiginen Regeln wie fiir Bahnrennen. Gemischte Ménafisan kénnen
starten. Wiederaufsteigen ist erlaubt, falls nébags Staffelholz muss wieder aufgehoben werdennvwesnzu Boden
gefallen ist. In der Regel gibt es keine Altersktas Wird das Staffelholz nicht in der markierterdNselzone tbergeben,
wird die Mannschaft disqualifiziert.

2.18.6 700c Rennen
Rennen beliebiger Lange und Art kdnnen auch als R#hnen ausgetragen werden.

 Maximaler Raddurchmesser: 750mm.

* Wenn bei diesen Rennen 24“-Rader ausgeschlossgdew sollen, muss der Reifendurchmesser 618mm

Uberschreiten.
. Keine Beschrankung der Kurbellange.
e Abgesehen davon missen 700c-Einrader den som&mgtimmungen fir Renneinréder entsprechen.
. Der Veranstalter kann Altersklassen ausschreiben.
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2.18.7 Ultimate Wheel

Bei einem Ultimate Wheel handelt es sich um eird&irohne Gabel und Sattel. Die Ubliche DistanzaiggttOm fur 0-10
Jahrige und 30m fur Fahrer ab 11 Jahren. Die mdgilRadgrofie betragt in allen Altersklassen 618md) (Bei einer
minimalen Kurbellange von 125mm bzw. einem minimadstand von 250mm von Pedal zu Pedal fir. DeakN&alter
kann andere oder keine Limitierungen erlauben, vebes frihzeitig bekannt gegeben wird.

2.18.8 Jonglier-Einradrennen

Die ubliche Distanz betragt 50m. Die Fahrer richgich, wie bei Einbein-Rennen, nach der 5m-Lini& umissen
jonglieren, sobald sie diese Linie Uberfahren. DaEr mehr nicht zurlickspringende Gegenstande miss®utzt werden.
Fallt ein Gegenstand zu Boden, oder wird das Jemglister in anderer Weise unterbrochen, ist derefatisqualifiziert.
Beim Jonglieren einer 3-Ball-Kaskade gilt es alsddorechung, wenn zwei Bélle gleichzeitig in eifand gehalten
werden. Wird mit vier oder mehr Gegenstanden geettatiirfen Gegenstande zu Boden fallen, solangdalagliermuster
nicht unterbrochen wird und noch mit mindestens @egenstanden jongliert wird. Das Jongliermusterssnbeim
Uberqueren der Ziellinie "unter Kontrolle" sein. D8chiedsrichter (Referee) entscheidet, ob das éviust diesem
Augenblick "unter Kontrolle" ist oder nicht.

2.18.9 Hochsprung (High Jump)

Diese Disziplin ist &hnlich der Leichtathletik-Vars, bei der Uber eine Stange gesprungen wird, cmezu Fall zu
bringen. Es muss ohne Abstieg gelandet werdenSEiege muss lose aufliegen, so dass sie herufgartaler abbrechen
kann, wenn der Fahrer die verlangte Hohe nichidrreEs gibt drei Phasen fir einen erfolgreichprugg:

1. Vor der Startlinie muss aufgestiegen werden, umkdiatrolle Giber das Rad zu demonstrieren. Der \drsu
beginnt, wenn die Startlinie Uberfahren wird. Dezr8uch kann vor dem Absprung abgebrochen werden, de
Fahrer muss anschlieRend aber wieder vor deriStardnfangen.

2. Es muss Uber die Stange gesprungen werden, ohaaddse aus der Halterung fallt. Die Stange kamiihre
werden, solange sie nicht runterfallt. Wenn dien§éarunterfallt bevor die Ziellinie berfahren witthndelt es
sich um einen Fehlversuch.

3. Nach der Landung muss der Fahrer fir mindestensdigrKontrolle Uber das Einrad behalten ohne dabei
abzusteigen, den Boden oder irgendein Objekt zuihpen, die Stange oder irgendeinen Teil der
Hochsprunganlage zu Fall zu bringen.

Fur jede Hohe erhalten die Teilnehmer zwei Versudte wird mit einer niedrigen Hohe gestartet undhngedem
erfolgreichen Versuch wird die Hohe in vorgegebehearvallen gesteigert, bis der Fahrer zwei Felslvehe bei einer
Hoéhe hat. Sollte der Teilnehmer bei einer Hohe isetre wird die maximale zuvor gesprungene Hohgetiragen.

2.18.9.1 Einrader

Es mussen Standard-Einrader verwendet werden (Biefirition). Es gibt keine Beschréankungen flr Réfg oder
Kurbellange. Fir beste Resultate sollten Metallpeedaegen ihrer Stabilitdt und Griffigkeit erlaubermden. Dadurch
kann es unmoglich werden, diese Disziplin auf eimenpfindlichen Untergrund auszurichtétinweis: Zusatzlich zu
der vorgeschriebenen Schutzausristung fir Rennen ain Helm getragen werden.

2.18.9.2 Aufbau

Der Fahrbereich besteht aus einer Startlinie hiterdie Fahrer ihren Versuch starten missen, dehsprunganlage,
die sich 3m dahinter befindet und einer Ziellirdge sich 3m hinter der Hochsprunganlage befindet. Zwei Linien

und die Hochsprunganlage mussen alle parallel andigr sein. Die Fahrer missen uber die Ziellinleeia oder
springen damit der Versuch zahlt. Das erfolgreicherqueren der Ziellinie wird so gewertet wie beinRen (siehe
Abschnitt 2.6).

2.18.10  Weitsprung (Long Jump)

Diese Disziplin ist &hnlich der Leichtathletik-Vars, bei der von einer Absprunglinie so weit wiegti¢h gesprungen
wird. Bei der Landung darf nicht abgestiegen werdemschlieRend muss Uber eine Ziellinie gefahrender, um die
Kontrolle tber das Einrad zu demonstrieren. Es wod einer Linie, die auf dem Boden markiert istg@sprungen und
einer oder mehrere Beobachter markieren den PwarktLahdung. Es muss mindestens 3m vor dem Abspgefahren
werden. Es darf auch mehr Anlauf zum Beschleunigemvendet werden. Es kann vorwarts oder seitwé@tpmingen
werden. Nach der Landung muss der Fahrer kontrobis zu einer Stelle, die 5m von der Startlinigfernt ist fahren,
ohne dabei abzusteigen, den Boden oder irgendejekDbu berihren. Wenn der Reifen die Absprunglinge dem
Absprung berthrt, handelt es sich um einen FehletrsEin Versuch kann vor dem Erreichen der Absglinie
abgebrochen werden, aber sobald gesprungen wintt,dgt Versuch bzw. Fehlversuch. Bei einem Abbroarss wieder
vor der Startlinie begonnen werden. Jeder Fahhgilltezwei Versuche. Der weiteste erfolgreiche Sgrzdhlt.

2.18.10.1 Einrader
Es gelten dieselben Bestimmungen wie beim Hochgprufinweis: Zusétzlich zu der vorgeschriebenen
Schutzausristung fir Rennen, muss ein Helm getrnageden.

2.18.10.2 Aufbau

Der Fahrbereich besteht aus einer Startlinie, hidée die Fahrer ihren Versuch starten musseny éihsprunglinie
und einer Ziellinie, ca. 3m hinter dem ungefahramdepunkt der Fahrer. Die Fahrer mussen uber diénz fahren
oder springen, damit der Versuch zahlt. Das eréittpe Uberqueren der Ziellinie wird so gewertet & Rennen
(siehe Abschnitt 2.6). Ein Anlauf von mindestensnl@or der Startlinie muss den Fahrern zur Besclidguny zur
Verfligung stehen.
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2.18.10.3 Einfache Auswertung

Kampfrichter (Judges) fur Weitsprung missen ausgetbsein und das Werten vor dem Wettkampf Uben.dBe
einfachen Methode werden zwei Kampfrichter eingetseiner auf jeder Seite der Landung. Ein einzig@mpfrichter
ist akzeptabel fir kleinere Veranstaltungen. Eiittefr Kampfrichter wird fir die Beobachtung der gbsngzone
empfohlen. Die Kampfrichter missen den exakten bpndkt des Reifens beobachten. Es wird exakt an Piamkt
gemessen, an dem der hintere Teil des Reifensasstten Boden beriihrt. Wenn sich die Kampfrichteginig sind,
wird der Punkt angenommen, der sich naher an @detliSie befindet.

2.18.10.4 Exakte Auswertung

Fur groRe Wettbewerbe, Wettbewerbe mit einem dicfiinehmerfeld, oder fir das Aufstellen von ne&akorden
kann eine objektivere MeRRmethode verwendet wendarzu werden zwei Markierungen (Markers) fur Ahsmlinie

und Landung verwendet um sicherzustellen, dass\ige erreicht wurde. Die Markierungen sollten lmer Form
einem Meterstab &hneln und mindestens 1m lang (guerSprungrichtung), 3cm breit (in Sprungrichtung)d

maximal 1cm hoch sein. Alle anderen Regeln bleixralten. Der Fahrer darf bei einem erfolgreichensdch keine
der beiden Markierungen berthren. Die Distanz wisischen den aul3eren Kanten der Markierungen gemess

2.18.10.5 Exakte Finalrunde

Wenn bei einer grol3en Veranstaltung die einfachew&utungsmethode verwendet wird, kann eine FindiEun
abgehalten werden, bei der die exakte Auswertungpgde zur Anwendung kommt, um einen eindeutigegesieu
bestimmen. Die fiinf Fahrer mit den besten Resultateder Vorrunde nehmen an der Finalrunde teil steigern die
Weite bis zur Ausscheidung durch zwei Fehlversuakieeiner Distanz. Der weiteste erfolgreiche Sprwmgl fir
jeden Fahrer gewertet. Gewonnen hat der Fahredenigré3ten Distanz.

2.18.11 10km StralRenrennen

Dieses Rennen tber 10km wird normalerweise aufi8trader Fahrradwegen ausgetragen. Alle Fahreéersigemeinsam
und werden spater nach Altersklassen getrenntovguagsposten mit Wasser sollten mindestens atie Ak Verfiigung
gestellt werden.

2.18.12 Coasting

Eine Disziplin um festzustellen, welcher Fahrer dieiteste Distanz coasten kann. Die Coasting Distarder Fahrer
werden von einer Startlinie aus gemessen. 5m hdserStartlinie befindet sich eine ,Qualifikatiomst”. Sollte diese

nicht erreicht werden, zahlt es als Fehlversucle. Deiteste Distanz, gemessen von der Startliniejrge. Die Strecke
wird bis zum hinteren Punkt gemessen, an dem dareFaeim absteigen den Boden berthrt bzw. bis zimeren Ende
des Reifens an der Stelle, an der nicht mehr gestoagd. Erneutes Aufsteigen ist verboten. Wahrdadch Coasten darf
kein Teil des Reifens, des Laufrades oder der duiiihrt werden. Es sind zwei Versuche erlauimBierqueren der
Startlinie (mit dem vorderen Teil des Reifens) miiseeits gecoastet werden, ansonsten wird es hlsdfsuch gewertet.
Die Strecke auf der gecoastet wird sollte moglicfett und sauber sein und darf geradeaus fiihrenkarven enthalten.

Vor dem offiziellen Beginn des Wettkampfes mussraleilnehmern geniigend Zeit zum Uben auf der Birgegeben
werden. Welche Coasting-Disziplin(en) ausgerichtetden sollte im Voraus angekiindigt werden. B&ralCoasting und
Gliding Wetthewerben gelten keine Regeln fir digbaliange.

2.18.12.1 Stral3en Coasting
Diese Disziplin wird am besten auf einem Stral3ectais mit einem geringen Gefélle ausgetragen. Die
Anlaufstrecke ist unbegrenzt. Bei der Startliniessgn die Sportler das Coasting begonnen haben.

2.18.12.2 Bahn Coasting

Es wird eine Anlaufstrecke von 30m gewahrt. Dieaéttbewerb kann nur auf einer Stadionbahn oderemédr
anderen sehr ebenen, glatten Flache ausgetrageleiwddm Rekorde aufzustellen oder zu brechen, nalifgézu
Windstille herrschen. Bei dieser Disziplin sind &iegebnisse mit anderen weltweiten Veranstaltungegleichbar.

2.18.12.3 Downhill Coasting

Ein Coasting-Wettbewerb auf Geschwindigkeit mit dégichen Regeln wie in Abschnitt 2.18.13.2 Dowh@iliding
(Downhill Glide), auRer das die Sportler coastattgjliden. Ein Abstieg vor der Ziellinie fihrt dem betreffenden
Versuch zur Disqualifikation. Das Gefalle darf &isherheitsgrinden nur méagig sein. Das Tragen ¢ileéss ist
vorgeschrieben.

2.18.13  Gliding Wettbewerbe

Gliding unterscheidet sich vom Coasting darin, dasisn Rollen ein oder beide FiiRe oben auf dem Raithleifen und
das Gleichgewicht auf diesem Bremsvorgang beruesédWettbewerbe sind den oben genannten Coasteith&Werben
ahnlich. Die Sportler gliden ab einem gegebenerkPanf Zeit oder Strecke. Es gelten die gleichegeRe wie fir die
Coasting-Wettbewerbe mit dem Zusatz, dass die Bahrtrocken sein muss. Coasting ist erlaubt.

2.18.13.1 Weit- oder Bahn-Gliding

Diese Disziplin kann auf einem kleinen Hugel gastaverden. Die Sportler starten oben, fahren idi@j-Position
nach unten auf die ebene Strecke und von dort @ausest wie moglich. Bei dieser Version kann eingjtemzte
Anlaufstrecke gegeben werden oder aber tberhaupe Ranlaufstrecke. Die Sportler starten dann aus 8élistand.
Wird dieser Wettbewerb als Bahn-Gliding (Track @lg) auf einer Stadionbahn ausgetragen, geltergkdiehen
Regeln wie fir das Bahn-Coasting (siehe 2.18.12.2).
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2.18.13.2 Downhill Glide

Ein Gliding-Rennen bergab auf Zeit. Die Fahrertstaaus dem Stillstand oder beschleunigen bis tartliBie. Die
Zeit wird Uber eine bestimmte Strecke bis zur Hi@l gemessen. Ein Abstieg vor der Ziellinie fuimt dem
betreffenden Anlauf zur Disqualifikation. Das Traggnes Helms ist vorgeschrieben.

2.18.14 Lagen

Die Sportler mussen bestimmte Strecken auf verdehie Art und Weise zurticklegen.

Beispiel: 25m vorwérts, 25m Sattel vor dem Korper, 25m einiggeilOm springen, mit je 5m Ubergangszone. Der
Veranstalter legt die Regeln fest. Wiederaufsteigearlaubt.

2.18.15 Unlimitierte Bahnrennen (100m offen)

Bei Rennen der offenen Klasse gelten fur die Eiardkeine MalRvorgaben. Beliebige RadgréRen, Kurbgé#a,
Hocheinrader und andere Einrader beliebiger Basahe Definitionen) dirfen benutzt werden. Alleigbn Regeln fur
Bahnrennen behalten ihre Gultigkeit. Das Trageashielms ist vorgeschrieben.

2.18.16  Unlimitierte Strallenrennen

Die 100-Meilen-Geschwindigkeitsrekorde im "Guin&ssh der Rekorde" sind Ergebnisse von StralRenredeeaffenen
Klasse. Die Renndistanz sollte nicht weniger als fletragen. Das Tragen eines Helms ist vorgesahrielei lAngeren
Strecken sollten alle 5km Wasserstationen eingtaterden. Dieses Rennen kann in Verbindung nmit #8km-Rennen
oder anderen Strallenrennen ausgetragen werden.

2.18.17 Marathon

Der Marathon ist ein Rennen Uber eine Distanz varl9bkm. Es wird Ublicherweise auf Stralen oderviRagn
abgehalten. Alle Teilnehmer fahren gemeinsam unddeve nach dem Rennen in Altersklassen unterschieden
Wasserstationen sollten mindestens alle 5km vodrasdin. Helme sind vorgeschrieben.

2.18.18 Weitere Einrad Rennwettbewerbe

Weitere Rennen kénnen vom Veranstalter frei erfande oder hinzugeflgt werden.
Vergangene Einrad-Conventions haben neue Wettbewssbsorgebracht wie den Spal3-Parcours, das GirREsnen,
den Walk-(the wheel)-a-thon, den Rock-a-thon, dddefa-thon, den Bounce-a-thon, den Jonglier-Slakmequrs,
Schanzenspringen, das Wasserballonwerfen (auf derad}, den Giraffen-Aufstiegswettbewerb und vietelere mehr.

2.19 Mountain Unicycling (MUni)

Im Sinne dieser Regeln bezieht sich der Begriff Mamf Off-Road-Rennen Uber jegliche Art von Geldndermalerweise
mit unbeschrénkten Einradern. Die Durchfihrung kaon einem einzigen Lauf in dem alle Fahrer statienzu einem
Zeitfahren in Intervallen, bei denen jeweils nur Eahrer fahrt variieren. Berge sind nicht notwgnfllas Gelande kann alles
von Dreck bis zu gepflasterten Wegen, Hiigeln, QraBordsteinen, Felsen, Sand, Schlamm oder Gras B@ Strecke
muss deutlich markiert sein. Sofern nicht andegegaben, gelten die Regeln fir das Uberholen logit iahngebundenen
Rennen (siehe Abschnitt 2.7.1). Sofern nicht andeigegeben, gibt es keine Beschrankungen fir R&dgiurbellange,
Bremsen oder Ubersetzung.

2.19.1 Notwendige Ausriistung

Fur alle MUni Wettkdmpfe missen Schuhe, Knieschiitdandschuhe/Handgelenkschoner und Helme getrageden
(Definitionen, Abschnitt 1.23). Die IUF gestattaesbeziiglich keine Ausnahmen bei MUni Wettkampféasatzliche
Ausristung wie Schienbeinschoner, Ellenbogen- Baéchelprotektoren sind optional.

2.19.2 Abstiege und abgestiegene Fahrer

Abstiege sind in allen MUni Rennen erlaubt, sofeitht anders erwahnt. Bei Massenstarts miissen tggrse Fahrer
den folgenden fahrenden Startern schnellstmdglidtzPmachen bis sie wieder aufgestiegen sind. B¥iensuch
aufzusteigen, durfen die Fahrenden Teilnehmer fiehindert werden. Wenn notwendig, miissen sichigastFahrer zu
einer anderen Stelle begeben, so dass die Fahssiepen konnen. Wenn sich Fahrer dazu entschegtdnyierige
Sektionen nicht zu fahren, durfen sie wahrend deshe® oder Rennen keine anderen Fahrer tUberholén. Bstfahren
sind Abweichungen basierend auf den anderen Wetkdetails den folgenden Abschnitten zu entnehmexs erletzen
dieser Abstiegsregeln kénnen eine Disqualifikatholer Zeitstrafe zur Folge haben, die vor dem Ramnbestimmt und
angekindigt werden muss. Es muss auf3erdem koripkatdie Ziellinie gefahren werden, wie in Absch@i6 erlautert.

2.19.3 Uphill Rennen

Ein Uphill Rennen fordert die Fahigkeit der Fahreraus, Berge mit dem Einrad zu erklimmen. Dieckea kénnen kurz
und steil oder langer und ausdauerbezogen seimm®erweise handelt es sich um ein Zeitfahren, aléreiner sehr
schwierigen Strecke kann auch gemessen werdenameweitesten kommt ohne abzusteigen. Wenn Abstgboten
werden, kann entweder gemessen werden, wer amseegitkommt oder jeder, der das Ziel nicht ohne iadgserreicht,
wird disqualifiziert. Es konnen mehrere VersucHaudst oder ein einfaches Zeitfahren durchgefihroes.

2.19.3.1 Abgestiegene Fahrer, Uphill
Wenn das Uphill Rennen als Zeitfahren durchgefitird, sollten die Fahrer die komplette Distanz &hrim Fall
eines Abstieges muss das Einrad wieder bestiegetewe

a) An der Stelle, an der sich der Abstieg ereifpagt wenn das Einrad bergab Richtung Start fallt.
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b) Wo der Fahrer und/oder das Einrad zum Stillstamhmen. Ubertriebenes Rennen/Gehen/Stolpern niaeime
Abstieg kénnen Griinde fir eine Strafe im Ermessszdistandigen Kampfrichters sein.

c) Es dirfen auch andere Stellen zum AufsteigeRidgmtung der Startlinie ausgesucht werden, wennligergrund
dort besser ist.

2.19.4 Downhill Rennen

Ein Downhill MUni Rennen ist ein Test der Geschvigghetit und Fahrtechnik im Geléande. Die Strecken setsprimar
bergab gehen, dirfen aber auch flache oder stegg@bdchnitte enthalten. Es wird eine Streckenlérmye mindestens
2,5km empfohlen, abhangig vom verfligbaren Gela&decken und Zeitplan. Massenstarts werden bei agmoder
schnellen Strecken nicht empfohlen.

2.19.4.1 Abgestiegene Fahrer, Downhill

In Downhill Rennen wird den Fahrern nicht erlauht mnnen und das Einrad muss geschoben werden und
durchgehend Kontakt zum Untergrund haben (bei mdre Untergrund oder Hindernissen darf es angehaieeten).
Sofern nicht anders vermerkt, dirfen generell naximal 10m gegangen werden. Gehen wird genereihidetf als
Kontakt von mindestens einem Fuf3 zum Untergrund.

2.19.5 Querfeldein (Cross Country XC)

Ein Querfeldein-Rennen sollte mind. 5km betragdrdagig vom verfiigbaren Gelande, Strecken und @eitfHierbei
handelt es sich im Prinzip um ein MUni-Rennen, Wwef nicht speziell auf Downhill oder Uphill fokusdi ist. Die
Strecke kann einen beliebigen Anteil von Uphill ubolwnhill beinhalten und soll die Fitness und F&kigauf unebenem
Gelande schnell zu fahren, herausfordern.

2.19.5.1 Abgestiegene Fahrer, XC

Wenn der Wettkampf als Zeitfahren abgehalten windssen die Regelungen fiir gestiirzte Fahrer vor Renmen
veroffentlicht werden. Abhangig von der Lange umdh\gierigkeit der Strecke kann es notwendig seissahe Fahrer
gehen mussen, nur eine bestimmte Distanz geheeargiorfler dass es gar keine Beschrankungen gibt.
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NOTE: Note for translators: The sections for artistic eents have been changed from the previous version tifie
rulebook

3.1 Types Of Artistic Events

There are four types of artistic eventandard Skill, Freestyle,Openx Flatland and StreetFreestyle In Standard Skill,
riders demonstrate pure skill and mastery on adst@hunicycle, by performing up to 18 skills thegtvl pre-selected.
Standard Skill judging is based on the point vatfiehe skills and quality of their execution, nbet'show.’ In Freestyle,
riders perform to music, with costumes, props amdkinds of unicycles. Riders are judged not onysill, but also on how
well they entertain and put on a show. There adividual, Pair, and Group Freestyle eventsQpenx Flatland riders
perform with no judging of music and costume, vathigher emphasis on originality and creativitye8tFreestyleis sort of
a cross between Freestyle aagenx Flatland with the addition of an array of Trials-type ddides to ride on. Riders are
judged on the skill and creativity of moves and bamations they do, using both the flat ground dreddbstacles.

3.2 Age Groups For Artistic

Note: Age groups for racing and age groups for artistients are chosen separately, based upon thé& riddls and needs.
The minimum allowable age groups are listed fohemaent. Convention hosts are free to add moregemeps. Age group is
determined by the rider’'s age on the first dayhef tconvention. Junior Expeftused,is open to all riders 0-14. Expert is open
to riders of any age, including 0-14. Riders muistesthe age group in which they are entering &mheartistic event in which
they participate.

Example: Riders who enter Individual Freestyle as Expeais enter Pairs in their age group if they wislleRs are divided
male/female in Standard Skill and Individual Frgkestbut not in Pairs or Group.

3.3 Individual Freestyle Overview

MINIMUM AGE GROUPS : 0-14, 15-UP, Expert. The decision to enter asefxpr Jr. Expert is optional, but must be stated
in advance.

TIME LIMITS: 2 minutes for riders 0-14 (except Jr. Expert), iButes for all other age groups (except Expert)Edpert
has a maximum of 3 minutes and Expert has a maxiofulrminutes.

UNICYCLES: Any type and any number.

MUSIC, COSTUME AND PROPS: All are judged, and must be considered in thegoerdnce. Check the rules of the
specific convention for prop restrictions. Fire atarp objects (i.e. juggling knives) are prohitite

JUDGING METHOD: Riders’ scores are divided into two parts called¢finical and Presentation, each receiving 50%eof th
score. Read the Freestyle Judging section to eame.

NON-UNICON: MAXIMUM NUMBER OF COMPETITORS FOR JR. E XPERT AND EXPERT: Organizers of non-
Unicon events can choose to limit the number of atitors using the guidelines below or have notlimi

UNICON: MAXIMUM NUMBER OF COMPETITORS FOR JR. EXPERT AND EXPERT: Each country can submit a
maximum of three individuals in each category topete at Unicon in the Individual Freestyle evetitsee in Jr Expert
Male, three in Jr Expert Female, three in ExperleMéhree in Expert Female). If a country has plad® 2" or 3% in
Individual Freestyle at the previous Unicon, they cubmit one additional competitor for each pladémthat category. For
example, if Country-A wins first place in Expert Maat the previous Unicon, they may submit up torfmndividuals for
Expert Male at the current Unicon. If Country-B wisecond and third place in Jr Expert Female aptéeious Unicon, they
may submit up to five individuals in Jr Expert Féenat the current Unicon.

UNICON: METHOD FOR LIMITING THE COMPETITORS :

} . e f

A country that wishes to submit more than theio@ted number of individuals should select indigiduby their own way.
Any type of competition using the IUF judging metisdo determine their competitors is recommendeal cbuntry is unable
to hold a competition, a country can choose indigld by their own rating method. For example, @oantry has placed*1
2" or 3% in Individual Freestyle at the previous Unicongén give these individuals a higher rating, beeahsy brought
additional number of individuals to a country. IEauntry did not place in the top three, it canegonly the highest placing
individual a higher rating. It is strongly recomnded to complete the selection at least three maoribs to the start of the
Unicon. If a country cannot select by then, thehodtand schedule of the selection must be commiatida the Chief Judge
and Artistic Director at least three months primtte start of the Unicon.

3.4 Open->X Flatland Overview
AGE GROUP: 15-UP-arly-malelfemale-combinedunior (0-14) and Senior class (15-UP), male/fersafgarated (3 riders

are the minimum requirement for each categoryjhdéfre are less than 3 riders for one of the categjothose riders will
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compete in the older age groups. If there are tle@s three females or less than three males oyéhnallmale and female
categories are merged.

TIME LIMIT: TFhree-minutesTwo minutes. Competitors are allowed to go overtitme-limit (as long the line was started
before the limit elapsed, and as long the lineigtinued without interruptions).

UNICYCLES: Any type and any number.

MUSIC, COSTUME AND PROPS: Riders are encouraged to bring their own musgit,itis not judged. Costume is not
judged.YUse-of props-is-judged-similar-to-lindlual-FreestyleHost can provide props (for example: a grind bar)dill, and
they can be removed easily for riders who want tlerm of the way. Competitors are also allowed tmdrprops (for
example: a Basketball, second person for acrobasistance, special small obstacle.....) but thesgs must be available for
all competitors. Competitors must announce anyr@dnprops at least four weeks before the competgtarts. If the host
allows the announced props, he should also infdlnegistered competitors about it immediately.

JUDGING METHOD Or|g|nal|ty and creat|V|ty aré@ 40% of the scoreConS|stency andD|ff|cuIty is 25 60%, which
A a glkils—The emphasis is

3.5 StreetFreestyyleComp Overview

MINIMUM AGE GROUPS: None.

NUMBER OF RUNS: If there are fewer than 10 riders, each rideugthget two runs, with both runs considered infthel
calculation of the scoring. If there are more th@rcompetitors but fewer than 20, each rider willashe preliminary run to be
scored by the judges. The top 6 riders will bevadld to continue on by doing a second, final rurthéfre are more than 20
riders — each rider shall be given one run of 1ut@nand 30 seconds. The top 10 riders are to bEngivfinal run of 2
minutes each. Both runs will be used to calculbtefinal placing. See Section 3.24.3 for detailstlom calculation of the
placing.

TIME LIMITS AND WARNINGS :-3-minutesforfinals,—and-2-minutes-if-preliminappnds-are-use@ minutes for finals,
and 1.5 or 2 minutes (depending on number of coitops) if preliminary rounds are used.

Last Move: With about 10 seconds left in the run, it will @enounced "Last Move", which is a warning thasitiime for
their last move. They should finish whatever mdweytare doing, then set up and perform one moreenibthey fail the
first attempt, the announcer should say "Try Agaaid the rider should make a second attempt — Ewbry are now
over time! If the rider does not land this movegythare not to be penalized. However, if it is ladhdi2 should be
considered in the judging.

Warnings: A rider will be warned when half of the time idtlan the run, but this should not be done if tler appears to
be setting up for a big skill or is in the proce$ésdoing one. In this case, wait until the ridesHaished the skill, and
announce how much time is now left (example: 5bsds).
UNICYCLES: Any type and any number. Trials unicycles withtahepedals and marking tires are allowed, so this
competition is generally intended for outdoors.
DRESS Riders must wear the same gear required for gl@aycing (see Section 2.3), plus helmets. Riflarad not to be
wearing the minimum required safety gear will beqdialified.

MUSIC: Music is not judged. Competitors may provide tleevn music, or background music will be played.

COSTUME AND PROPS: Clothing has no influence on the score. Ridersesm@ouraged to dress in the uniform of their
national teams or clubs, or in clothing that repres their teams, groups or countries. No progsvaldl, other than what is
included in the performing area.

JUDGING METHOD:

scored in four equal categorles He|ght/D|stance11:h'h|caI leflculty Or|g|nal|ty/Var|ety and Conﬂency/FIow

3.6 Pairs Freestyle Overview

MINIMUM AGE GROUPS : Age group (all ages), Expert. Each rider may reatdy once. The age group of the older rider
is the age group for the pair. Expert is treatethas'oldest” age group, followed by Jr. Expertddhen all other age groups.
The decision to enter as Expert or Jr. Expertgéd) is optional, but must be stated in advance.

TIME LIMITS: Same as Individual Freestyle.

UNICYCLES: Any type and any number.

MUSIC, COSTUME AND PROPS: Same as Individual Freestyle.

JUDGING METHOD : Same as Individual Freestyle, 50% for Techniaal] 50% for Presentation. In Pairs, there is extra
emphasis on teamwork; two person skills, etc. {sglging Criteria).

NON-UNICON: MAXIMUM NUMBER OF COMPETITORS FOR JR. E XPERT AND EXPERT: Organizers of non-
Unicon events can choose to limit the number of patitors using the guidelines below or have notlimi

UNICON: MAXIMUM NUMBER OF COMPETITORS FOR JR. EXPERT AND EXPERT: Each country can submit a
maximum of three pairs in each category to competénlcon in the Pairs Freestyle events (three iBxpert Pairs, three in
Expert Pairs). If a country has placet] 2™ or 3% in Pairs Freestyle at the previous Unicon, thay sabmit one additional
competitor for each placing in that category. Banmaple, if Country-A wins first place in Expert Paat the previous Unicon,
they may submit up to four Pairs for Expert Patrtha current Unicon. If Country-B wins second dinidd place in Jr Expert
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Pairs at the previous Unicon, they may submit ufiv®individuals in Jr Expert Pairs at the curréticon. If a pairs team is
submitted consisting of members from two countitieat team must choose one of their two countdespresent.

UNICON: METHOD FOR LIMITING THE COMPETITORS : A-country-that-wishes-to-submit-more-than-thedietted

udging-methods—to—determine—their groups—TFhe date—of the

A country that wishes to submit more than theio@dted number of pairs should select competitorthby own way. Any

type of competition using the IUF judging methodsletermine their competitors is recommended.dbantry is unable to

hold a competition, a country can choose pairshieir bwn rating method. For example, if a couniag placed %, 2", or 3°

in Pairs Freestyle at the previous Unicon, it care ghese pairs a higher rating if BOTH partnemnfrthe previous Unicon
still be pairs, because they brought additional lbeinof pairs to a country. If a country did notgaan the top three, it can
give only the highest placing pairs a higher ratihgs strongly recommended to complete the silrait least three months
prior to the start of the Unicon. If a country cahrselect by then, the method and schedule of #hection must be

communicated to the Chief Judge and Artistic Deett least three months prior to the start ofdhéon.

3.7 Group Freestyle Overview

MINIMUM AGE GROUPS: None.

MINIMUM NUMBER OF RIDERS: Three. Each rider may enter Group Freestyle onlgeor\ rider may appear in a
second Group Freestyle performance with permiseifothe Chief Judge, to replace a rider due to $ifndnjury or other
mishap.

TIME LIMIT:  Six minutes.

UNICYCLES: Any type and any number.

MUSIC, COSTUME AND PROPS: Same as Individual Freestyle.

JUDGING METHOD: Same as Individual Freestyle. Extra emphasis amweork and multiple person skills, such as
formation riding. Extra consideration will be givemaccount for widely different group sizes, rsfatskill levels, and relative
ages of riders.

NON-UNICON: MAXIMUM NUMBER OF GROUPS: Organizers of non-Unicon events can choose to lind@tnumber
of groups using the guidelines below or have ndtlim

UNICON: MAXIMUM NUMBER OF GROUPS : Each countzy can submit a maximum of two grogpsampete at Unicon
in the Group Freestyle event. If a country hasedat’, 2" or 3%in Group Freestyle at the previous Unicon, thay sabmit
one additional group for each placing. For examipl€puntry-A wins first place at the previous Uoit they may submit up
to three groups at the current Unicon. If CountryAs second and third place at the previous Unitoey may submit up to
four groups at the current Unicon.

UNICON: METHOD FOR LIMITING THE GROUPS: A

A country that wishes to submit more than theio@ted number of groups should select groups by ¢l way. Any type
of competition using the IUF judging methods toedetine their groups is recommended. If a countryniable to hold a
competition, a country can choose groups by thein cating method. For example, if a country hasetaf', 2" or 3% in
Group Freestyle at the previous Unicon, it can ghase groups a higher rating, because they bradytitional number of
groups to a country. If a country did not placeha top three, it can give only the highest pladngups a higher rating. Not
all members from the previous Unicon are requicede members of a new group. It is strongly recontad to complete the
selection at least three months prior to the stithe Unicon. If a country cannot select by thie, method and schedule of
the selection must be communicated to the Chie§dwhd Artistic Director at least three months pt@the start of the
Unicon.

3.8 Individual Standard Skill Overview

MINIMUM AGE GROUPS: 0-14, 15-UP. Best overall scores determine wharhpetitors reach the Expert ranks.
TIME LIMIT: Three minutes (all ages).

UNICYCLE : One standard unicycle only (see definitioNp brakes or handlebar$here are no limitations on wheel or
crank arm size.

MUSIC: Music is not judged. Background music will be go®d during all routines, or competitors may previtieir own.
Competitors may also, at their request, have ndmplayed. See also secti8rt83.20.

COSTUME AND PROPS Clothing has no influence on the score. Rideesarcouraged to dress in the uniform of their
national teams or clubs, or in clothing that repngs their teams, groups or countries. No props.

JUDGING METHOD : Riders are judged only on the quality of exeautad the skills they have chosen to perform. Each
figure has a predetermined point value. Judgesalgghints for mistakes, such as dismounts, poanjfgerforming figures
out of order, etc.
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SKILLS TO BE PERFORMED : Only skills found in the IUF Standard Skills Listay be used. The proper methods for
performing these skills are found in the ‘Descopt’ section of this list. If illustrations of figes disagree with their
descriptions, the descriptions apply.

3.9 Group Standard Skill Overview

This event is similar to Individual Standard SHKilyt with four person teams of any sex, on standaidycles only. Rules are
published separately. This event is held at theréin of the convention host.

GENERAL RULES

These rules apply to all artistic events, unlebgtise noted.

3.10Deadline For Signing Up

All artistic events have a deadline for participati which must be specified in the registratiomfoltf not specified in the
registration form, the deadline is one month betbeeofficial convention start date. A maximum e tindividuals, ten Pairs
routines, and two groups will be allowed to be abdfter this time to account for difficulties iratrel planning or other valid
reasons that are communicated about in advanceseThi#l be added in the order of their requesth® Chief Judge and
Convention Director via email or fax. Participamtho attempt to sign up less than 36 hours pricthtobeginning of the
specified competition will not be allowed to enter.

Changing Pairs partners is allowed up to 36 houi® po the actual competition as long as the aatggloes not change.
Adding or subtracting the members of a group rauisnallowed up to 36 hours prior to the starthaittcompetition.

3.11Size Of Performing Areas

Required spaces for the various events are listdomb But riders, especially large groups, will wao know the overall
amount of space that will be possible to ride oostd must publicize the dimensions of the availplelgorming area as far in

3.11.1 Individual And Pairs Performing Area

For international competitions, the performing aneast be no smaller than 14m wide x 11m deep. Adllemevents,
smaller sizes can be used, but no smaller than il® x 9m deep. The boundaries of the performirgasirmust be
clearly marked on the floor, with lines at leastriBwide. The distance between the outer edges qi¢lferming areas and
walls, poles or other stationary objects must béese than 50cm. Individuals or pairs who go oetdlte performing area
may get a reduced score (see Judging Criteria).

Skills performed outside the Technical Judging Af€3A), which is the same size as standard skill, vt affect the
Technical score. Presentation will be judged bosfide and outside the TJA. Going outside the TJAsdoot give a
reduced score in Presentation. The TJA is recomatetw be placed in the middle of the performingaaend the layout
of the TJA is also required to be publicized by hlosts as far in advance of the competition asilpless

3.11.2 Group Freestyle Performing Area
For international competitions, the performing amazst be no smaller than 26m wide x 14m deep. Groum go outside
the boundaries may get a reduced score, if thedsoyns marked on the floor (see Judging Criteria).

3.11.3 Street Freestyle Comp Performing Area

The Street Comp requires an open area for flatskilts, plus a number of obstacles to ride on. Ealo$tacle must have
sufficient space around it for the types of ridexgected. For example, a grinding rail must haveup and run-out space,
and platforms and other high objects must haveifgndpace all around. Remember when setting upuasepflow is
encouraged. Any movements intended to be judgedldhze done where the audience and judges canCdestacles
should be oriented so that most rider movementsoavard the audience and judges, not blocked. Tttefea must be in
front of the obstacles, or otherwise where it hasiaobstructed view from the audience and judgbes@& are similar to
Trials obstacles (see Section 10). Trials and St@@petitions can be held in the same locatidhéfe is sufficient space.
Required obstacles are:

*  atwo-revolution manual pad (a smooth platfornatieast 3m x .5m and between 7cm and 15cm in tjeigh
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e  stair set (at least 90cm high with a horizontadeébaxtension of at least 90cm; minimum tread ofm2%md
minimum riser of 17cm. Minimum of 2-revolutions min-up space in front);

* a ledge for grinding that is at least 6 feet l@mgl has metal coping, and wide enough to grind thighwhole
crank and pedal. Often this would be best downrkblaut make sure that both left and right footieléns have
access to it — this can be achieved by putting the middle of the bank, or having an up-flat-daamp with
ledges on both banks.

Additional typical obstacles will be: skinnies, lobis, spools, platforms, grinding rails (at leaShilong and 35cm off
the ground), and anything that can be creativeddus this event. The size of the area is flextblallow for an unknown
number of obstacles plus the open area. The boiesdaeed not be marked, as long as riders unddrsthat areas are
off-limits.

If there will be two runs, the layout of the areaynbe modified by the course officials betweenfitst and second runs.
Otherwise, the course may not be modified by coitgstor officials except for safety reasons. Fraraple, to remove
damaged or unsafe equipment.

3.11.4 Street Comp: Problems With Required Obstacles

The required obstacles must be built strong enamgbndure many hours of heavy use. They need navsuthe
competition without changing their shape or stapilif one of the required obstacles is broken admunusable during
the competition, it must be repaired if one or mooenpetitors say they need to use the damagedlpad.competitors
have a problem with the damage, no repair is nacgsxcept for safety reasons, such as in the edfesiharp exposed
parts.

3.11.5 Flatland Competition Performing Area

Flatland requires the same minimum amount of fepace as Individual Freestyle, but there are nodbanes. Riders are
free to use the entire area in front of the juddes,judges should be able to see them to judg@dhiermance. If riders
plan to do anything unusual outside the bounddhieg should inform the Chief Judge before the cditipe starts. It can
be done indoor and outdoor depending on the hpsssibilities and weather conditions. For indoampetitions the host
should think about the free use of unicycles amdegat the ground.

3.12Order Of Performance

: derformance order for Jr. Expert and Expert in
Palrs/Ind|V|duaI/Gr0up freestyle are defmed by(men drawing without a computer. The drawing/s&ecshould be done
publicly and transparently, at a time that is pne@unced, so people can witness it. The methodeteraiine performance
order for age groups is completely up to the AciBlirector.

3.12.1 Riders Must Be Ready

Riders who are not ready at their scheduled pedama time may or may not be allowed to performratte last
competitor in their age group. The Chief Judge wéinember to consider language barriers, and tbatsr may be
engaged in convention work to slow them down. EkéepStandard Skill, a rider may not perform befar different set
of judges than those that judged the rest of ugér group.

3.13Performance Set-Up

Competitors are allowed a maximum of two minutesdbup their unicycles and props in the perfornanga. Competitors
who take too long risk being disqualified. An exdiem of the set-up time can be given only by thee€budge and must be
requested in advance. Competitors must show ainegi# need when requesting more time, such as muwngrops or

complicated special effects.

3.14 Start Of Performance

3.14.1 Freestyle Events

The judging, the stopwatch, and the ‘performandestart at the same time. The Timer starts thectvat the beginning of
the music, or at a signal from competitors, whicresomes first. The signal can be a nod, wave, bevhal cue (“Start!”)
or any clearly understandable means. An acougitasi(such as a whistle) will indicate that theitighnand judging have
started. Any non-unicycling activities such as dagpposrng acrobat|cs etc., must be mcIudedhrwrthe trme I|m|t of
the routine to be judgedh

all Freestyle routines, an acousuc signal wrllmatﬂe when there are 30 seconds left. In aII artr.Wents two acoustlc
signals or a different signal will indicate the esfdhe riding time and end of the judging.

3.14.2 Standard Skill

The judging begins when the timer blows a one sgawhistle signifying the beginning of the three ot routine or
when a predetermined piece of music begins; thpwattch will begin timing immediately following thene second
acoustic signal or music. The rider must begin withe boundaries either on or off the unicyclehi rider chooses to go
out of bounds for a .5 deduction, he/she must dafteo the one second acoustic signal or the stdhe music. The end of
each minute will be indicated by acoustic signalsis may be made optional as described in sectidb.3. A final one
second acoustic signal will signify the completafrthe three minute allotment.
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3.15Rider’s No-Signal Option

3.15.1 Freestyle Events

A rider may have a well-planned routine to muskt e or she knows is under the time limit,
and does not wish for the acoustic signals to defram his or her performance. When riders signwith the Rider
Liaison they can request “No acoustic signals.”sThill eliminate the ‘Start’ signal, and the 30 ged warning. The
Timer will still keep the time, and if the rider @eeds the time limit, the Timer will make the ‘déeilacoustic signal’ to

indicate the rider has run overtinfehis-does-not-apply-to-Standard-Skill.
3.15.2 Standard Skill

If a rider provides their own music and wants aticusignals, they must indicate this when they gignwith the Rider

Liaison. If a rider does not provide their own nmsicoustic signals will automatically be used sslthe rider requests
“No acoustic signals” when signing up with the Ritleison. If no acoustic signals, there will nat & 'Start' signal or the
1-minute and 2-minute signals. In all situatioms Timer will still keep the time, and if the ridexceeds the time limit,
the Timer will make the 'double acoustic signainiicate the rider has run overtime.

3.16Interruption Of Judging

An interruption of judging can result from matergddmage, injury or sudden illness of a competiborinterference with a
competitor by a person or object. If this happéms,Chief Judge determines the amount of timegledt whether any damage
may be the fault of the competitor. Re-admittante competition must happen within the regulatasynpetition time. If a
routine is continued and the competitor was ndéauait for the interruption, all devaluations comifogth from the interruption
will be withdrawn.

3.17 End Of Performance

The performance ends at a signal from the ridet s a bow or “Thank you,” or at the end of theetlimit.

3.17.1 Freestyle Events

An acoustic signal will indicate the end of the aitimit. Any figures or performing that are donéeafthe end of the time
limit will not be judged. In Freestyle events, gpiaver the time limit will reduce the rider's scowl time limits are
maximums. Riders are free to use less time andnatllose points for doing so. A routine that isywehort may suffer in
points over a routine with more content. Howeveuatine that is boring, repetitive or ‘padded’ mage points for being
too long. The rider must decide what'’s best.

3.17.2 Standard Skill

In Standard Skill, if the rider is in mid-figurenly the part of that figure that was executed befitie time ended will be
counted (see sectioh9-35.9.3. If the figure was less than 50% complete, a 1@@¥aluation will be given. If between
50% and 100% was completed, a 50% devaluationbeiljiven. Any figures that have not been performesgtive 100%

devaluations.

3.18Clean-Up

In unicycling, a clean, dry riding surface is essdnAfter a performance, the riding area mustdfethe way it was before
the performance. Riders and their helpers must @#grops, unicycles, and debris from the perfaignarea within two
minutes. The next rider may also be setting upndyitiis time.

3.19Messy Performing Area

Riders who are thinking of using messy props irirtherformances must carefully consider the abade. iPopping balloons,
dirt or powder, confetti, water, pies, etc. mayetdénger than two minutes to remove. Special peimismust be received
from the Chief Judge or Artistic Director beforeyasuch props are used. Competitors who make mélssgsare unable to
remove may be disqualified from the event.

3.20Music

In Freestyle events, music is included in the judgand competitors should use it@perx Flatland music is recommended
but is not judged. In Standard Skill music is nadged. But background music will be provided duralgStandard Skill
routines, or competitors may provide their own. @efitors may also, at their request, have no mpsged. It is
recommended to have one or more backup copie$ wiusic in case of loss or damage. For recordaislesdcompetitors are
also recommended to test their music on multipdeygrls to make sure it will work at competition time

3.20.1 Media Types

The host is required to have the capability of plgyecordable CDs. Other media types may alsoupeated, at the
host's discretion. The Artistic Director is respbfesfor announcing what media types will be supedyrand making sure
the necessary equipment is provided.
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3.20.2 Music Preparation

Competitors must provide their music in a type tisasupported, and has been announced by the iérb#tector. All
music must be clearly labeled with the competitame(s), age group, and event type (such as PAllgnever possible,
competition music should be the first track on @12, mini-disk, or other optical media. The DJ (ntusperator) is not
responsible for errors if competition music is owlifferent track. If other than 1, track number gldobe included in
labeling. For cassettes or other tapes, if avalalalbeling must also indicate which side the mision. Competition
music should be at the beginning of the tape, hadape should be wound to a point within 1-3 sdsaf the start of the
music. The DJ is not responsible for tapes thahateeady to be played.

3.20.3 Music Volume

Volume level is controlled by the DJ, at instruasdrom the Chief Judge. The base volume for FybeStreet Command
Openx Flatlandmusic should be loud enough to sound clear, arttebed by all. For Standard Skill, volume levelsido
not be loud enough to interfere with judge commation, but otherwise similar to the level for Frigés Street Comp
and OpenxX Flatland Some competitors' music may start with especilallyd or quiet sections, and the DJ should be
advised of these so volume levels do not get cosgied in the wrong direction. Some competitors regyest that their
music be played at lower levels. These requestsheamade directly to the DJ. Requests for highdunaes must be
approved by the Chief Judge, who has the optigraes$ing this responsibility to the DJ.

3.20.4 Special Music Instructions

Some competitors may have special music instrustisnch as stopping or starting the music at aalisue, changing
volume level during the performance, etc. The Dads responsible for errors carrying out theserimsions. For best
results, the competitor should supply a persorotzlk the DJ during the performance, so there amistakes. If the DJ
receives instructions that sound unusual, the Chidge should be consulted for approval.

3.21 Announcing Of Results

Final results will be continuously announced andiosted for public view. Results Sheets will betpdsafter each age
category of an event. The protest period begitisigpoint.

3.22 Protests

Must be filed in writing, within 15 minutes frometposting of event results. Protest against judges’es is not permissible.
Protest is only possible against calculation missa&r other mistakes not connected to the scofihg. Chief Judge must
resolve all protests within 30 minutes from receipthe written form.

There are three (or more) judges each of TechaicdlPresentation for Age Group competitions; fimerfiore) judges each
of Technical and Presentation for Jr Expert andeixpompetitions (including Group). All judges madtend a workshop
provided as part of the convention schedule befweestart of the Freestyle competitions. Excepttonaorkshop attendance
are granted by the Chief Judge if judging rulesehaet changed since the previous judging experiandethe judge has high
Accuracy Scores. Unless otherwise noted, judgestaticon must either speak English or have traiesiassistance for the
specified language while judging. Judges at othéryele conventions should speak the dominant lagguof that convention
or have translation assistance.

Judges' names must be provided to the Chief Judgeihail, FAX, or postal mail) by at least one 1tioprior to the start of
the unicycle convention and include the numbereéstyle conventions where they have been a cotopgtidge, or simply
in the audience. See section 3.23.9 and 3.23.10efwaription of which teams/countries are requicedrovide judges. Judges
must be at least 15 years of age at the stareoévknt. Judges are recommended to be a currestyfi® competitor, a former
freestyle competitor, an active coach of freestglgtines, a proven judge at prior competitionsaoravid spectator who has
observed many freestyle routines. Details abouSthadard Skill judging panel are covered in sechd.

3.23.1 Selecting Judges

A person should not judge an event if he or she is
« Parent, child or sibling of a rider competinglie event.
« Individual or team coach, manager, trainer, et@ rider competing in the event.
» More than one judge from the same family judgimg same event at the same time.

If the judging pool is too limited by the aboveteria, restrictions can be eliminated starting fritve bottom of the list and
working upward as necessary only until enough jsdaye available. The eliminations must be agreexh Uy the Chief

Judge and Artistic Director, or next-highest raigkanrtistic official if the Chief Judge and Artistigirector are the same
person.
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Judges will be chosen from the list of judges asvidied in section 3.23.10. Judges who are compétiribe event just

before or just after the current category are elated from the list. Judges will also be eliminatesm the list for the

current category as described in section 3.23.&.fifal selection of judges will be chosen basedhair accuracy scores
from the remaining list. If chosen from a large pobjudges, categories with six or fewer entrig have a minimum of

three Technical judges and three Presentation gydgaegories with seven to twelve entries willdhavminimum of four

Technical judges and four Presentation judgespoaites with over 12 entries will have at least fiuechnical judges and
five Presentation judges.

3.23.3 Assignment Of Expert (And Junior Expert) Judges
Assignments for Expert and Jr Exp(attused)judges WI|| be made by the Ch|ef Judge usmg tlmestrquallﬁed of all
judges eva|labl ‘ a

Quallflcat|ons are determlned in the foIIowmg drd)é|mportance

. Highest judging accuracy scores obtained whitiging age group (age groups judges must have gnomm of
five entrants) or other Jr. Expert and Expert event

. Greatest amount of Jr. Expert and Expert judgixgerience.
. Greatest amount of international judging experée
. Greatest number of Freestyle competition expegd (viewed, judged, or as a competitor).

Judges who are competing in the event just befojasb after the current category are eliminatesfithe list. Judges will
also be eliminated from the list for the currentegary as described in section 3.23.1. Judgesalgitl be eliminated from
the list if they exhibit Judging weaknesses dutimgir Age Group judging as described in Sectior8B®H2At Unicons, if

more than five judges each of Technical and Pragentremain, judges who have not judged at a pusvinicon will be

removed from the list. If there are still more tHare each then the final list of judges for theegpry will be chosen by
accuracy scores as defined in 3.23.8.

3.23.4 Standard Skill Vs. Freestyle VsFlatland or Street Comp Judging
With entirely different sets of rules, qualifieddges for Standard Skill are not necessarily qualifo judge Freestyléhe
Street Comp,Flatland and vice versa. Judges' qualifications musthisttypes of events they are qualified to judge.

3.23.5 Judging Panel May Not Change

The individual members of the judging panel mushai the same for entire age groups; i.e. one judgg not be
replaced by another except between age groupheleuent of a medical or other emergency, this calebe waived by
the Chief Judge.

3.23.6 Rating Judge Performance
Judges are rated by comparing their scores to thfosner judges at previous competitions.

Characteristics afudging Weaknesses

Excessive Ties:A judge should be able to differentiate betweempetitors. Though tying is most definitely
acceptable, excessive use of tying defeats theoparpf judging.

Group Bias: If a judge places members of a certain groupaion significantly different from the other judgé&his
includes a judge placing members significantly kigbr significantly lower (a judge may be harsheihds or her
own group members) than the other judges.

Inconsistent Placing:If a judge places a large number of riders sigaiitly different from the average of the other
judges.

3.23.7 Re-Instating Judges
If a judge has been labeled as having a Judgindkiésa, they may have a chance to be re-instatéuedist by:

. Discuss with the Chief Judge the scores that Werd, Biased, or Inconsistent.

. Practice judge at least two categories witheatst 4 competitors. If the practice judging showsfurther
examples of Judging Weakness, they may be reidstateapproval by the Chief Judge and Artistic Diveclf
the Chief Judge and Artistic Director are the s@®ison, then the next highest ranking official magstee to the
reinstatement.

3.23.8 Calculating Accuracy Scores

The score for each judge will be calculated usingrerdefined calculation that is shared with aligas and other
interested people. The calculation takes into actall types of mistakes and sums each mistakeudg§jing score of 0
would be perfect; anything between 10 and 15 sheigrss of Judging Weakness; scores of over 15 iteli@aludge with
Weaknesses who should be removed from the listaifable judges.

3.23.9 Group Freestyle Judges
Countries must provide a minimum of one judge @itfiechnical or Presentation) for each group edténeGroup
Freestyle. Each country is allowed to provide tworenjudges than the number of groups competindnénelvent. For
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example: Country-A has three groups competing iou@rFreestyle. Country-A is required to providéeast three judges
(one from each group), but no more than five juddfea country is having difficulty finding qualdid judges, they may
ask a known judge from another country to repregleem. Countries without a competing group may aster a

maximum of two judges. The names of the judgeshwlprovided by either the team leaders of eacpgamd/or primary

contact for that country. If too many names arevigled by the team leaders and/or primary contactHe country, the

country's judges will be chosen based on the @itastlined in 3.23.3.

Judges who have shown a tendency to be a JudgeWetiknesses (defined in section 3.23.6) will h&hedrtname
removed from the pool of available judges. If mtran ten judges are provided, the final judgingepari ten will be
selected by their accuracy scores as defined ioseg.23.8.

3.23.10 Individual And Pairs Freestyle Judges

Countries must provide a minimum of one judge foerg five entries they have for Individual and Bakreestyle.
Number of entries will be rounded up to the nexarest multiple of 5. For example: If a country Hasntry, they must
supply at least one judge. If a country has 1lies)tthey must supply at least three judges. Guntry is having difficulty
finding qualified judges, they may ask a known jedgpm another country to represent them. Countriag also apply to
the Chief Judge for help in finding judges from gdé their country to represent them. Countriedh wib entries in
Individual or Pairs Freestyle may also enter a maxn of two judges. The names of the judges wilpb®/ided by either
the team leaders from the individual and pairs cetitgrs and/or primary contact for that country.uBwies not required
to supply more than a maximum of ten judges fortigdvidual and Pairs Freestyle competition. Ifcauctry submits more
than ten judges, after elimination of known Judgék Weaknesses (defined in section 3.23.6), tdggs for that country
will be chosen based on their accuracy scores.

3.23.11 Not Providing Judges

At Unicons, countries that are unable to provideirthequired number of judges (either Group or Vidlial/Pairs) may
have their competitors removed from that competitiéxceptions will be granted on a special basih wiletter to the
Chief Judge, Artistic Director, and Unicon Director

3.23.12  Judges Workshop

A judge's workshop must be provided for by the i@dtthe convention at least 24 hours prior todtizet of the Freestyle
competition. A minimum of 3 hours must be set asidea classroom or similar environment. If possijht is strongly

recommended to have more than one workshop to ancdate schedules. Variations on this can be apgrbyethe

Chief Judge. Workshop schedule(s) must be annoutmeall judges at least three weeks prior to thatsof the

competition.

Judges should have read the rules prior to theafttdine workshop. The workshop will include a piree judging session.
Each judge will be required to sign a statemenicatthg they have read the rules, attended the stan, agree to follow
the rules, and will accept being removed from ikedf available judges if their judging accura@pies show Judging
Weaknesses.

3.24 Scoring

In all events except Standard Skill, the scoresaah judge are transferred into placing pointscivihepresent the ranking of
each competitor by that judge. The highest scarogpetitor gets 1 placing point, the next one getnd so on.

Note: The ranking number, or highest placing point e for a competitor depends on the number ofiemntin that
category. If two or more competitors have the sagwre, they are awarded equal portions of the totaiber of placing
points available for the places they occupy inrtreking.

Example: Seven competitors. Four of them tie f8f @lace. 7' place gets 7 points"élace gets 6 points, and place gets 1
point. For the other four competitors, add up tktieep placing points numbers: 2+3+4+5=14. Divides thy the number of
competitors (4) to get 3.5 placing points each.

3.24.1 Removing The High And Low

After determining placing points as above, disctirel highest and lowest placing score for each rifeRider A has
scores of 1,2,1,3,2, take out one of the onestlathree. Then Rider A has 1,2,2, for a total.df Rider B has scores of
2,2,2,2,2, he will end up with 2,2,2, a total ofTéhe winner is the competitor with the lowest tqtédcing points score
after the high and low have been removed.

3.24.2 Ties

If more than one competitor has the same placiogesafter the above process, those riders willdpéed based on their
placing scores for Technical. The scoring procesastrhe repeated using only the Technical scorethfotied riders to
determine this rank. High and low placing scores again removed in the process. If competitorshiieal ranking
comes out equal, all competitors with the sameesaoe awarded the same place.

3.24.3 Scoring For The Street Competition

If there is a preliminary elimination round, alloses are calculated as above with placing points moving the

high/low placing score. If riders are eliminateuk scores from the first run are recalculated usimy the scores from the
riders who have not been eliminated. After the sdomn, scores are again calculated as above Watting points and

removing the high/low placing score. To determime dverall winner, the placing points from thetfingn are divided by
two and added to the placing points from the secand The winner is the competitor with the lowestl placing points

score. Ties are broken by the placing of the secamd If there is still a tie, then the rider witihhe higher

Consistency/Flow should win. If the riders remairaitie, then they should both be awarded the gdace.

_28_



IUF Wettkampf Regeln, deutsche Ausgabe Stand 02/2008

3.25World Champions

Standard Skill, Individual Freestyle, Pairs Frekst@roup Freestylestreet CompPpenx Flatland Winners in the Expert
category of each event are torld Champions. In the individual events, separate titles arerdes for male and female
(excluding Street Comp an@penx Flatlandif only one competition group is offeredj-used;Winners in the Jr. Expert
category are théunior World Champions.
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4 FREESTYLE JURYWERTUNG

Die Juryarbeit fur Einzel-, Paar- und Gruppenkiistin 2 Komponenten aufgeteilt, - Technik undgeriation - .
Ausgebildete Kampfrichter haben die Mdglichkeitvestler den Technikbereich oder den Prasentatiorisheyder aber beide
Bereiche zu werten. Fir jeden Bereich geben diepgfachter 4 Wertungen ab und zwar in der Bandbneite 0-10 Punkten.
Die gegebenen Punkte sollten sich nach den ,Mustésttungen richten.

Z.B. vergleicht man 2 Teilnehmer einer Startgryppabei der erste Starter 2 schwerwiegende Abstiegeder zweite
Teilnehmer Uber 20 schwerwiegende Abstiege hdtesibér erste Starter nicht trotzdem 10 Punkteléir Bereich ,Abstiege”
erhalten, nur weil er weniger Abstiege hat alsaiegite Teilnehmer.

Die Juryarbeit fur ,Flatland“ oder Street Freéstyird in Abschnitt 4.5 und 4.6 beschrieben. Hiertet jedes Jurymitglied
die komplette Darbietung.

4.1 Einzelkir — Technische Wertung
Der Technikbereich besteht aus 4 Teilen. Jeder Kachger gibt 4 Wertungen in einer Skala von 0-1(hken ab.

4.1.1 Vielfalt und Originalitat der Tricks

In diesem Bereich gibt es 2 Teile. Untielfalt sind die verschiedenen Arten der gezeigten Trimkverstehen. Eine
Darbietung mit Tricks, die alle unterschiedlich dsirwird mehr Punkte erhalten, als eine solche riméregeringeren
Anzahl von Tricks, auch wenn der Gesamtschwieriggead der gleiche ist. Zum Beispiel: Eine Kir imtuptsachlich
~Wheel-walk-Tricks" bekommt weniger Punkte als eibarbietung mit ,wheel-walk-tricks* und weitererridks des

gleichen Schwierigkeitgrades. Ein anderes Beispiéid ein schwieriger Trick 10 mal in der gleichKiir gezeigt, wird

die Wertung automatisch gesenkt, weil ja keinet #wihr bleibt, andere Tricks zu zeigen.

Um eine hohe Punktzahl fi@riginalitdt zu erhalten, missen die Tricks mit neuen, eimtiggn Variationen gezeigt
werden.

Begrenzungen Es gibt einen Technischen Jury (Wertungs)-BergithA) mit den Maflen 14 m x 11 m und einer
Fahrflache, die gréRer sein kann als die TJA, softie Raumlichkeiten dieses zulassen. Beide Begreyen sind
markiert und Tricks, die auRerhalb der TJA gefalwerden, werden nicht gewertet.

Einradtricks : Alle Tricks bei denen ausschlieBlich das vom Ealkontrollierte Einrad den Hallenboden berithridsin
Einradtricks.

Nicht Einradtricks : das Fahren auf jeglicher Art von Fahrzeugen naitdl@r mehr Radern auf dem Boden; jeglicher Trick,
der nicht auf dem Einrad stattfindet; jeder Tnisk mehr als einem Beriihrungspunkt auf dem BodémzvB. Stehen auf
dem Einrad, wahrend dieses auf dem Boden liegt, 8gengen auf den Rahmen, wenn das Rad auf derarBlaaht, etc.
Das bezieht sich auch auf Dinge wie Tanzen, Mimheaterspielen, Jonglieren, wenn das nicht auf Bewmad geschieht.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Score | Samples of observed riding

10 neue Tricks, Variationen von Tricks, groRe Vielfalt der verschiedenen Tricks, keine Konzentration
auf nur 2 oder 3 verschiedene Trickarten
8 viele neue Tricks, Variationen von Tricks. Diesenltaahl wird gegeben, wenn der

Teilnehmer exzellent fahrt in nur einem der beiBeneiche
(Vielfalt oder Originalitat)

Originalitat ist noch auffallend — aber Vielfalt nicht oder umgekehrt

von beidem ein wenig vorhanden.

wenig Originalitdt und nur eine Art von Tricks

OIN| O

nichts Neues — kénnte eine Anfanger Standard Skill Routine sein.

4.1.2 Ubergange und Sicherheit

In diesem Bereich gibt es 2 Teile. Eine hohe Puaiktmird vergeben fiir Ubergénge, wenn der Fahnaktlivon einem
Trick in den nachsten Ubergeht. Wenig Punkt gibtveenn der Fahrer einen Trick zeigt, dann in eitabike Position
zuruck geht, z.B. zuruick auf den Sattel und dieeFéf die Pedale und dann erst zum néchsten Thekgéht. Ebenso
gibt es geringe Punktzahlen fiur Ubergange, wenn zuBichst Hiipfen, zuséatzliches Fahren etc. vordngevor ein
neuer schwieriger Trick gezeigt wird — auRer eoifgnsichtlich, dass diese Mittel aus choreogrsgien Grinden zum
bestimmten Abschnitt einer Musik, um den schwiarigErick genau an einer bestimmten Musikstelle aetzgn,
eingesetzt werden.

Sicherheit: Sicherheit misst die Beherrschung des vom Faleeeigten Tricks. Die Kdrperhaltung wahrend des Kgric
sollte eine gute Kontrolle und Sicherheit bei dehBrrschung des Einrades zeigen. Die Dauer einelssTist ein Hinweis
auf das Niveau seiner Beherrschung. Das mehrfacinehfihren eines Tricks kann die Wertung im BédreBicherheit”
erhoéhen, aber die Wertung im Bereich Vielfalt ureh®ierigkeitsgrad reduzieren. Zeigt ein Fahrer eguge Haltung
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(Punkt 4.2.2) wahrend der Durchfiihrung eines sctigga Tricks, sollte die Bewertung im Bereich ,Sicheit* hoch
sein.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Score | Samples of observed riding

10 Die Kur ist voll mit neuartigen Ubergéngen und der Fahrer geht von einem schwierigen Trick in den
nachsten, ohne jemals in die stabile Fahrposition zurtick zu gehen. Der Fahrer ist stabil und
selbstsicher, zeigt eine gute Haltung, zeigt Tricks in angemessener Lange abgestimmt auf die
Choreographie

8 Der Fahrer verbindet schwierige Tricks miteinander, ohne jemals in die stabile Fahrposition zuriick
zu gehen, wirkt aber gelegentlich instabil oder schwankt. Die Punktzahl wird vergeben, wenn der
Fahrer in nur einem der beiden Bereiche hervorragend ist (Ubergadnge oder Sicherheit)

6 Die Ubergar}'ge sind immer noch beeindruckend aber mangelnde Sicherheit ODER hohe Sicherheit
aber wenig Ubergange

4 Der Fahrer verbindet einige Tricks miteinander ohne in die stabile Fahrposition zuriick zu gehen,
Sicherheit auch gering

2 Der Fahrer geht immer zurtick in die stabile Fahtmyszwischen 2
schwierigen Tricks, wirkt instabil und zeigt wenig Kontrolle

0 Erweckt den Anschein, dass er immer kurz vor dersti@l steht ( und

fallt auch mdglicherweise standig herunter), kéhrher in die stabile
Position zuriick und braucht unangemessen viel deitden nachsten
schwierigen Trick vorzubereiten

4.1.3 Schwierigkeitsgrad

Der Schwierigkeitsgrad bemisst hervorragend ausgfirricks. Eine hohe Punktzahl wird erreicht éime Kir, die mit
einer Vielzahl von Tricks mit einem hohen Schwi&sitsgrad angehauft ist. Eine hohe Punktzahl iéseh Bereich wird
nicht gegeben, wenn die Darbietung nur 1 oder Zwwedige Tricks enthélt oder die Tricks &hnlichet 8ind, aber mit
geringeren Variationen.  Ausschlie3lich ,Einradtdt werden bewertet, ,Nicht-Einrad-Tricks* fallenn i den
Prasentationsbereich. Tanzen, Jonglieren und andiécat-Einrad-Tricks* kénnen die Prasentationsweilg erhéhen,
haben aber keinen Einfluss auf die Wertung in dieBereich.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Punkte |Beispiele des beopachteten Fahrens

10 Ausschlie3lich schwierige Tricks, keine einfacheitKs oder einfaches
Fahren

8 viele schwierige Tricks und wenig Fehler

6 geringer Durchschnittswert bei den Tricks oder viele Fehler.

4 nur 1 oder 2 Tricks mit hohem Schwierigkeitsgrad

2 OK, Tricks werden ordentlich ausgefuihrt, ohne Fluss in der Darbietung

0 scheint standig kurz vor dem Hinfallen zu seinle/iederholungen von
Tricks, geringer Schwierigkeitsgrad im Hinblick auf die gesamte Darbietung

4.1.4 Interpretation

Hierunter versteht man wie Tricks, Kostiime, Mudiequisiten (falls eingesetzt), Haltung, Zusammeksvir bei der
Prasentation. Falls ein Teil entfiele, wirde disagete Darbietung leiden. Die Elemente sollten signsein und dazu
beitragen, die gesamte Darbietung als Einheit eiseh zu lassen.

Tricks: Diese sollten so gewahlt werden, dass sie mitikosund Musik und Haltung ein abgerundetes Thergaben.
Es ist gut, wenn die Darbietung flieBend und weéstheine anmutige Korperhaltung eingehalten windcks, die weniger
anmutig sind, sind (typische) Tricks, wie Hupf- o&pringtricks, und sollten nicht eingesetzt werden

Kostiime: Dieses muss so gewahlt sein, dass es die Damfgietnterstreicht und nicht stérend bei der Ausfiigrder
Tricks ist. Wenn Kostiime so gewébhlt sind, dassueéichst erscheint, als wirden sie den Teilnehnmf@ndern, es diesem
aber gelingt, die gesamte Auffihrung mit dem Kosgnfolgreich darzustellen, sollte der Teilnehmeftidaicht bestraft
werden sondern statt dessen Extrapunkte fur Halbekgmmen

Musik: Die Kampfrichter achten darauf, dass die Musilgswahlt ist, dass sie mit der gesamten Auffihrusugnmoniert.
Die Tricks sollten so gewahlt sein, dass sie zim&ung und zum Tempo der Musik passen. Musik, dgsehlie3lich als
Hintergrundmusik gewahlt wird, oder nicht zu ders@mtdarstellung passt, wird als schlechte Wahl beweBei einer
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Kir, die mit hoher Punktzahl bewertet wird, actdet Fahrer auf Stimmung, Rhythmus, Thema oder Wsdhsder
Musikart. Wenn die Musik Uber die erlaubte Zeitehiageht, ist der Fahrer mit Punktabzug zu bestrafen

Requisitet Wenn ein Einrad zu etwas Anderem, als fiir einemadtrick (Handstand auf dem Einrad, wahrend siab
Einrad auf dem Boden befindet; auf dem Rahmen §eninwéahrend das Einrad praktisch ganz auf dem Btidgt)
eingesetzt wird, ist dieses als Requisite anzusehmahere Requisiten kénnen entfernbare Teile vostimen sein: Hite,
Kleider usw., Gegenstande, die dazu verwendet werlae Szene darzustellen oder eine Person. listiehten, dass es
heif3t: ,Der Einsatz von . . ., Die Punktzahl winitht fiir die Requisiten gegeben sondern fur ddekEfdie sie bewirken.
Die Kampfrichter achten nicht auf die Requisitesian, sondern darauf, wie sie eingesetzt werderistEscht zwingend
notwendig, dass Requisiten verwendet werden. WeimekRequisiten verwendet werden, sollte dies kePenktabzug
zur Folge haben.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Punkte |Beispiele des beopachteten Fahrens

10 Die Darstellung ist komplett. Das Fehlen eines Teils, wiirde die gesamte Darbietung ruinieren.
Skills sind bilden mit allen Elementen eine Einheit

8 Wenn Requisiten eingesetzt werden, und vier der finf Elemente (Tricks , Kostiim, Musik, Requisite,
Haltung) miteinander harmonieren und offensichtlich ein Element fehlt oder schlecht ausgefihrt
wird. Wenn keine Requisiten eingesetzt werden und nur drei der vier Elemente zusammen wirken

6 Wenn Requisiten verwendet werden, nur drei der funf Elemente harmonieren, um das Thema
darzustellen und offensichtlich eins fehlt oder schlecht ausgefuhrt wird. Wenn keine Requisiten
verwendet werden, nur zwei der vier Elemente miteinander harmonieren

2 Ein Teil der Darbietung wirkt harmonisch, aber einige Elemente passen nicht zu einander (Musik
passt nicht, Kostimwabhl passt nicht, Requisiten wirken behéabig oder Tricks passen nicht zur
Musik)

0 Die Darbietung wirkt irgendwie zusammengewdrfelt, ohne lUber die gesamte Prasentation

nachgedacht zu haben

4.2 Einzelkir — Prasentationswertung

Der Prasentationsteil wird bei der Wertung in Viieile unterteilt. Jeder Kampfrichter gibt vier Wergen in einer Skala von
0 — 10 Punkten ab.

4.2.1 Fehler: Abstiege (leichte und schwere)
Eine geringe Punktzahl gibt es fir eine Darbietomigmehr als funf schwerwiegenden Abstiegen, dée di
Kur unterbrechen. Eine mittlere Punktzahl gibtieseine Darbietung, die etwa einen schweren Abstieg
wenige leichte Abstiege und nur eine geringe Faddidhreitung beinhaltet.

Eine hohe Wertung erfolgt fur eine Kir ohne schwekéstieg, wenige oder keine Abstiege und das \édvbh innerhalb

des Feldes. Kampfrichter sollten in der Lage seinerkennen, wann es sich um einen geplanten agem engeplanten

Abstieg handelt. Ein geplanter Abstieg kann z. B,seon den Pedalen herunterzugehen, nachdem deer&inf
Umdrehungen Dragseat fuhr.

Schwerwiegender Abstieg bei schwierigen TricksHierunter versteht man, wenn das Einrad fallt, Eehrer stirzt und
der Trick vollstandig verloren geht, wahrend derlidgtung einer ansich schwierigen Prasentationwedér wird der
versuchte Trick wiederholt oder komplett weggelasse

Schwerwiegender Abstieg bei leichten Tricks:Hierunter versteht man, wenn das Einrad fallt, ekgnrer stiirzt und der
Trick vollstéandig verloren geht, wahrend der Danlnig einer ansich schwierigen Prasentation. Entweded der
versuchte Trick wiederholt oder komplett weggelasse

Geringfligige Abstiege:Sind solche, wenn der Fahrer leicht den Boden beader nur leicht die Kontrolle Gber sein
Einrad nach der Ausfiihrung eines Tricks verlierte Prasentation wird durch diesen Abstieg kaum rifkemsist. Als
geringfugig wird auch gewertet, wenn der Fahrerhnaimem unbeabsichtigten Abstieg, diesen so Ulstspiass das
Publikum den Eindruck hat, er sei geplant gewesen.

Begrenzungen-Es gibt einen technischen Jury(Wertungs)-BereicBAjTmit den MafRen 14 m x 11m und einer
Fahrflache, die groRer sein kann als die TJA, softie Raumlichkeiten dieses zulassen. Beide Begreyen sind
markiert und Tricks, die auRerhalb der TJA gefalwerden, werden nicht gewertet.
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Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Punkte |Beispiele des beopachteten Fahrens

10 Ein geringfiigiger Abstieg oder fehlerlos

8 Zwei schwerwiegende Abstiege bei schwierigen Trieksonsten keine

anderen Probleme,

ODER ein schwerwiegender Abstieg bei einem schggeriTrick und 4

geringfugige Abstiege,

ODER ein schwerwiegender Abstieg bei einem schggeriTrick und

ein schwerwiegender Abstieg bei einem leichtenKTuied 2 geringfligige Abstiege
ODER 4 schwerwiegende Abstiege bei leichten Trigkd ansonsten keine Probleme
ODER zwei schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks und 4 geringfligige Abstiege

6 4 schwerwiegende Abstiege bei schweren Tricks msdrasten keine Probleme,
ODER 3 schwerwiegende Abstiege bei schweren Tuckk2 schwerwiegende Abstiege
bei leichten Tricks,

ODER 3 schwere Abstiege bei schwierigen Tricks Lisghwerer Abstieg bei leichten
Tricks und zwei geringfiigige Abstiege,

ODER 3 schwere Abstiege bei schwierigen Tricks &iggringfliigige Abstiege,
ODER 2 schwere Abstiege bei schwierigen Tricks 4isghwere Abstiege bei leichten
Tricks,

ODER 2 schwere Abstiege bei schwierigen Tricks 8igeringfligige Abstiege,

ODER 4 schwerwiegende Abstiege bei leichten Trasksonsten keine Probleme,
ODER 2 schwerwiegende Abstieg bei leichten Tricks und 4 geringfugige

0 10 schwerwiegende Abstiege oder mehr bei schwierigen Tricks
Bei der Berechnung des Punktwertes kann wie fagjegangen werden:

Punktwert 10 - 1x Anzahl der schwerwiegenden Agstibei Tricks
- 0,5x Anzahl der schwerwiegenden Adagdibei leichten Tricks
- 0,25x Anzahl geringfiigiger Abstiege

4.2.2 Choreografie und Haltung

Choreografie: Die Prasentation ist so angelegt, dass die geskattrflache effektiv genutzt wird, Tricks in Linieund
Kreisform werden in Richtung und Lange variiert.sDEmIng ist so geplant, dass die erlaubte Zeit deh ausgenutzt
wird. Die Tricks sind so angeordnet, dass eine gii@lfalt vorhanden ist. Der Fahrer fahrt nichifach von einem Punkt
zum nachsten, um den nachsten Trick zu beginnigre. lEohe Punktzahl wird fur eine Présentation gegeldie eine
Struktur hat, ndmlich einen Anfang, einen Mittdlteid ein Ende.

Haltung: Der Korper wird dazu eingesetzt, um die gesanmiterBung oder das Thema darzustellen. Prasentatidoen
denen die adéquate Korperhaltung wahrend der gemabdrbietung aufrechterhalten wird, besonderssblwierigen
Tricks, sollten eine hohere Wertung erhalten, a&he, bei denen die adaquate Korperhaltung nur stebiler
Fahrposition erreicht wird. Die Kampfrichter muss#arauf achten, ob es sich um gewollte Kérperbewggn oder um
solche, die lediglich dazu dienen, die Balanceateh, handelt. In einer anmutigen ballettahnlicRefisentation sollte die
Kdrperhaltung anmutig und flieBend sein, bei eirteshnischen bzw. ,street‘-Thema sollte dagegenkdigerhaltung
diesem Thema angepasst sein. Andere Nicht-Eincadtiriwvie Tanzen, Mimik, Theater, Jonglieren, Turngsizieren
usw. werden bei der Wertung bertcksichtigt. DieseeRhe sollten aber zum Thema der Prasentaticsepakin Fahrer,
der die Halfte seiner Prasentation damit verbringben seinem Einrad umher zu tanzen, bietet ke&drend zu héherer
Bewertung, unabhangig davon, wie schwierig die €arage sein mag

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Punkte |Beispiele des beobachteten fahrens

10 Die Prasentation ist so angelegt, dass der vorhandene Platz effektiv genutzt wird. Eine grol3e
Vielfalt ist vorhanden; die Prasentation ist offensichtlich strukturiert. Kérperhaltung wird dazu
eingesetzt, die Stimmung und das Thema des Stiicks zu unterstreich und nicht dazu, die Balance

zu sichern
6 Geringe Vielfalt bei der Choreografie. Adaquate Kérperhaltung nur
gelegentlich
4 Entweder hervorragende Choreografie und keine Kérperhaltung oder phantastische Haltung und

keine Choreografie
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0 Alle Tricks werden auf gleiche Bahnen ausgeftuihrt, Kérperhaltung passt nicht zur Darbietung,
andere Nicht-Einradtricks

4.2.3 Originalitat und Show

Originalitat : Die Kampfrichter bewerten Originalitéat in allereiichen der Kiir positiv (neue Fahrfiguren, einztige
Darbietung oder eine Darbietung, die einzigartitgntente enthalt).

Show Die Kampfrichter achten auf die Fahigkeit desréady das Publikum durch Darstellung von Gefuhldaralurch
Unterhaltung (Entertainment) in seinen Bann zu emehDer Fahrer sollte seine Auffihrung so wahleassder
Blickkontakt zum Publikum bewahrt, sein Gesichtausdl entsprechend ist und er das Publikum zum S$eiher
Darbietung macht. Ein geringer Showanteil, wirdemit, wenn der Fahrer seine Augen standig nied&gt seine
Mimik hohe Anspannung verrét, er nicht lachelt, gah hinmurmelt, wenn etwas nicht gelingt und weffensichtlich
kein ,Draht zum Publikum“ vorhanden ist.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Punkte |Beispiele des beobachteten fahrens

10 Originelle und fantastische Show. Das Publikum ist enthusiastisch

Etwas Originalitat und Show

Entweder hervorragende Originalitat ohne Show oder hervorragende Show ohne Originalitat

Alte ,Laier“. Das Publikum ist offensichtlich gelangweilt und desinteressiert. Die einzige
Publikumsreaktion erfolgt von den Teammitgliedern.

4.2.4 Interpretation

Hierunter versteht man wie Tricks, Kostime, MusRequisiten (falls eingesetzt), Haltung bei der emétion
zusammenwirken. Falls ein Teil entfiele, wirde gesamte Darbietung leiden. Die Elemente solltemraetg sein und
dazu beitragen, die gesamte Darbietung als Eiengtheinen zu lassen.

Kostlime: Dieses muss so gewahlt sein, dass es die Danlgietnterstreicht und nicht stérend bei der Ausfiigrder
Tricks ist. Wenn Kostiime so gewabhlt sind, dassuegahst erscheint, als wiirden sie den Teilnehm@nbern, es diesem
aber gelingt, die gesamte Auffihrung mit dem Kosgnfolgreich darzustellen, sollte der Teilnehmeftidaicht bestraft
werden sondern statt dessen Extrapunkte fur Halbekgmmen.

Musik: Die Kampfrichter achten darauf, dass die Musilgewahlt ist, dass sie mit der gesamten Auffiihrugugnoniert.
Die Tricks sollten so gewahlt sein, dass sie zim@&ung und zum Tempo der Musik passen. Musik, dgsehliel3lich als
Hintergrundmusik gewahlt wird, oder nicht zu ders@mtdarstellung passt, wird als schlechte Wahl beweBei einer
Kdir, die mit hoher Punktzahl bewertet wird, actdet Fahrer auf Stimmung, Rhythmus, Thema oder Wdhsder
Musikart. Wenn die Musik Uber die erlaubte Zeitehiageht, ist der Fahrer mit Punktabzug zu bestrafen

Requisitert Wenn ein Einrad zu etwas Anderem, als fur eingmatrick (Handstand auf dem Einrad, wéahrend sliab
Einrad auf dem Boden befindet; auf dem Rahmen genin wahrend das Einrad praktisch ganz auf dem mBode
liegt)eingesetzt wird, ist dieses als Requisiteuarhen. Andere Requisiten kdnnen entfernbare VeieKostimen sein:
Hute, Kleider usw., Gegenstande, die dazu verweweetlen, eine Szene darzustellen oder eine PeRstba.beachten,
dass es heif3t: ,Der Einsatz von . . . , Die Purtkitzeird nicht fiir die Requisiten gegeben sondemdién Effekt, die sie
bewirken. Die Kampfrichter achten nicht auf die Risgen ansich, sondern darauf, wie sie eingesegrtien. Es ist nicht
zwingend notwendig, dass Requisiten verwendet werdéenn keine Requisiten verwendet werden, soliks #einen
Punktabzug zur Folge haben.

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Punkte |Beispiele des beobachteten fahrens

10 Die Prasentation ist komplett. Das Fehlen eines Teils wirde die gesamte
Darbietung ruinieren.

8 Sieht gut aus. Aber es gibt Raum zu Verbesserungen.

Wenn Requisiten benutzt werden, 3 der 4 Elemente (Kostiime, Musik, Requisiten, Haltung) sind
aufeinander abgestimmt, um das Thema darzustellen. Aber offensichtlich fehlt ein Element oder ist
schlecht ausgefuhrt. Wenn keine Requisiten eingesetzt werden, sind nur zwei der drei Elemente
aufeinander abgestimmt.

2 Ein Teil der Prasentation sieht gut aus, aber verschiedene Elemente passen nicht zu einander

(Musik passt nicht, Kostimwabhl ist unpassend, die Requisiten wirken steif oder die Tricks passen
nicht zur Musik).

0 Die Prasentation wirk zusammengewdrfelt, ohne dass sie durchdacht wird.
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4.3 Paarklren — Zuséatzliche Wertungskriterien

Kampfrichter fir Paarkiiren mussen die Prasentationzwei Einradfahrern beachten. Alle Wertungskiéte fir Einzelkiren
gelten auch hier, aber die zuséatzlichen Punktenaiafolgend genannt werden, missen zusatzlicthbetagerden.
Technische Wertung:Die Abschnitte 4.1.1, 4.1.2, 4.1.4 gelten bei Ra&z@n ebenso wie bei Einzelkiren. Der Abschnitt3.1
hat die zusatzliche Merkmale, wie in Abschnitt 4. Zrlautert (nachfolgend).

Prasentationswertung Die Abschnitte 4.2.1, 4.2.3. und 4.2.4 werdenagesio gehandhabt, wie bei der Wertung von
Einzelkiren. Der Abschnitt 4.2.2 wird ersetzt dudem Abschnitt 4.3.3 (nachfolgend).

4.3.1 Paarkdr: Schwierigkeitsgrad

Der Schwierigkeitsgrad bei einer Prasentation voehman Personen ist dahingehend zu bewerten, dass de
Schwierigkeitsgrad bewertet wird, den das PaaiGalezes zeigt und nicht nach dem Schwierigkeitsgiad, eine der
Personen zeigt. Wenn die Fahigkeiten des einereFakiel hdher sind, als die den Anderen, misseikdmpfrichter die
Benotung fiir den Bereich Schwierigkeiten irgendwoMittelleistungsbereich beider Fahrer festlegen. Hick, bei dem

die beiden Fahrer sich offensichtlich gegenseitigtzen, wird geringer bewertet, als der gleichecK;riwenn er
offensichtlich unabhéngig vom Anderen gleichzedigrgeboten wird. Die Kampfrichter missen in degd &ein, zu
unterscheiden, ob es sich um ,Stitzen" oder ,Kiénstthen Kontakt* handelt. Fahrer, die sich an Hémden halten,
mussen sich nicht unbedingt stiitzen, aber wenm diresnander verschrankt sind, stiitzen sie sichliofteyweise.

Achtung: Einige Tricks kdnnen schwieriger sein, wenn siaghahrer an den Handen halten, z. B. beim Einbein.

Paare vs. Doubles (zwei Fahrer auf einem Elnrad):Einige Fahrer setzen verbunden mit Kraft und Hejmn viele
solcher ,Doubles” ein. Andere Fahrer setzen diegalliiberhaupt nicht ein. Wie soll man es vergleith Es ist daran zu
denken, dass die Fertigkeiten beider Fahrer beiwegeden. Wenn der Basisfahrer nicht viele Einiaklér zeigt, wahrend
er fahrt, mussen das die Kampfrichter beachten diadBewertungen unter dem Punkt Schwierigkeiterspggrethend
anpassen. Wenn der Basisfahrer gar nicht fahrt) kaan argumentieren, dass es sich hier nicht um Raarkir handelt
und deshalb einen entsprechend hohen Punktabzoghmen. Diese ,Double“-Auffiihrungen sind schwiefiig beide
Fahrer, aber man muss abwagen, zwischen ,Doublélandlaufiger Paarkur

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Punkte |Beispiele des beobachteten fahrens

10 Alles sehr schwierige Tricks. Keine einfachen Tricks oder einfaches Fahren. Beide Fahrer verfligen
Uber die gleiche hohen Fertigkeiten

8 Viele Tricks mit hohem Schwierigkeitsgrad und wenig Fehler
Allgemein geringerer Durchschnitt an Schwierigkeiten oder viele Fehler.
ODER ein Fahrer verfligt tiber hohe Fertigkeiten und der andere Fahrer nicht

4 Nur ein oder zwei Tricks mit einem hohen Schwierigkeitsgrad

OK — Tricks werden in einer angemessenen Lange gezeigt, ohne aber auf den Fluss der
Prasentation zu achten

0 Es hat den Anschein, dass standig gegen das Herunterfallen angekampft wird. Geringer
durchschnittlicher Schwierigkeitsgrad

4.3.2 Paarkir: Fehler — Abstiege (geringfugige und schwe)
Die gleichen Regeln finden Anwendung wie bei demzEikiren.

4.3.3 Paarkur: Choreografie und Haltung

Choreografie: Die Préasentation ist so angelegt, dass die geskattrflache effektiv genutzt wird, Tricks in Linieund

Kreisform werden in Richtung und Lange variiert.sDEming ist so geplant, dass die erlaubte Zeit fdeh ausgenutzt
wird. Die Tricks sind so angeordnet, dass eine gii@lfalt vorhanden ist. Der Fahrer fahrt nichifach von einem Punkt
zum nachsten, um den nachsten Trick zu beginniexe. lkohe Punktzahl, wird fir eine Prasentation begedie eine
Struktur hat, ndmlich einen Anfang, einen Mittdltend ein Ende. Zwei Fahrer zusammen missen néheijs den

gleichen Raum auf dem Feld abdecken, aber wenigleg.sB. um eine Tanzdarbietung handelt, mit eimegiblichen und
mannlichen Fahrer, wird es nicht die Punktzahl bem) wenn die Fahrer immer in den entgegengeseBaegichen

unterwegs sind. Abhdngig vom Thema der Darbietiatignen sich die Akteure aber immer zusammen inclgégi

Bereich aufhalten. Die Kampfrichter miissen abwagéndieses zu dieser Darbietung passt oder nidigeiein kann

man sagen, dass es nicht die Punktzahl erhthenwérmh die Fahrer standig von einander weg undeviadfeinander zu
fahren.

Haltung: Der Korper wird dazu eingesetzt, um die gesami@rBting oder das Thema darzustellen. Prasentatidren,
denen die adaquate Korperhaltung wahrend der geesabBdrbietung aufrechterhalten wird, besonderssbbwierigen
Tricks, sollten eine hohere Wertung erhalten, a&he, bei denen die adaquate Korperhaltung nur stebiler
Fahrposition erreicht wird. Die Kampfrichter muss#arauf achten, ob es sich um gewollte Kérperbewggn oder um
solche, die lediglich dazu dienen, die Balanceateh, handelt. In einer anmutigen ballettdhnlicRefisentation sollte die
Kdrperhaltung anmutig und flieBend sein, bei eirteshnischen bzw. ,street‘-Thema sollte dagegenkdigerhaltung
diesem Thema angepasst sein. Andere Nicht-Eincadtiriwvie Tanzen, Mimik, Theater, Jonglieren, Turngsizieren
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usw. werden bei der Wertung beriicksichtigt. Dieseci@he sollten aber zum Thema der Prasentaticsepakin Fahrer,
der die Halfte seiner Prasentation damit verbringhen seinem Einrad her zu tanzen, bietet keinemdszu hoherer
Bewertung, unabhangig davon, wie schwierig die €arlage sein mag. Die Kampfrichter achten daraig, die Fahrer
miteinander harmonieren, wirken sie wie ein Teamrd#hrt jeder fur sich in seiner eigenen Weltgleichen Musik?

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decke

Punkte |Beispiele des beobachteten fahrens

10 Die Présentation ist so angelegt, dass der vorhandene Platz effektiv genutzt wird. Eine grol3e
Vielfalt ist vorhanden; die Prasentation ist offensichtlich strukturiert. Kérperhaltung wird dazu
eingesetzt, die Stimmung und das Thema des Stiicks zu unterstreich und nicht dazu, die Balance

zu sichern

6 Geringe Vielfalt bei der Choreografie. Adaquate Kérperhaltung nur
gelegentlich

4 Entweder hervorragende Choreografie und keine Kérperhaltung oder

phantastische Haltung und keine Choreografie

0 Alle Tricks werden auf gleiche Bahnen ausgefiuihrt, Kérperhaltung passt nicht zur Darbietung,
andere Nicht-Einradtricks

4.4 Gruppenkiren — Zusatzliche Wertungskriterien

Hier finden die gleichen Kriterien Anwendung wiel B#nzel- und Paarkiren. Es missen jedoch einzalisétzliche Punkte
beachtet werden. Eine Gruppe mit mehreren Fahrarmmiehr Optionen, was und wie etwas prasentiertevekann. Die
Fahrer kbnnen alle dieselben Fertigkeiten habem abder unterschiedliche. Einige Gruppen werden gr&@in als andere.
Alle die Kriterien mussen berilicksichtigt werdeni Ber Technik- und Prasentationswertung findenRliekte 4.1.4, 4.2.3
und 4.2.4 Anwendung.

4.4.1 Gruppenkuren: Vielfalt und Originalitat der Tricks

In diesem Bereich gibt es 2 Teile. Unter Vielfahdsdie verschiedenen Arten der gezeigten Trickwenstehen. Eine
Darbietung mit Tricks, die alle unterschiedlich &sirwird mehr Punkte erhalten, als eine solche riméregeringeren
Anzahl von Tricks, auch wenn der Gesamtschwieriggead der gleiche ist. Zum Beispiel: Eine Kir imtuptsachlich
~wheel-walk-tricks* bekommt weniger Punkte als eiBarbietung mit ,wheel-walk-tricks* und weitererridks des
gleichen Schwierigkeitgrades. Ein anderes Beispiéid ein schwieriger Trick 10 mal in der gleichKiir gezeigt, wird
die Wertung automatisch gesenkt, weil ja keinet #wihr bleibt, andere Tricks zu zeigen.

Um eine hohe Punktzahl fur Originalitdt zu erhaltemissen die Tricks mit neuen, einzigartigen \amien gezeigt
werden. Gruppenkiren, die neue Elemente und Idethaléen, sollen eine hohe Wertung in diesem Bhreidalten.
Kdiren, die nur einfache Figuren ohne Tricks hakemalten eine niedrige Wertung

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Punkte |Beispiele des beobachteten fahrens

10 Viele neue Tricks, Variationen von Tricks, grof3e Vielfalt der verschiedenen Tricks, keine
Konzentration auf nur 2 oder 3 verschiedene Trickarten. Die Vielfalt muss von allen Fahrern der
Gruppe gezeigt werden UND die Fahrer verbinden schwierige Tricks miteinander, ohne vorher in
die stabile Fahrposition zurtick zu kehren

8 Viele neue Tricks, Variationen von Tricks. Diese Punktzahl wird gegeben,
wenn der Teilnehmer exzellent in nur einem der beiden Bereiche

(Vielfalt oder Originalitat) fahrt

Originalitat ist noch auffallend — aber Vielfalt nicht oder umgekehrt

Von beidem ein wenig vorhanden

Wenig Originalitat und nur eine Art von Tricks

oO|N| B~ O

nichts Neues — kénnte Anfangerkir sein

4.4.2 Gruppenkuren: Ubergange und Sicherheit

In diesem Bereich gibt es 2 Teile. Eine hohe Puwaiktavird vergeben fir Ubergange, wenn der Fahnektivon einem
Trick in den nachsten Ubergeht. Wenig Punkt gibtveenn der Fahrer einen Trick zeigt, dann in eitabik Position

zuruckgeht (auf den Sattel mit den Fuf3en auf delalee sitzend) und dann erst zum néchsten Trickgél# Ebenso gibt
es geringe Punktzahlen fiir Ubergange, wenn z.Bachst Hiipfen, zusatzliches Fahren etc. vorangehgrbein neuer
schwieriger Trick gezeigt wird — auBer es ist offehtlich, dass diese Mittel aus choreographiscGeiinden zum
bestimmten Abschnitt einer Musik, um den schwiarigErick genau an einer bestimmten Musikstelle aetzgn,

eingesetzt werden.
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Sicherheit: Sicherheit misst die Beherrschung des vom Faleeeigten Tricks. Die Kdrperhaltung wahrend des Kgric
sollte eine gute Kontrolle und Sicherheit bei dehBrrschung des Einrades zeigen. Die Dauer einelssTist ein Hinweis
auf das Niveau seiner Beherrschung. Das mehrfacinehfihren eines Tricks kann die Wertung im Bédrgicherheit”
erhdhen aber die Wertung im Bereich Vielfalt undw8erigkeitsgrad reduzieren. Zeigt die Gruppe ejuée Haltung
(Punkt 4.2.2) wahrend der Durchfihrung eines sctigée Tricks sollte die Bewertung im Bereich ,Sidheit“ hoch sein

Musterwertung — die Wertung sollte sich mit dieseBeschreibung decken

Punkte |Beispiele des beobachteten fahrens

10 Die Kur ist voll mit neuartigen Ubergéngen und die Fahrer gehen von einem schwierigen Trick in
den nachsten ohne jemals in die stabile Fahrposition zurtick zu gehen. Die Fahrer sind stabil und
selbstsicher, zeigen gute Haltungen und zeigen Tricks in angemessener Lange abgestimmt auf die
Choreographie

8 Die Fahrer verbinden schwierige Tricks miteinander ohne jemals in die stabile Fahrposition zurtick
zu gehen, wirken aber gelegentlich instabil oder schwanken. Die Punktzahl wird vergeben, wenn
die Fahrer in nur einem der beiden Bereiche hervorragend sind (Ubergange oder Sicherheit)

6 Die Ubergénge sind immer noch beeindruckend, aber mangelnde Sicherheit ODER hohe
Sicherheit aber wenig Ubergange

4 Die Fahrer verbindet einige Tricks miteinander ohne die die stabile Fahrposition zurlick zu gehen,
Sicherheit auch gering

2 Die Fahrer gehen zwischen 2 schwierigen Ticks immer zurtick in die stabile Fahrposition, wirken
instabil und zeigen wenig Kontrolle

0 Erwecken den Anschein, dass sie immer kurz vor dem Abstieg stehen (und fallen auch
maoglicherweise standig herunter), kehren immer die die stabile Position zuriick und brauchen
unangemessen viel Zeit, um den nachsten schwierigen Trick vorzubereiten

4.4.3 Gruppenkuir: Schwierigkeitsgrad

Wie bei der Paarkir missen die Kampfrichter zure8ehwierigkeitswertung finden, die einer Gruppa Wahrern mit
stark unterschiedlichem Niveau gerecht wird. Héel&thwierigkeiten, die nur von einem einzigen Fapezeigt werden,
kénnen die Schwierigkeitswertung nicht auf oberstagau heben. Hohe Wertungen sollen nicht vergetmnden, wenn
nur ein oder zwei der gezeigten Ubungen ein holiesal haben, selbst wenn sie von allen Fahrernediiisg werden,
oder im Falle von Ubungen derselben Art mit geringéariationen. Alle Fahrer der Kiir miissen effektingesetzt
werden. Das bedeutet, falls einzelne Fahrer Anférgeau haben, kdnnen sie trotzdem Kreise fahrahnén tragen, von
anderen Fahrern getragen werden, etc. Fahrer sotlehan der Seite stehen missen.

Kleine gegeniber groRBen Gruppen:Einige Gruppen werden deutlich kleiner oder gréBem als andere. Die
Kampfrichter mussen dies in ihren Entscheidungefidisichtigen. Grol3e Gruppen werden eher in Foomati fahren
und Muster zeigen, wahrend kleinere Gruppen sidhsahwierigere Ubungen konzentrieren werden. Beivigen
Mdglichkeiten missen die Kampfrichter viele verscl@ine Faktoren vergleichen, um zu einem angemesémeil zu
gelangen. Eine groRe Anzahl von Fahrern alleinengdiit zu einer hohen Schwierigkeitswertung fihmmensowenig wie
ein paar wenige schwierige Ubungen, die von eirleinén Gruppe gezeigt werden. Die Kampfrichter raiisslie
Gruppengrole als Teil der gesamten Kir betracleiaachlieZlich der Vorteile und EinschrankungenHmblick auf die
gezeigten Ubungen, die die GruppengréRe mit sictybr

Der Schwierigkeitsgrad gilt fur erfolgreich gezeigte Ubungen. Hohe Wertengbelohnen Kiiren, die mit vielen
unterschiedlichen Ubungen gefiillt sind. Nur ,Eirtraaks® werden gewertet. Nicht-Einradtricks beeursgen nur die
Prasentationswertung. Tanzen, Jonglieren und amdierg-Einradtricks kdnnen nur die Prasentationswey verbessern,
haben aber keinen Einfluss auf die Schwierigkeitsyngy.

Einradtricks: Alle Ubungen (Balancefertigkeiten) gelten als Edtirizcks, bei denen nur ein Stiitzpunkt, namlich Bas,
die Fahrflache berihrt und bei denen die BewegwsgRhds durch den Fahrer kontrolliert wird, wodwechlie Balance
halt.

Nicht-Einradtricks: Dazu zahlt das Fahren eines beliebigen Fahrzeuiggwei oder mehr Radern am Boden, sowie
beliebige Tricks, die nicht auf einem Einrad geteigrden, sowie alle Tricks mit mehr als einem Filhkt auf der
Fahrflache, wie das Stehen auf einem am Bodenndge Einrad, Springen wéahrend man auf der Gabbt &tet dem
Sattel auf dem Boden) und zwei Beruhrungspunkte dait Fahrflache (Rad und Sattel), wenn sich dasichévdes
Fahrers auf beide verteilt. Der Begriff beziehhsawf Ubungen wie Tanzen, Pantomime, Comedy, Jeneglj Musizieren
oder das Fahren von Fahrzeugen, die nicht der ibefireines Einrads entsprechen. Siehe Definitionen

Der Schwierigkeitsgradagilt fiir erfolgreich gezeigte Ubungen. Hohe Wertendpelohnen Kiiren, die mit vielen Ubungen
hoher Schwierigkeit gefillt sind. Hohe Wertungefieso nicht vergeben werden, falls nur ein oder zdei gezeigten
Tricks eine hohe Schwierigkeit haben oder fiir Tsiclkerselben Art mit kleinen Variationen. Nur ,Eidtacks" werden
gewertet. Nicht-Einradtricks beeinflussen nur digsentationswertung. Tanzen, Jonglieren und andiete-Einradtricks
kénnen nur die Prasentationswertung verbesserenhalter keinen Einfluss auf die Schwierigkeitswagtu
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Wertungsrichtlinien — die Wertung soll den unten bachriebenen Definitionen entsprechen

Wertung |Beispiele fir Gezeigtes

10 AusschlieB3lich sehr schwierige Tricks ohne einfache Tricks oder einfaches Fahren, gezeigt von
allen Fahrern.

8 Viele Tricks mit hoher Schwierigkeit, aber kleine Fehler
Nicht alle Fahrer zeigen dieselbe Schwierigkeit.

Allgemein von niedrigerem Durchschnitt oder mit vielen Fehlern.

Nur ein oder zwei Tricks von hohem Niveau, gezeigt von wenigen Fahrern.

Ok und die Tricks ausreichend lange gezeigt ohne den Fluss der Kir zu beeintrachtigen.

oO(N|h~O

Wirkt wie standiges Stirzen; viele Wiederholungen der Tricks; geringe Schwierigkeit im
Durchschnitt Giber die gesamte K.

4.4.4 Gruppenkudr: Fehler - Abstiege (geringfligige und sctverwiegende) und Begrenzungen

Die Anzahl der Abstiege sollte gewichtet werdentmAazahl der Mitglieder der Gruppe. Es erfolgt elmhe Punktzahl
fur eine Prasentation mit keinen schwerwiegendestidgen, mit . wenigen oder keinen geringfligigestigen und dem
Verbleiben innerhalb der Feldbegrenzung. Eine Geupji 5 Teilnehmern kann keine mittlere Wertungadtdn, wenn sie
5 schwerwiegende Abstiege hat, wahrend eine Grupipd5 Fahrern, die 5 schwerwiegende Abstiege maich eine
mittlere Wertung bekommen kann. Kampfrichter midsesher Lage sein, zwischen geplanten und ungegiaabstiegen
zu unterscheiden. Ein geplanter Abstieg kann daartergehen von den Pedalen nach funf Dragseatimndgen sein.

Schwerwiegender Abstieg bei schwierigen TricksHierunter versteht man, wenn das Einrad fallt, leginrer sturzt und
der Trick vollstandig verloren geht, wahrend dertidetung einer an sich schwierigen Présentatiowester wird der
versuchte Trick wiederholt oder komplett weggelasse

Schwerwiegender Abstieg bei leichten TricksWenn das Einrad fallt, der Fahrer sturzt und déckTkomplett verloren
geht bei der Ausfuhrung eines einfachen Tricks admhdem ein schwieriger Teil eines schweren Trakshgefihrt
wurde. Der versuchte Trick wurde vor dem Sturkveise ausgefuhrt. Als schwerwiegende Abstiegddiehten Tricks
werden gewertet, wenn der Fahrer offensichtlichr (die Abstiege verargert ist oder wenn durch diAbstiege die
Choreografie véllig durcheinander gerat.

Geringfligige Abstiege :Sind solche, wenn der Fahrer leicht den BodenHsender nur leicht die Kontrolle Uber sein
Einrad nach der Ausfiihrung eines Tricks verlierte Prasentation wird durch diesen Abstieg kaum rifkemsist. Als
geringfiigig wird auch gewertet, wenn der Fahrerhnamem unbeabsichtigten Abstieg, diesen so (lmtspiass das
Publikum den Eindruck hat, er sei geplant gewesen.

Feldbegrenzungen Die Fahrer sollten versuchen innerhalb der gekeichneten Begrenzungen zu bleiben. Wenn es zu
einer leichten, offensichtlich unbeabsichtigten r@&fiéderschreitung kommt, sollte diese nicht zu hedtraft werden.
Wenn aber die Gruppe diese Begrenzungen kompletirigrt und standig auRerhalb des Feldes fahrtn kardiesen
Bereich keine hohe Punktzahl erreicht werden, s&lban es in der Prasentation keine Abstiege gibt

.Musterwertung — fuir Gruppen von 10 — 15 Personendie Wertung sollte sich mit dieser Beschreibung dé&en

Punkte |Beispiele des beobachteten fahrens

10 2 geringflgige Abstiege oder fehlerlos

8 4 schwerwiegende Abstiege bei schwierigen Tricks, ansonsten keinen

anderen Probleme

ODER 2 schwerwiegender Abstiege bei einem schwierigen Trick und 8

geringfiigige Abstiege

ODER 2 schwerwiegender Abstiege bei einem schwierigen Trick und

2 schwerwiegender Abstiege bei einem leichten Trick und 4 geringfiigige Abstiege
ODER 8 schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks und ansonsten keine Probleme

ODER 4 schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks und 8 geringfiigige Abstiege

6 8 schwerwiegende Abstiege bei schweren Tricks und ansonsten keineProbleme

ODER 6 schwerwiegende Abstiege bei schweren Tricks und 4 schwerwiegende Abstiege bei
leichten Tricks

ODER 6 schwere Abstiege bei schwierigen Tricks und 2 schwerer Abstiege bei leichten Tricks und
zwei geringfligige Abstiege

ODER 6 schwere Abstiege bei schwierigen Tricks und 8 geringfligige Abstiege

ODER 4 schwere Abstiege bei schwierigen Tricks und 8 schwere Abstiege bei leichten Tricks
Oder 4 schwere Abstiege bei schwierigen Tricks und 16 geringfligige Abstiege

ODER 16 schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks ansonsten keine Probleme

ODER 10 schwerwiegende Abstiege bei leichten Tricks und 12 geringfligige Abstiege

0 10 schwerwiegende Abstiege oder mehr bei schwierigen Tricks
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Bei der Berechnung des Punktwertes kann wie faggegangen werden:

Punktwert 10 - 0,5x Anzahl der schwerwiegendenti@ge bei Tricks
- 0,25x Anzahl der schwerwiegendestigge bei leichten Tricks
- 0,125 x Anzahl geringfugiger Abstiege

4.4.5 Gruppenkir: Choreografie und Haltung

Zusatzlich zu den Beschreibungen unter Einzelkibs@hnitt 4.2.2.) beachten die Kampfrichter die Tadrait und die
Kooperation. Wissen alle Fahrer, an welcher Pasiie sein sollten, sehen sie mehr aus, als obwsi&reuz und quer
fahren, statt zusammen zu wirken? Wenn ein Faktigr ielfen die anderen ihm/ihr hoch etc. Die Kdater beachten,
ob der Bewegungsfluss einheitlich ist und von akahren ausgefiihrt wird.

4.5 Flatland Wertung

4.5.1 Wettkampf Flache

Flatland bendétigt den selben mindest- Raum wie Eingelkir aber es gibt keine Begrenzungen. Fahrem dirfen den
gesamten Bereich vor der Jury ausnutzen, die dlitg :atirlich in der Lage sein sie zu sehen uenldiistung bewerten
zu kénnen. Wenn Fahrer/innen vorhaben etwas Aufétgdiches auRerhalb der normalen Begrenzung memesollte

der leitende Schiedsrichter vor dem Beginn des kiatpfes von Ihnen informiert werden. Es kann inidalle oder im

Freien abgehalten werden, abhangig von den Méglitdk des Gastgebers und dem Wetter. Bei Wettkamipfeder

Halle sollte der Gastgeber an die freie Verwendumy Einrddern denken und falls nétig den Boden ekele um ihn zu
schitzen.

4.5.2 Originalitat und Kreativitat (40%)

Die Jury Mitglieder vergeben eine Wertung von D# Wertungsrichter achten auf Ideenreichtum ieral\spekten der
Darstellung. Sie achten auf neue Einrad Tricks achel/ Originalitat in der Darbietung als ganzestl&al ist der Richtige
Platz um andere Wege zu beschreiten und neuespaiabiren.

4.5.3 Konsistenz und Schwierigkeit (60%)

Die Jury Mitglieder vergeben eine Wertung von D& Wertungsrichter achten auf den Flow / die Ketesiz jeder Line
(mehrere Tricks hintereinander gefahren ohne Apstdie der Fahrer vorfihrt. Wenn ein Fahrer/innfagh weiter
herumfahrt, um Konsistenz zu zeigen, ohne weiteiek3 zu zeigen, kdnnen keine 6 Punkte gegebenemem@ich wenn
er/sie in den ganzen 2 Minuten keinen Abstieg hatteahrer/innen die eine Uberdurchschnittliche Ahzaon

beeindruckenden Lines (mehrere schwierige Trick&eheéinander gefahren ohne Abstieg) innerhalb @dtsLamits zeigen
sollten volle 6 Punkte bekommen. Die Hochste Wertkenn von dem Fahrer erreicht werden der eineféignte Anzahl

schwieriger Tricks, ein breites Spektrum an Tricked einer geringen Anzahl von Abstiegen zeigt. tiblge die beim
Versuch einen neuen/spektakularen/schwierigen 3 pelssieren beeintrachtigen diese Wertung nicht.

4.6 Street Comp Wertung

Einige Flatland Tricks, Flips, Grinds, und Hinderkiahrten missen bei guter Konsistenz und gutem gézeigt werden um
eine optimal Punktzahl zu erreichen. Die Werturtdgar achten auf eine geschickte Ausnutzung dehEl&am Bewegungen
und Kombinationen verschiedenster Arten mit Flow Bersonlichkeit.

4.6.1 Generelles
Vier gleichwertige Kategorien werden mit 0-10 Pumk{10 ist die beste Bewertung) bewertet. Diesd: ditbhe/Weite,
Technische Schwierigkeit, Originalitat/Variationend Konsistenz/Flow.

4.6.2 Street Comp Wettkampf Flache

Der Street Wettkampf ben6tigt eine freie FlacheMiatland Skills und eine Anzahl von Hindernissem darauf zu fahren.
Jedes Hindernis muss ausreichend Freiraum um siechmhhaben um der zu erwartenden Nutzung gerecherden. Ein

Gelander zum grinden muss zum Beispiel einen Anlanfl eine Auslauf- Zone haben, Plattformen undesmdohe

Objekte miissen Landeflachen rundherum haben. Beifinad des Kurses sollte bedacht werden das Floarejestrebtes
Ziel ist. Alle Dinge die zur Bewertung gedacht ssallten fir Jury und Zuschauer sichtbar gefahrerden. Hindernisse
sollten so aufgebaut werden das die meisten Aktialez Fahrer/innen zu den Zuschauern / der Juryeaightet sind und
die Sicht nicht blockieren. Der Bereich fur Flaflteovor den Hindernissen sein oder so das Jury Zusthauer eine
ungehinderte Sicht darauf haben. Dies gilt genalbsb Trial Hindernissen (siehe Sektion 10). TrialduBtreet

Wettbewerbe konnen auf demselben Gelande abgehateden wenn ausreichend Platz zur Verfigung stBrd.

benétigten Hindernisse sind:

. ein “zwei Radumdrehungs” Podest (eine ebenef®attvon mindestens 3 x 5 Metern die 7 — 15 cm Heph
e einen Satz Stufen (mindestens 90cm hoch mit eebenen Erweiterung von mindestens 90, einem Voitt
mindestens 25 cm und 15cm Steigung. MindestensdRiRdrehungen Anlauf vor den Stufen);

e ein Vorsprung zum grinden der mindestens 2 M&teg ist, Metall beschlagen und breit genug um dheit
ganzen Kurbel und der Pedale zu grinden. Oft gets @m einfachsten von einer Erhéhung herunteisteder
zu beachten das links- und rechtsfussige Fahreriirdfugang dazu haben — dies kann sichergesteltiemer
wenn man die Grindbar in der Mitte der Erh6hungzidast oder eine ,hoch/flach/runter” Rampe vorhamdket
mit Grindbars auf beiden Seiten.

Zusatzliche typische Hindernisse wéren: skinniesches, spools, platforms, grinding rails (mindesté.5m lang und
35cm uber dem Boden), und alles was in diesem \&g#lb kreativ genutzt werden kdnnte. Die GroReedidereiches
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ist flexibel um eine unbekannte Anzahl von Hindssein und den freien Bereich zu ermdéglichen. Dieng@me missen
nicht markiert werden solange es fiir die Fahreefniogisch ist welche Bereiche auRerhalb liegen.

Wenn zwei Laufe stattfinden kann die Anlage von Hens- Offiziellen vom ersten zum zweiten Lauf geért werden.
Ansonsten soll die Anlage von Teilnehmern oder Zidfien nicht verandert werden aul3er Sicherheitsdgterfordern
dies.

4.6.2.1 Street Comp: Probleme mit bendtigten Hindernissen

Die bendtigten Hindernisse mussen stabil genugwelarden um vielen Stunden starker Beanspruchtamg szu

halten. Sie sollen den Wettkampf (iberleben ohne FHorm zu verdndern oder an Stabilitat zu verlievéann eins der
benétigten Hindernisse zerbricht oder wahrend degth®werbes unbrauchbar wird muss es repariertemesgnn ein
oder mehrere Fahrer/innen sagen das sie diese®ndiachendtigen. Wenn kein Teilnehmer ein Probleindam

defekten Hindernis hat muss es nicht repariert ereali3er die Sicherheit erfordert dies (Scharfadfaatc.).

4.6.3Hohe / Weite

Diese Kategorie zielt auf Laufe die “Big Streethdi Hohere Wertungen werden erzielt fur Tricks dom gréReren
Hindernissen gefahren werden, Tricks auf groRenewétnissen oder fir langere Grinds. In dieser g@te werden die
gezeigten Tricks nicht beachtet, nur das/die ineole/n Hinderniss/e. Die Tricks werden in der Kmatge ,technische
Schwierigkeit* bewertet.

4.6.4 Technische Schwierigkeit

Diese Kategorie zielt ab auf "Technischen Streee&rdFlatland" Stil. Hier wird die Schwierigkeitlet Tricks bewertet,
egal ob auf, neben oder zwischen den Hinderniss@meden erfolgreich ausgefihrten Trick werdenkdaigegeben. Teil
Punkte kénnen gegeben werden wenn ein Trick teslevgestanden wird, bei einem ganz erfolglosen \¢éargibt es keine
Punkte. Generell sollen alle Tricks so bewertetdearals ob sie auf dem flachen Boden gefahren wif#eispiel: eine
Kombination eines Flips 5 Stufen herunter wird gestabewertet als ob sie auf dem Boden stattgefuhdée wobei
erstere insgesamt héher bewertet wird durch dikeragge Kategorie: Héhe / Weite). Eine Ausnahmeddasiir Tricks die
einfacher mit einem Hindernis gezeigt werden kdnoder Tricks die im Zusammenhang mit einem Hindedgutlich
schwieriger sind.

4.6.5 Originalitat / Variationen

Diese Kategorie dient der Forderung eines kreathaurfes mit einem weiten Spektrum an Tricks. Diks¢egorie dient
auch um Fahrer abzuschrecken die einen anderemrfiahkopieren oder geringfligig dabei toppen. Jddgrer sollte
versuchen einige Hindernisse in einer kreativen And Weise zu verenden ohne sie dazu zu verschieben
Neuere/unbekannte Tricks und eine grol3e Vielfaltgddahrenen Tricks und genutzten Hindernisse fillateeiner hohen
Bewertung. Ein Lauf der nur eine Art von Stilrichtuzeigt (Flatland oder nur grinds oder nur Flipssalite zu einer sehr
niedrigen Bewertung in dieser Kategorie fiihren.

4.6.6 Konsistenz / Flow

Diese Kategorie soll Darbietungen férdern die diode Konsistenz der Tricks haben mit wenigen Prehop einer
geringen Vorbereitungszeit. Das Fahren von eineitkTdirekt in den Nachsten wird hoch bewertet wabrein hoher
Anteil an “herumgefahre” oder Prehops zu einer mggoh Wertung fihren. Zwischen den Tricks vom Hihadozusteigen
ist akzeptabel wenn ein Hindernis oder eine Pasgichwer zu erreichen ist und der Fahrer die Jaraué den Trick und
nicht auf den Weg dahin fokussieren will. Mehr Piengollten gegeben werden fiir Tricks die mit wenigerbereitungs-
Sprungen (Prehops) und keinen Landungs- “Rettung§priingen gezeigt werden oder die hintereinandgesailossen
werden ohne exzessive Vorbereitungs- Zeit zwisdmean.
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5 STANDARD SKILL

Diese Regeln sind Richtlinien, nach denen die Veettrbe im Standard Skill ausgetragen werden. Gegelialls konnen die
Umstande es erfordern, dass die Regeln nicht geetnlgt werden. Dies gilt aber nur fir nebensatigi©etails, nicht fir
generelle Regeln. Misste zum Beispiel die Fahraghgen der Beschaffenheit der gegebenen Hallagjégig kleiner sein
als erforderlich, so kann das Kampfgericht durchhMeitsbeschluss daruber befinden. Alle beschl@ssé&bweichungen
von den gegebenen Regeln mussen allen Teilnehmemitd vor dem Wettbewerb bekannt sein. In allerglimben
Situationen, fur die die Regeln keine L6sung bigtetl durch den Obmann (Chief Judge) oder durchrietsbeschluss in
einer Versammlung aller Kampfrichter fir den bdarflen Wettbewerb unter Vorsitz des Obmannes (Chidfye) eine
Lésung gefunden werden.

5.1 Fahrflachenmarkierungen und Ausfiihrungsarten von Ulungen

Siehe Zeichnung. Die Fahrflache muss ein einwaiefr&ahren erlauben. Sie muss ausreichend bel¢ushire Ein
Repréasentant der IUF Uberpruft die Flache, ob siektfordernissen entspricht, und erklart sie gfahrbar. Der Boden muss
sauber, eben und glatt sein und soll nicht rutsekig. Ein Wettbewerb kann auch auf einer Fahréi&sthttfinden, die nicht
fir befahrbar erklart worden ist. Allerdings misska Ergebnisse eines solchen Wettbewerbs nachrdiieteung durch das
Regelkomitee (Rules Committee) von der IUF nichtaedingt offiziell anerkannt werden.

5.1.1 Fahrflachenbegrenzungen

Bei internationalen Wettbewerben muss die Fahréathm x 14m grof3 sein. Wenn der zur Verfliigung steédePlatz
hierfur nicht ausreicht, darf die Fahrflache bégmlibrigen Wettbewerben auch kleiner sein, jedocht kleiner als 9m x
12m. Alle Linien, einschlie3lich der Fahrflachentmwung, missen eindeutig markiert und mindestemst8eit sein.

a. Innenkreis (Center circle, 50cm Durchmesser)

b. Lange Seite der Fahrflache (an dieser SeiteddiztKampfgericht)
c. Kurze Seite der Fahrflache

d. Mittelkreis (Inner circle, 4m Durchmesser) fir Rend
e.AuRRenkreis (Outer circle, 8m Durchmesser) fir Genaghd Achten

f. Viertelmarken am Mittelkreis (Quater circle marjesca. 50cm Léange) auf
den 4m und 8m Kreisen und auf den Diagonalen. Dag@nhalen werden
markiert, in dem man von ecke zu ecke der Fahrfldabbgrenzungen geht
(etwa 38.2 grad)

5.1.2 Gerade
Geraden, Runden, und Achten dirfen in beliebigashing gefahren werden. Di
Ubung beginnt auRerhalb des AuRenkreises, schneidet Innenkreis und enddt
auRerhalb des AuRenkreises. Der Fahrer muss fislmliag in Stellung sein, bevor di
Nabe die duRere Kante der Linie kreuzt. Fiir Dragséangen, bei denen der Sattgl
vorne in Fartrichtung ist, muss der Fahrer in 8tajlsein, bevor der Sattel die aulgre
Kante der Linie kreuzt. Die Gerade soll so gradlimie moglich sein. Runden un
Achten diurfen an jedem beliebigen Punkt begonnerdeve solange der Fahrer a
Ende der Ubung den Ausgangspunkt ein zweites Matféabrt und damit die Ubun
vollendet.

5.1.3Kreis
Runden werden auRRerhalb des 4m Kreises gefahremfabiot ein Fahrer wahrend einer
Ubung den Mittelkreis, muss die Ubung vollstandf
wiederholt werden von dem Punkt an, an dem per
Fahrer sich wieder auerhalb des Kreises befinflet.
Das Uberfahren des AuRenkreises macht die Ubling
nicht ungultig. Runden sollten so GleichméaRig wie
Mdglich sein.

5.1.4 Acht

Die Acht kann an jedem Punkt gestartet werden an@gde Richtung gehen, solange
wie die Fahrer die Ubung durch Uberqueren des Agspunktes beendet. Die beidgn
Halften der Acht missen kreisférmig sein, wobeidarchmesser beider Teilkreise 4m
nicht unterschreiten darf. Die Mitte der Acht muss Innenkreis liegen, die Enden der Achten liegeffeahalb des
AuBenkreises. Die beiden Teilkreise miissen gleioR gein. Achten kénnen in beliebiger Richtung efa werden.

5.2 Aufstiege, Ubergange, Axis, Single And Counted Sho8kills

Diese werden "non-riding skills" genannt. Sie kémniegendwo auf der Fahrflache ausgefiihrt werdenpnwén der
Beschreibung nicht anders angegeben.
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5.3 Korperhaltung

Wenn nicht anders angegeben, muR jede Ubung atfsézbnd und mit gestreckten, waagrecht gehaltéyremen gezeigt
werden. Die Hande sind flach, die Handflachen zeigach unten und die Finger sind zusammen. Die Ariissen nicht
exakt nach den Seiten ausgestreckt sein. Solaeggesireckt und waagrecht sind, diirfen sie in Ridatung zeigen.

5.4 Abstiege

Alle Abstiege mussen kontrolliert erfolgen, auch Bnde der Ubungsabfolge. Ein Abstieg ist kontrdil{eeabsichtigt), wenn
der Fahrer zum Stillstand kommt und vom Einrad eibtt Alle anderen Abstiege werden als unbeabgjtiggwertet. Ein
Abstieg liegt immer dann vor, wenn ein Fahrer dedéh beriihrt, auRer bei Ubungen, die dies erfordden wenn ein FuRd
auf dem Pedal den Boden beriihrt. Der Abstieg ane&iter Ubungsabfolge hat in einer sportlichenzArerfolgen. Tut ein
Fahrer dies nicht, wird hier eine Welle fir einersicheren Abgang abgewertet.

5.5 Fremde Hilfe

Bei internationalen Wettbewerben darf kein Fahiar giner Person auRerhalb der Fahrflache Hilferddrgufe oder durch
sonstige Zeichen in Anspruch nehmen, da dies did#lussnahme eines AuRenstehenden ware. Bei intenadtn

Veranstaltungen ist es dem Fahrer verboten wahrded 3-Minuten-Programms jegliche Hilfsmittel (Perso

eingeschlossen) zu verwenden. Jeder Wettkampfteileg der bei der Inanspruchnahme von Hilfe (vediolgr nicht-verbal)
oder Benutzung von Hilfsmitteln ertappt wurde, karmm dem Wettkampf disqualifiziert werden. Eberdallirfen Fahrer
wéahrend der Durchfiihrung der Ubungen nicht aufidiiengsabfolge sehen. Dabei ist es egal, ob die gdruauf die Hand
des Teilnehmers, auf ein Stiick Papier oder woangksshrieben sind. Jeder Blick des TeilnehmersdaufJbungsabfolge
bedeutet in der Beurteilung eine Welle.

5.6 Wertungsbogen im Standard Skill
5.6.1 Einfihrung

Vor der Teilnehme an einem Wetthewerb im Standakdl $uss jeder Fahrer seine Ubungsabfolge auf raine
Wertungsbogen einreichen. Die eingereichte Uburfglgb enthalt laufende Nummer, Bezeichnung und Exatik aller
Ubungen, die gezeigt werden sollen in der Reihgefdh der sie ausgefihrt werden sollen.

5.6.2 Zulassige Ubungen

Es durfen hochstens 18 Ubungen gezeigt werdendiémen 18 Ubungen, dirfen nicht mehr als 12 aralerading skills
sein. Ubungen mit der Nummer 101 und héher sinceauMaximung von 12 begrenzt. Wenn ein Fahrerl@utJbungen

fur die gesamte Vorfihrung wabhlt, dirfen diese atle-riding skills sein.

Anmerkung: Jede Ubungsnummer darf auf einem Westumgen nur einmal erscheinen. Das heifRt, wennagineF zum
Beispiel die Ubung 15 b zeigt, muss er auf die @am15 a, c, d, e, f, g und h verzichten..

5.6.3 Reihenfolge der Ubungen

Die Reihenfolge der gezeigten Ubungen muss exakRdienfolge auf dem eingereichten Wertungsbogéspeechen.
Ubungen, die in der Reihefolge der eingereichtearigsabfolge ausgelassen werden, werden mit 100éwaistpt. Die
Abwertung bleibt auch bei einem Nachfahren der elasgenen Ubung bestehen.

Beispiel: Die Ubungen auf einem Wertungsbogen siviieel walk, one-foot, idle, riding backwards. Dahrer macht
wheel walk, Uberspringt one-foot und idle, machtrdading backwards, gefolgt von one-foot und idbée Jury markiert
one-foot und idle mit 100% Abwertung.

5.6.4 Ausflllen des Wertungsbogens

Der ausgefilite Wertungsbogen muss vor dem vomnéeadter festgelegten Stichtag eingereicht werBeim Ausfillen
miissen die Ubungsbezeichnungen aus der Ubungstdbelias Standard Skills List genau beibehalterdere Weitere
Abkirzungen sind unzuldssig. Ferner miissen die stémifligen Ubungsnummern, die Punktzahlen und die
Gesamtschwierigkeit (Summe der Punktzahlen allarrigen der Ubungsabfolge) eingetragen werden. Diagftachter
mussen die Wertungsbodgen uberprifen und, falls isffgtusammen mit dem Fahrer, eventuelle Fehlaclitggen. Alle
Nachteile, die sich aus einem fehlerhaft ausgeiftillivertungsbogen ergeben, gehen zu Lasten desr§aimck sind kein
AnlaR fiir Proteste. Nachdem die Wertungsbdgen iibtrpind, konnen daran keine Anderungen mehr vusgemen
werden.

5.6.5 Teilnehmer und Jury Formulare

Falls bei den Ausrichtern vorhanden, sollte einenfater-Datenbank zur erstellung der Formulare &ilnéhmer und
Jury verwendet werden. Diese wird auch zum berechee Punktzahlen verwendet. Entweder das Writirtlgd Form
oder das traditionelle Standard Skill Form werd@ndias Bewerten bendétigt. Die anderen Formulam wingeschlagen,
um den Teilnehmern und der Jury zu helfen.

Vorgeschlagene Formulare sind:

e Competitor Form: Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabe g\&umnktzahl und Beschreibung.

e Standard Skill Form: Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabe,g\&unktzahl, und Bereiche zur
Markierung der 50%/100% technischen Abwertung uied~d/ + O Ausfiihrungsabwertungen. Ein Bereich am
Ende des Formulars sollte fur die Namen der 3 Jigjieder hinzugefiigt werden. Ein weiteres Feld Bnde
des Formulars sollte hinzugefiigt werden, um beirdanuellen Bewertungen der Vorfiihrungen zu helfen
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*  Writing Judge Form: Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabeye\d&unktzahl, und Bereiche zur
Markierung der 50%/100% technischen Abwertung uied~d/ + O Ausfiihrungsabwertungen. Ein Bereich am
Ende des Formulars sollte fur die Namen der 3 Jitlgjieder hinzugefiigt werden.

»  Difficulty Judge Form: Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabe,eNdunktzahl, Beschreibung,
und Bereiche zur Markierung der 50%/100% technisckigwertung. Die zusatzliche Beschreibung kannidey
helfen, falls Klarungsbedarf beziiglich der korrekfaisfihrung der Ubung besteht.

*  Execution Judge Form Ubungsreihenfolge, Ubungsnummer und Buchstabmed\®unktzahl, und Bereiche zur
Markierung der ~ / + 0 Ausfiihrungsabwertungen.

Alle drei -Judge Forms sollten Graustufen zur Kesictmung der relativen Geschwindigkeiten der Ubungefweisen.
Keine Schattierung weist auf eine langsame Ubumg(hormalerweise alle riding skills), ein hellesa@s weist auf
Ubungen hin, die scheller als riding skills sinde(theisten der counted short skills), und dunkeidnmterlegte Felder
weisen auf Ubungen hin, die sehr schnell sind. Bilisden Jurymitgliedern einzuschétzen, wie schei nach einer
neuen Ubung sehen miissen.

BEWERTUNG IM STANDARD SKILL

5.7 Kampfgericht

Das Kampfgericht besteht aus dem Obmann (Chiefe)udgrei Kampfrichtern fiir die Schwierigkeit (Diffilty Judges), zwei
Kampfrichtern fir die Ausfiihrung (Execution Judgesyvei schreibenden Kampfrichtern (Writing Judgesid einem
Zeitnehmer (Timer). Das Kampfgericht arbeitet irez®inheiten, bestehend aus je einem Kampfriclitedie Schwierigkeit,
einem Kampfrichter fur die Ausfihrung und einemrsibenden Kampfrichter. Fir die einzelnen Aufgalesrden die
Kampfrichter ernannt bzw. entsprechend ihrer Etfagreingesetzt. Bei UNICONS missen alle Kampfrichtiée in den
Expert-Kategorien werten Wertungserfahrungen aulser@gen UNICONS vorweisen.

5.8 Arbeitsweise der Kampfrichter

Wahrend die Kampfrichter fiir Schwierigkeit und Aillsfung die Ubungsabfolge verfolgen, liest der siblerede

Kampfrichter die Ubungen vom Wertungsbogen ab. Bampfrichter fur die Schwierigkeit meldet, ob eitébung

vollstandig ausgefahren wurde oder, falls nichty geozentualen Abzug. Der Kampfrichter fur die Ausiing nennt die
Fehler bei der Ausfuhrung, indem er die unten baésisenen Fehlerzeichen gebraucht. Der schreibeagepitichter schreibt
die Ansagen beider Kampfrichter auf dem Wertungshagjeder. Er sitzt daher zwischen den beiden andéampfrichtern.
Das Kampfgericht muss so positioniert sein, dalsskampfrichter die Wettkampfflache gut Gberblickeinnen. Zwischen
den beiden Einheiten muss geniligend Platz gelasselemum sicherzustellen, dass sie unabhangig vamger arbeiten.

5.9 Schwierigkeitswertung

5.9.1 Ausflhrungsart )
Jede Ubung auf dem Wertungsbogen muss gemal’ denrBising in der Ubungstabelle fur Standard Skilisgefuihrt
werden. Entspricht eine gezeigte Ubung nicht datr&gung auf dem Wertungsbogen, werden 100% abetwvert

5.9.2 Technische Fehler

Tritt wahrend der Ausfiinrung einer Ubung ein teshher Fehler auf, werden 50% abgewertet. TechniBehéer sind
unter anderem:

. Ein Korperteil aulRer einer Hand am Sattel beridenh Sattel bei
i Ubungen, bei denen der Sattel frei gehalten wenagss (seat out Skills)

. Die Hand, die den Sattel halt, beriihrt den Koérperr Ubungen, bei

denen der Sattel frei gehalten werden muss (s¢&kilis)

. Der nicht antreibende FuRR berlhrt ein rotiererickisdes Einrades bei

Ubungen, die einbeinig gefahren werden missenKooé Skills)

. Beine sind nicht ausgestreckt und / oder Fufiigtt gestreckt, bei

Ubungen, bei denen das Bein schnell weggestreakt (gingeschlossen, aber
nicht begrenzt auf: wheel grab, crank idle kickp lom wheel kick)

5.9.3 Vollstandige Ausfuhrung von Ubungen
Jede Ubung auf dem Wertungsbogen muss von Anfangrize wie eingereicht
gezeigt werden, ohne dass der Fahrer den Boderhrbeduf3er, wenn die
Ubungsbeschreibung dies verlangt. Dies trifft dlgf Bbungen zu: riding skills
(Ubungen auf Geraden, in Kreisen oder Achten),sitmms, axis skills, single
and counted short skills, and mounts.

Riding Skills, wiederholte Axis Skills, und Count&hort Skills: Wenn eine
Ubung in der ersten Halfte der Ausfiilhrung abgebenchird, oder weniger als
die Halfte als verlangt vorgefiuhrt wird, wird 100&®bgewertet. Wenn eine
Ubung in der zweiten Hélfte der Ausfiihrung abgebescwird, oder weniger
als verlangt vorgefuhrt wird, wird 50% abgewertet.
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Riding Skills: Wenn ein Fahrer nicht in Stellung fur eine Gera&lgbevor er den 8m-Kreis kreuzt, aber in Stejlist,
wenn er beide Linien des 4m-Kreises kreuzt, wetlt¥ abgewertet (siehe figur 1). Wenn der Fahr&tatlung ist, aber
nur die eine Linie des 4m-Kreises kreuzt, wird 1088¢gewertet (siehe figur 2).

Transitions and mounts: Missen in der Abschlussposition (eine Radumdreh@rigmal hupfen, oder 2.5 mal pendeln)
enden, sonst wird 100% abgewertet. Sollte die Albssposition eines Aufstiegs nicht definiert semuss eine
Radumdrehung, 2.5 mal hipfen, oder 2.5 mal pendefyefihrt werden, bevor der Fahrer vom Einradeifst

Axis skills, single short skills:Wenn nicht in der Ubungsbeschreibung anders abgegést die Endposition die gleiche
wie die Ausgangsposition. Die Ubung muss mit dedg@sition beendet werden. (eine Radumdrehung, 2l5hiipfen,
oder 2.5 mal pendeln), sonst wird 100% abgeweWetnn die Start- und Endposition fiir einen singlersikill nicht
definiert ist, muss eine Radumdrehung, 2.5 mal ériipbder 2.5 mal pendeln vorgefiihrt werden, bewsrFhhrer vom
Einrad absteigt.

5.9.4 Beginn der Ubungen

Alle Ubungen beginnen, wenn der Fahrer die firlding vorgeschriebene Position eingenommen hat.

5.9.5 Reihenfolge der Ubungen
Ubungen, die in der Reihenfolge der eingereichtbud@sabfolgg ausgelassen werden, werden mit 10@&wadotet. Die
Abwertung bleibt auch bei einem Nachfahren der elasgenen Ubung bestehen.

5.9.6 Ausfuhrungsarten von Ubungen

Riding skills, die nicht wie in Absatz 5.1 beschea, zu fahren versucht werden, sollten 100% Ahwagrterhalten.
Beispiel: Eine Gerade ist wie folgt beschrieben: "[...] Dibung beginnt auRerhalb des Innenkreises, zersbénden
Fahrer und verendet innerhalb des AuRenkreises. Wenn der Fahrer nicht versucht, den Mittelkreu durchqueren
und die Gerade komplett auRBerhalb des 4m-Kreissesigfewird, wird 100% abgewertet.

5.10 Ausfihrungswertung

5.10.1 Welle (~) = -0.5 Punkt

Eine Welle wird einmal pro Ubung abgewertet fiirgedder folgenden Ausfiihrungsfehler. Es kann auchrraks eine
Welle pro Ubung vergeben werden, aber wenn einefaten gleichen Fehler 2 mal wahrend der selbem@imiacht,
sollte er nur eine Welle bekommeBeispiel: Falls ein Fahrer wahrend wheel walk ruckartige gédbewegungen macht
und die Finger nicht zusammen sind, kbnnen 2 Wallegreben werden. Wenn der Fahrer dann sauber wiagleffahrt
und spater wieder ruckartige Korperbewegungen maolite keine 3. Welle gegeben werden.

. unsicherer Beginn oder unsicheres Ende

*  verkrampfte oder unsichere Ausfiihrung . Bodenberihrung mit dem Pedal oder mit dem
«  ruckartige Kdrperbewegungen FuB auf dem Pedal

. Korperhaltung nicht aufrecht . wandernde Drehung (spin) oder Pirouette

*  Finger nicht zusammen * die KreisgroR3e uberschreitet bei einenem spin

den 1 m Durchmesser
. Uberfahren der Fahrflachenbegrenzung

. nach der Reihenfolge der Standard Ubungen
sehen

*  Arme sind nicht ausgestreckt
*  Arme sind nicht horizontal
. Handflachen zeigen nicht nach unten

e Arme berithren den Korper bei Ubungen, bei
denen der Sattel frei gehalten wird

e freies Bein und Ful3 nicht gestreckt
e Armrudern

. ruckartige Pedalbewegung

. unsaubere Gerade

e unsauberer Kreis

. Ubelrfahren des Mittelkreises(4 Meter Kreis)
bei Ubungen im Kreis

. Verfehlen des Innenkreises bei Achten
. ungleichgrol3e Einzelkreise bei der Acht

5.10.2 Strich (/) = - 1 Punkt

Ein Strich wird immer dann gegeben, wenn ein Fatli@Kontrolle verliert. Der Verlust der Kontrolkeinhaltet:
e Verlust der korrekten Kérperhaltung
e Abbruch und Wiederholung einer Ubung
*  Verlust der korrekten Korperhaltung vor oder nacter transition

5.10.3 Kreuz (+) = - 2 Punkte
Ein Kreuz wird fur jeden unbeabsichtigten Abstiezggben, den der Fahrer mit den FiRen abfangt, anddm das
Einrad nicht zu Boden fallt.

5.10.4 Kreis (0) = - 3 Punkte

Ein Kreis wird fur jeden unbeabsichtigten Abstiezggben, bei dem der Fahrer mit einem anderen Kéipals mit den
FuRen (Hande, Knie, Riicken, etc.) den Boden beditat bei dem das Einrad zu Boden féllt. Bei destf §/bungen wird
dieser Abzug nur gegeben, wenn ein anderes Kéipautger den FiiRen den boden berthrt.
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5.10.5 Wie Striche, Kreuze und Kreise gegeben werden

Fehler werden durch Striche, Kreise und Kreuze lgegesooft sie wahrend und zwischen der Ubungemeden, egal ob
sie auf dem Bewertungsbogen eingetragen sind oidét. nJe Ausfiihrungsfehler sollte nur die héchstevendbare
Abwertung angerechnet werden. Die meisten Wellemerenicht angestrichen wenn sie zwischen Ubungéreten, die
auf der Ubungsabfolge stehen. Wellen zwischen Ubniri@nnen nur gegeben werden, wenn sie nicht iardinsenhang
mit der Kérperhaltung stehen.

Beispiel: Ein Wettkampfteilnehmer kann keine Welle bekommeenn seine Arme zwischen den Ubungen, die auf der
Ubungsabfolge stehen, nicht in richtiger Haltungdsi aber ein Teilnehmer bekommt eine Welle, wenndier
Fahrflachenbegrenzung Giberschreitet.

5.11 Summierung der Punktzahlen

Nach Beendigung einer Ubungsliste werden prozeamtédiziige und Fehlerzeichen der Kampfrichter in Ralmkige
umgerechnet. Diese Abziige werden von der Ausgangsmhl des Fahrers abgezogen. AnschlieRend welideirgebnisse
der beiden Kampfgerichte addiert und durch zweeigetum die finale Punktzahl eines Teilnehmerserhbalten. Sieger in
dem Standard Skill Wettbewerb ist der Fahrer mit liichsten finalen Punktzahl. Erreicht mehr als Feahrer die gleiche
Punktzahl, wird die Platzierung durch die héchstmkezahl in der Ausfihrung bestimmt. Sind auch @i®unktzahlen
identisch, erhalten die betreffenden Fahrer diglgiePlatzierung.
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6 STANDARD SKILL LISTE

6.1 Generelle Anmerkungen Uber die Ausfiihrung der Standrd Skills

Nur die Figuren die in der folgenden Skill Listefgaftihrt werden kdnnen zur Zusammenstellung eitend&ard Skill Routine
verwendet werden.

6.1.1 Fahr Position
AulRer wenn es in einer Figuren Beschreibung aralegegeben ist missen alle Figuren im Sattel sitmaddmit beiden
FuRen auf den Pedalen ausgefiihrt werden.

6.1.2 Korperhaltung

Der Fahrer muss eine einwandfreie Kérperhaltungereund soll diese wahrend der Ausfihrung der gesaRigur nicht
andern. Die einwandfreie Kérperhaltung muss auchlitéi Figur vor und nach einem Ubergang gezeigtiamrauch wenn
dies nicht auf dem Jury Dokument aufgefiihrt iste Bidrperhaltung kann entspannt sein wahrend mamekigiguren
darstellt, auRer es sind Figuren vor und nach eldbergang.

6.1.3 Fahrtrichtung
Wenn nicht anders angegeben sind alle Figuren vtswé fahren, das ist die Richtung in die der Eakieht.

6.1.4 Muster

AulBer wenn es in einer Figuren Beschreibung andegegeben ist muss alles in einer Linie ausgefiientden.
Ausnahmen sind Aufstiege, stationare Skills, Ubeggd Achsen Skills, Single und Counted short Skidiese kénnen an
jedem Punkt im Fahrbereich ausgefiihrt werden.

6.1.5 Ubergange, Achsen Skills und Single Short Skills

Wenn nicht anders in der Beschreibung eines Ubgeganlargestellt, beginnt und endet er mit beideReRiauf den
Pedalen und im Sattel sitzend. Vor und nach Ubeyginachsen skills und single short skills die @arh Wertungsblatt
als Figuren angegeben sind, muss eine volle Radtihmdg am Start und am Ende gefahren werden. Wengtdit- oder
Endposition eines Uberganges oder single shorisséih counted short skill ist, muss dieser Skilhdestens zu 50%
ausgefihrt werden wie beschrieben. Egal ob er ewnf\@ertungsblatt steht oder nicht.

Beispiel 1 Fur den Ubergang ,Fahren zu seat in front*, ndessFahrer eine volle Radumdrehung mit dem Sagehfich
vorne gehalten fahren.

Beispiel 2 Fur den single short skill ,180° uni spin to i 1ft* muss der Fahrer 2 ¥z Zyklen einbeinig pendel
Beispiel 3 Fur den Achsen skill, "bwd riding turn 90" musr éFahrer eine Umdrehung rickwarts fahren.

6.1.6 Counted Short Skills
Wenn nicht anders beim entsprechenden ,counted skilit beschrieben muss der Fahrer mit einem duigden Fil3en
auf dem Boden beginnen und enden.

6.1.7 Aufstiege

Wenn nicht anders in der Beschreibung eines Aufstielargestellt ist er im Sattel sitzend und middre FiRen auf den
Pedalen zu beenden. Nach allen Aufstiegen die emf\Wertungsblatt als Figuren angegeben sind museimmindestens
eine volle Radumdrehung am nach dem Aufstieg gefalwerden. Bei Aufstiegen die in einem ,countedrsi&ills”
enden muss dieser mindestens zu 50% wie geforééhigen werden, unabhéangig davon ob er auf demungsblatt
steht oder nicht.

Beispiet Beim ,side mount” (Damensaufstieg) muss der Famiadestewns eine volle Radumdrehung fahren nanhete
aufgestiegen ist.

6.1.8 Seat Out Figuren

Wenn nicht anders bei der entsprechenden ,seatFagtir beschrieben darf der Fahrer keinen weité&@perkontakt mit
dem Sattel haben aufRer mit der Hand die den SEiitelDie Hand die den Sattel halt und auch derdspondierende Arm
sollen vom Korper des Fahrers weckgestreckt sainsofien den Korper des Fahrers an keiner Stelighioen.

6.1.9 One Foot Figuren
Wenn nicht anders bei der entsprechenden ,one fegtir beschrieben ist der freie Ful? auf der Gdbedrt zu platzieren
das kein Kontakt zwischen dem freien Ful? und deraremden Reifen besteht.

6.1.10 Wheel Walk Figuren
Wenn nicht anders bei der entsprechenden ,whedt“vidagur beschrieben hat der Fu? nur den Reiferumeiben und
soll keinerlei Kontakt mit den Pedalen oder Kurbiediben.

6.1.11 Coasting
Wenn nicht anders bei der entsprechenden ,coaskigyir beschrieben sollen die Fll3e keinen Kontakirgendeinem
drehenden Teil des Einrades haben (Pedale, KurRelfen).

_ 46—



IUF Wettkampf Regeln, deutsche Ausgabe Stand 02/2008

6.1.12 Ubergéange, Single Short Skills, Aufstiege mit Se&ut Skills

Wenn nicht anders bei der entsprechenden Figuhlieben ist es am Anfang und am Ende von ,seat 8kiffs erlaubt
eine oder beide Hande am Sattel zu haben. Derl 8atfeauch den Korper beim finalen oder erstend¢opPendler oder
der ersten Radumdrehung beriihren. Dieses beinhatiepins zu seat out skills, Ubergange zu undsesat in front oder
back, leg around skills, side ride zu seat in fraiiergéange von dragseat in front oder back, happineel auf die Pedale,
es ist aber nicht darauf beschrankt.

6.1.13 Ubergéange Zu/Von Stand Up Wheel Walk

Bei allen Ubergangs- Skills von/zur stand up whealk Position kann der zweite FuR wahrend dem Ubegdkurz das
Rad berlhren aber nur ein Ful? darf das Rad nacte\amtreiben. Wenn nicht ausdricklich in der SRalschreibung
angegeben muss der Fahrer den stand up wheel waliérts ausfiihren.

6.1.14 Spins und Pirouetten

Der Fahrer muss mindestens drei volle Umdrehunge8pins und Pirouetten machen. Spins missen urfix@danPunkt
gefahren werden und durfen einen Durchmesser Mdietér nicht Gberschreiten. Wenn Fahrer 6fter retieals minimal
notig wird die Anzahl der zuletzt erforderlichen dmehungen als Spins gewertet. Pirouetten misseminefi Punkt
ausgefuhrt werden und die Pedalen sollten sich ev@thder Pirouette weder vorwarts noch riuckwartselgenw. Wenn
Fahrer ofter rotieren als minimal notig wird diezail der zuletzt erforderlichen Umdrehungen alsugitten gewertet.

6.1.15 Leg Around Skills
Alle Variationen kdnnen mit den FuRRen auf den Radalder Kurbeln und fahrend, pendelnd oder hipfanthngen oder
enden solange dies nicht anders gefordert wird.

6.1.16 Pendel Figuren
Bei Pendel Figuren miissen mindestens 5 aufeinafodgende Zyklen (Rick- und Vorwarts Bewegung) afisige
werden.

6.1.17 Twisting Figuren
Bei ,twisting” Figuren miissen mindestens 5 aufed@folgende Zyklen (Seite zu Seite Bewegung) aliggefverden.

6.1.18 Stillstande

Die minimale Zeit fiir einen Stillstand ist 3 Sekend

6.1.19 Hopping Figuren
~hopping" Figuren missen mindestens 5 aufeindottEmde ,hops” ausgefiihrt werden.
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6.2 Standard Skill Scores and Descriptions

Die folgenden Beschreibungen sollen dazu dienerkaiisskte Art und Weise der Ausfiihrung der Tricksezkléaren. Alle
lllustrationen sollen helfen die Beschreibung kiane machen. Wenn eine lllustration und eine Besibang widersprichlich

sind gilt immer die Beschreibung.
ABBREVIATIONS USED IN THIS LIST:

fwd = VOrwarts ext = abgestreckt
bwd = rackwarts frh = freihandig

c = Kreis 1ft = einbeinig

8 = achter Figur wWw = Radlauf

6.2.1 Riding Skills

Skill Name Extra Beschreibung Pkt
la riding Fahren (im Sattel sitzend, Blickrichtung nach vorn). 1.0
1b riding - ¢ Einen Kreis fahren (im Sattel sitzend, Blickrichtung nach vorn). 1.3
lc riding - 8 Eine Acht fahren (im Sattel sitzend, Blickrichtung nach vorn). 15
riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt fahren, wahrend eine Hand die Sattelstange
2a 2 1.3
1 hand unter dem Sattel halt.
2b riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt einen Kreis fahren, wahrend eine Hand die 16
lhand-c Sattelstange unter dem Sattel halt. '
2¢ riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt eine Acht fahren, wéhrend eine Hand die 19
1hand -8 Sattelstange unter dem Sattel hélt. '
riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt fahren, wahrend beide Hande die Sattelstange
2d 14
2 hands unter dem Sattel halten.
26 riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt einen Kreis fahren, wahrend beide Hande die 18
2 hands - ¢ Sattelstange unter dem Sattel halten. '
of riding holding seatpost, Nach vorne gelehnt eine Acht fahren, wéhrend beide Hande die 20
2 hands - 8 Sattelstange unter dem Sattel halten. '
3a riding bwd Ruckwarts fahren. 2.5
3b riding bwd - ¢ Ruckwarts einen Kreis fahren. 3.1
3c riding bwd - 8 Ruckwarts eine Acht fahren. 3.6
seat in front. seat Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren. Der Sattel
4a . ’ und/oder die haltende Hand dirfen den Korper des Fahrers 2.0
against body "
beriihren.
: Der Sattel beriihrt .
4b seat in front den Korper nicht. Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren. 2.3
4c seat in front - ¢ Der Se_%ttel berUhrt Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten einen Kreis fahren. 2.9
den Korper nicht.
4d seat in front - 8 Der Seittel be_rUhrt Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten eine Acht fahren. 3.3
den Kérper nicht.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren. Die Hand darf
de seat in front frh, seat nicht den Sattel beruhren. Die Sattelstange wird zwischen den 33
against body Beinen des Fahrers gehalten. Der Sattel darf den Korper des '
Fahrers berthren.
Hande und Kérper | Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren. Die Hand darf
4f seat in front frh beriihren den nicht den Sattel bertihren. Die Sattelstange wird zwischen den 3.7
Sattel nicht. Beinen des Fahrers gehalten.
Hande und Kérper | Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten einen Kreis fahren. Die
49 seatin front frh - ¢ beriihren den Hand darf nicht den Sattel beriihren. Die Sattelstange wird 4.3
Sattel nicht. zwischen den Beinen des Fahrers gehalten.
Hande und Kérper | Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten eine Acht fahren. Die
4h seat in front frh - 8 beriihren den Hand darf nicht den Sattel beriihren. Die Sattelstange wird 4.8
Sattel nicht. zwischen den Beinen des Fahrers gehalten.
seat in front bwd. seat Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwarts fahren. Der
5a . ' Sattel und/oder die haltende Hand durfen den Korper des Fahrers 34
against body berii
eriihren.
5b seat in front bwd Der Sqttel be'ruhrt Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwarts fahren. 3.6
den Korper nicht.
. Der Sattel bertuhrt Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwarts einen Kreis
5c¢ seat in front bwd - ¢ " . 4.1
den Korper nicht. fahren
5 seat in front bwd - 8 Der Sattel berthrt | Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwarts eine Acht 4.7
den Korper nicht. fahren.
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seat in front bwd frh,

Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwarts fahren. Die
Hand darf nicht den Sattel beriihren. Die Sattelstange wird

Se seat against body zwischen den Beinen des Fahrers gehalten. Der Sattel darf den 4.0
Kdrper des Fahrers beriihren.
Hande und Kérper | Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwérts fahren. Die
5f seat in front bwd frh beriihren den Hand darf nicht den Sattel beriihren. Die Sattelstange wird 4.5
Sattel nicht. zwischen den Beinen des Fahrers gehalten.
Hande und Kérper | Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten riickwérts einen Kreis
59 seat in front bwd frh - ¢ beriihren den fahren. Die Hand darf nicht den Sattel berlihren. Die Sattelstange 5.2
Sattel nicht. wird zwischen den Beinen des Fahrers gehalten.
seat in back. seat Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten fahren. Der Sattel
6a against bod ' und/oder die haltende Hand durfen den Korper des Fahrers 2.2
9 y beriihren.
. Der Sattel berthrt . .
6b seat in back den Korper nicht. Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten fahren. 2.5
6c¢C seat in back - ¢ Der Sqttel beruhrt Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten einen Kreis fahren. 3.1
den Korper nicht.
6d seat in back - 8 Der Seittel be_ruhrt Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten eine Acht fahren. 3.6
den Kérper nicht.
. Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten riickwarts fahren. Der
7a sea@ in back bwd, seat Sattel und/oder die haltende Hand durfen den Korper des Fahrers 3.5
against body "
beriihren.
7b seat in back bwd Der Sqttel ber dhrt Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten rlickwarts fahren. 3.9
den Korper nicht.
. Der Sattel berthrt Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten rickwérts einen Kreis
7c seat in back bwd - ¢ - . 4.5
den Korper nicht. fahren.
. Der Sattel beriihrt Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten riickwarts eine Acht
7d seatin back bwd - 8 den Kérper nicht. fahren. 51
. Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten fahren. Der Sattel
8a seat on side, seat und/oder die haltende Hand dirfen den Kérper des Fahrers 3.4
against body "
beriihren.
seat on side. seat Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten einen Kreis fahren.
8b . ’ Der Sattel und/oder die haltende Hand diirfen den Korper des 3.2
against body - ¢ .
Fahrers berthren.
8c seat on side Der Sqttel beruhrt Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten fahren. 4.1
den Korper nicht.
8d seat on side - ¢ Der Seittel be_ruhrt Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten einen Kreis fahren. 3.9
den Kérper nicht.
. Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten rickwarts fahren.
9a sea@ on side bwd, seat Der Sattel und/oder die haltende Hand diirfen den Korper des 4.3
against body .
Fahrers beruhren.
9b seat on side bwd Der Sqttel ber dhrt Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten rickwarts fahren. 4.6
den Korper nicht.
. Der Sattel berthrt Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten rickwarts einen
9c seat on side bwd - ¢ - . h 4.4
den Korper nicht. Kreis fahren.
10a zf?ea;h on seat, 1 hand Mit dem Bauch auf dem Sattel fahren. Eine Hand halt den Sattel. 21
10b stomach on seat Kepe Hand Mit dem Bauch auf dem Sattel freihandig fahren. 2.3
beriihrt den Sattel.
Keine Hand . S .
10c stomach on seat - ¢ beriihrt den Sattel. Mit dem Bauch auf dem Sattel freihandig einen Kreis fahren. 2.9
10d stomach on seat - 8 Kepe Hand Mit dem Bauch auf dem Sattel freihdndig eine Acht fahren. 3.3
beriihrt den Sattel.
Keine Hand Mit dem Bauch auf dem Sattel riickwérts fahren. Eine Hand halt
11la stomach on seat bwd . 3.8
berlihrt den Sattel. | den Sattel.
11b stomach on seat bwd - ¢ | <€ine Hand Mit dem Bauch auf dem Sattel freihéndig riickwarts einen Kreis 4.4
beriihrt den Sattel. | fahre
11c stomach on seat bwd - 8 Kelpe Hand Mit dem Bauch auf dem Sattel freihdndig ruickwaérts eine Acht 49
beriihrt den Sattel. | fahren.
12a chin on seat, 1 hand on Mit keinem Teil des Korpers auRer dem Kinn den hinteren Teil des 35
seat Sattels bertihrend fahren. Eine Hand darf den Sattel bertihren. '
Die Hande . . . . . .
. . Mit keinem Teil des Korpers auRer dem Kinn den hinteren Teil des
12b chin on seat berlihren den N P 4.0
Sattel nicht. Sattels berthrend freihandig fahren.
Die Hande N . . . . .
. . Mit keinem Teil des Kérpers auf3er dem Kinn den hinteren Teil des
12¢ chin on seat - ¢ beruhre_n den Sattels berthrend freihandig einen Kreis fahren. 46
Sattel nicht.
Die Hande . . N . . .
12d chin on seat - 8 beriihren den Mit keinem Teil des Kérpers aufSer dem Kinn den hinteren Teil des | - ,
Sattel nicht. Sattels berthrend freihdndig eine Acht fahren.
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chin on seat bwd, 1

Mit keinem Teil des Kérpers auf3er dem Kinn den hinteren Teil des

13a Sattels beriihrend riickwarts fahren. Eine Hand darf den Sattel 4.2
hand on seat .
beriihren
Die Hande o . N . . .
15 | chnonseatbwd | beromenden | YKeIST T e orperssuter de o den imeren T des | 4
Sattel nicht. 9 '
Die Hande o . N . . .
. . Mit keinem Teil des Korpers auRer dem Kinn den hinteren Teil des
13¢ chin on seat bwd - ¢ beruhre_n den Sattels berthrend freihandig riickwarts einen Kreis fahren. 56
Sattel nicht.
Die Hande S . N . . .
. . Mit keinem Teil des Kérpers auf3er dem Kinn den hinteren Teil des
13d chin on seat bwd - 8 beruhre_n den Sattels berthrend freihandig riickwarts eine Acht fahren. 64
Sattel nicht.
14 a drag seat in front Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend fahren. 4.1
14b drag seat in front - ¢ Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schieifend einen Kreis | ,
fahren.
14c drag seat in front - 8 Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend eine Acht 53
fahren.
15a drag seat in front bwd Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend rickwarts 53
fahren.
15 b drag seat in front bwd - ¢ Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend riickwarts 6.1
einen Kreis fahren.
drag seat in front bwd - Mit dem Sattel vor dem Rad auf dem Boden schleifend riickwarts
15¢ b 6.9
8 eine Acht fahren.

16 a drag seat in back Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend fahren. 4.3
16 b drag seat in back - ¢ Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schieifend einen 4.9
Kreis fahren.

16 ¢ drag seat in back - 8 Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend eine 56
Acht fahren.

. Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend
17 a drag seat in back bwd riickwérts fahren. 6.0
drag seat in back bwd - Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend
17b . . : . 6.9
c riickwarts einen Kreis fahren.
17 ¢ drag seat in back bwd - Mit dem Sattel hinter dem Rad auf dem Boden schleifend 78
8 rickwarts eine Acht fahren. '
Mit den FuRen parallel zur Radachse, dem Korper 90 grad zur
18a riding sideways, seat Fahrtrichtung und den Sattel mit einer oder zwei Handen haltend 5.6
against body fahren. Der Sattel oder die Hande, die den Sattel beriihren, dirfen '
den Korper beriihren.
. Mit den FuRen parallel zur Radachse, dem Koérper 90 grad zur
18 b riding sideways Der Sqttel be'ruhrt Fahrtrichtung und den Sattel mit einer oder zwei Handen haltend 5.7
den Korper nicht. fahren
Mit den FuRen parallel zur Radachse, dem Kdérper 90 grad zur
18 ¢ riding sideways 1ft ext, Fahrtrichtung und den Sattel mit einer oder zwei Handen haltend 6.0
seat against body fahren. Der Sattel oder die Hande, die den Sattel beriihren, dirfen '
deKdrper beriihren. Das freie Bein ist ausgestreckt.
- . Mit den FuRen parallel zur Radachse, dem Koérper 90 grad zur
18d gdmg sideways seat Fahrtrichtung und dem Sattel vor dem Rad auf dem boden 6.3
rag . i
schleifend vorwarts fahren.
19a one foot Mit einem FuR auf einer Pedale fahren. 3.0
19b one foot - ¢ Mit einem FuR auf einer Pedale einen Kreis fahren. 3.5
19¢c one foot - 8 Mit einem Ful3 auf einer Pedale eine Acht fahren. 3.9
19 d one foot ext Mit einem Ful3 auf einer Pedale fahren. Das freie Bein ist 39
ausgestreckt.
Mit einem FuB auf einer Pedale einen Kreis fahren. Das freie Bein
19e one foot ext - ¢ ist ausgestreckt. 3.7
19 f one foot ext - 8 Mit einem Ful auf einer Pedale eine Acht fahren. Das freie Bein ist 42
ausgestreckt.
19 one foot crossed Der Ful ist Mit einem FuR auf einer Pedale fahren. Das freie Bein liegt auf 3.4
9 gestreckt. dem fahrenden Bein. '
Der Ful ist Mit einem FuB auf einer Pedale einen Kreis fahren. Das freie Bein
19h one foot crossed - ¢ : h 3.9
gestreckt. liegt auf dem fahrenden Bein.
. Der Fuld ist Mit einem Ful3 auf einer Pedale eine Acht fahren. Das freie Bein
19i one foot crossed - 8 . h 4.4
gestreckt. liegt auf dem fahrenden Bein.
20 a one foot bwd Mit einem FuR auf einer Pedale riickwarts fahren. 4.0
20b one foot bwd - ¢ Mit einem Fuld auf einer Pedale riickwarts einen Kreis fahren. 4.6
20c one foot bwd - 8 Mit einem FuB auf einer Pedale riickwarts eine Acht fahren. 5.2
20d one foot ext bwd Mit einem Ful3 auf einer Pedale riickwarts fahren. Das freie Bein ist a4

ausgestreckt.
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Mit einem Fuld auf einer Pedale riickwarts einen Kreis fahren. Das

20e one foot ext bwd - ¢ freie Bein ist ausgestreckt. 51
20 f one foot ext bwd - 8 Mit einem FuB auf einer Pedale rlickwarts eine Acht fahren. Das 5.7
freie Bein ist ausgestreckt.
. Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten fahren. Es
2la Zn;;osct)tbso%at in front ist nur ein Fu auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die haltende 3.8
9 Y Hand dirfen den Kérper des Fahrers bertuhren.
21b one foot seat in front Der Sattel berthrt Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten fahren. Es 45
den Kérper nicht. ist nur ein Ful? auf einer Pedale. '
. Der Sattel berthrt Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten einen Kreis
21lc one foot seat in front - ¢ . . h : . 5.2
den Korper nicht. fahren. Es ist nur ein Ful? auf einer Pedale.
. Der Sattel beriihrt Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten eine Acht
21d one foot seat in front - 8 den Kérper nicht. fahren. Es ist nur ein Ful} auf einer Pedale. 59
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten fahren. Es
2le one foot ext, seat in ist nur ein FuB auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die haltende a1
front against body Hand dirfen den Koérper des Fahrers beruhren. Das freie Bein ist '
ausgestreckt.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten einen Kreis
21 ¢ one foot ext, seat in fahren. Es ist nur ein FuB auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die 4.7
front against body - ¢ haltende Hand durfen den Koérper des Fahrers beriihren. Das freie '
Bein ist ausgestreckt.
one foot seat in front Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwarts
22 a against body bwd fahren. Es ist nur ein Ful3 auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die | 4.7
9 Y haltende Hand durfen den Korper des Fahrers beriihren.
22b one foot seat in front Der Sattel berthrt Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwarts 5.4
bwd den Korper nicht. fahren. Es ist nur ein Ful? auf einer Pedale. )
29 ¢ one foot seat in front Der Sattel bertuhrt Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwarts 6.2
bwd - ¢ den Kérper nicht. einen Kreis fahren. Es ist nur ein FuB auf einer Pedale. '
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwarts
22 d one foot ext, seat in fahren. Es ist nur ein FuB auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die 59
front against body bwd haltende Hand durfen den Korper des Fahrers beriihren. Das freie '
Bein ist ausgestreckt.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer Hand gehalten riickwarts
e one foot ext, seat in einen Kreis fahren. Es ist nur ein FuR auf einer Pedale. Der Sattel 6.8
front against body bwd c und/oder die haltende Hand dirfen den Korper des Fahrers '
beriihren. Das freie Bein ist ausgestreckt.
. Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten fahren. Es ist nur
23 a zeggnosr: g'gde’ 1ft, seat ein Ful’ auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die haltende Hand 4.0
9 y durfen den Koérper des Fahrers beriihren.
23 b seat on side, 1ft Der Seittel be_rUhrt Mlt dem Satte_l zur Seite des Fahrers gehalten fahren. Es ist nur 50
den Kérper nicht. ein FuB auf einer Pedale.
. Der Sattel beriihrt Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten einen Kreis fahren.
23¢c seat on side, 1ft - c . . . . ; 4.8
den Korper nicht. Es ist nur ein FuR auf einer Pedale.
234 seat on side, 1ft - 8 Der Seittel be_rUhrt Mlt dem_SatteI zur S_elte des Fahrers gehalten eine Acht fahren. Es 6.5
den Korper nicht. ist nur ein FuB auf einer Pedale.
seat on side. 1ft bwd Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten riickwarts fahren. Es
24 a seat a ainst’bod ’ ist nur ein FuB auf einer Pedale. Der Sattel und/oder die haltende 5.0
9 Y Hand dirfen den Korper des Fahrers beriihren.
24 b seat on side, 1ft bwd Der Seittel be_rUhrt Mlt dem_SatteI zur S_elte des Fahrers gehalten rickwarts fahren. Es 5.4
den Kérper nicht. ist nur ein Ful? auf einer Pedale.
24 ¢ seat on side. 1ft bwd - ¢ | Der Sattel bertihrt  Mit dem Sattel zur Seite des Fahrers gehalten rickwarts einen 51
' den Korper nicht. Kreis fahren. Es ist nur ein Ful3 auf einer Pedale. '
side saddle. hand Teilweise auf dem Sattel sitzend einbeinig fahren. Das freie Bein
25a touchin se’at bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite, wie der 3.5
9 antreibende Ful3. Eine Hand darf den Sattel beriihren.
side saddle. hand Teilweise auf dem sattel sitzend einbeinig einen Kreis fahren. Das
25b touching seat - ¢ freie bein bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite, wie der | 4.0
9 antreibende Fuf3. Eine Hand darf den Sattel beriihren.
Die Hande Teilweise auf dem sattel sitzend einbeinig fahren. Das freie bein
25¢c side saddle frh beriihren den bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite, wie der 3.7
Sattel nicht. antreibende Fuf3.
Die Hande Teilweise auf dem sattel sitzend einbeinig einen Kreis fahren. Das
25d side saddle frh - ¢ beriihren den freie bein bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite, wie der | 4.3
Sattel nicht. antreibende FuR3.
Die Hande Teilweise auf dem sattel sitzend einbeinig eine Acht fahren. Das
25e side saddle frh - 8 beriihren den freie bein bleibt auf dem Sattel oder auf der gleichen Seite, wie der | 4.8
Sattel nicht. antreibende Ful3.
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Das freie Bein ist

Einbeinig fahren. Der antreibende FuR ist auf der

26 a Cross over gerade und der entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende FuRR kann 4.4
Ful3 gestreckt. ausgestreckt, oder auf die Gabel gestellt werden.
Das freie Bein ist Einbeinig einen Kreis fahren. Der antreibende FuR ist auf der
26 b Cross over - ¢ gerade und der entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende FuR3 kann 4.2
Ful3 gestreckt. ausgestreckt, oder auf die Gabel gestellt werden.
Das freie Bein ist Einbeinig eine Acht fahren. Der antreibende Ful3 ist auf der
26 ¢ cross over - 8 gerade und der entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende FuR3 kann 5.7
Ful3 gestreckt. ausgestreckt, oder auf die Gabel gestellt werden.
Das freie Bein ist Einbeinig riickwarts fahren. Der antreibende Fuld ist auf der
27 a cross over bwd gerade und der entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende FuR3 kann 5.4
Ful3 gestreckt. ausgestreckt, oder auf die Gabel gestellt werden.
Das freie Bein ist Einbeinig riickwarts einen Kreis fahren. Der antreibende Fuld ist
27b cross over bwd - ¢ gerade und der auf der entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Ful} 5.1
Ful3 gestreckt. kann ausgestreckt, oder auf die Gabel gestellt werden.
Das freie Bein ist Einbeinig riickwarts eine Acht fahren. Der antreibende FuR ist auf
27¢c cross over bwd - 8 gerade und der der entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Ful’ kann 7.0
Ful3 gestreckt. ausgestreckt, oder auf die Gabel gestellt werden.
. . Einbeinig neben dem Einrad fahren. Der antreibende Fuld ist auf
S Das freie Bein ist der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit beiden Handen
28 a side ride gerade und der ) « " 5.9
FUR gestreckt gehalten. Der Sattel und/oder die haltenden Hande durfen den
9 ' Korper des Fahrers beriihren.
. . Einbeinig neben dem Einrad einen Kreis fahren. Der antreibende
28 b side ride - ¢ D:;(l;r:ﬁn%eér;:st Fuld ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit 56
Ig:uB estreckt beiden Handen gehalten. Der Sattel und/oder die haltenden Hande '
9 ' dirfen den Korper des Fahrers beriihren.
Das freie Bein ist Einbeinig neben dem Einrad eine Acht fahren. Der antreibende
e Fuld ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit
28¢ side ride - 8 gﬁ?dzsﬂrgcgfr beiden Handen gehalten. Der Sattel und/oder die haltenden Hande e
Y ) durfen den Kérper des Fahrers beriihren.
. . Einbeinig neben dem Einrad fahren. Der antreibende Fuld ist auf
o Das freie Bein ist der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit einer Hand
28d side ride, 1 hand gerade und der . . 6.2
FuR gestreckt gehalten. Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen den
9 ' Korper des Fahrers beriihren.
Das freie Bein ist Einbeinig neben dem Einrad einen Kreis fahren. Der antreibende
- ) Fuld ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit
28e side ride, 1 hand - ¢ gﬁ?dzsﬂrgcgfr einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen 59
9 ) den Korper des Fahrers beruhren.
Das freie Bein ist Einbeinig neben dem Einrad eine Acht fahren. Der antreibende
S Ful3 ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit
28 f side ride, 1 hand - 8 gerade und der . . . 8.1
FUR gestreckt einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen
) den Korper des Fahrers beriihren.
. . Einbeinig neben dem Einrad riickwarts fahren. Der antreibende
29 a side ride bwd D:;(l;r:ﬁn%eér;:st Fuld ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel wird mit 6.6
Ig:uB estreckt beiden Handen gehalten. Der Sattel und/oder die haltenden Hande '
9 ' dirfen den Korper des Fahrers beriihren.
Das freie Bein ist Einbeinig neben dem Einrad riickwarts einen Kreis fahren. Der
29 b side ride bwd - ¢ erade und der antreibende FuR ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel 6.3
guB estreckt wird mit beiden Handen gehalten. Der Sattel und/oder die '
9 ' haltenden Hande dirfen den Kdrper des Fahrers beriihren.
Das freie Bein ist Einbeinig neben dem Einrad ruckwarts eine Acht fahren. Der
o antreibende FuR ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel
29¢c side ride bwd - 8 gerade und der . . = . 8.6
FUR gestreckt wird mit beiden Handen gehalten. Der Sattel und/oder die
' haltenden Hande durfen den Kérper des Fahrers beriihren.
Das freie Bein ist Einbeinig neben dem Einrad riickwarts fahren. Der antreibende
29 d side ride bwd, 1 hand gerade und der F_uB ist auf der entgegengesetzten Pedale. 'Der Sattel wird mlt“ 6.8
FuR oestreckt einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende Hand dirfen
9 ) den Korper des Fahrers beruhren.
Das freie Bein ist Einbeinig neben dem Einrad ruckwérts einen Kreis fahren. Der
S antreibende FuR ist auf der entgegengesetzten Pedale. Der Sattel
29e side ride bwd, 1 hand - ¢ | gerade und der ; L ) 6.5
FUR gestreckt wird mit einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende
) Hand durfen den Kdrper des Fahrers bertihren.
Das freie Bein ist Einbeinig neben dem Einrad riickwarts eine Acht fahren. Der
29 f side ride bwd, 1 hand - 8 | gerade und der ar_1tre|b_enqle FuR ist auf der entgegengesetzten Ped_ale. Der Sattel 8.8
FUR gestreckt wird mit einer Hand gehalten. Der Sattel und/oder die haltende
9 ) Hand dirfen den Koérper des Fahrers berthren.
Das Rad wird mit den Ful3en vor dem Rahmen auf dem Reifen
30a wheel walk angetrieben 3.3
30D wheel walk - ¢ Das Rad wird mit den FulRen vor dem Rahmen auf dem Reifen 38

angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.
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Das Rad wird mit den Fuf3en vor dem Rahmen auf dem Reifen

30c wheel walk - 8 angetrieben. Dabei wird eine Acht gefahren. 4.3
Das Rad wird mit den Fuf3en vor dem Rahmen auf dem Reifen
sla wheel walk bwd rickwarts angetrieben. 44
31b wheel walk bwd - ¢ Das Rad wird mit den FiBen vor dem Rahmen auf dem Reifen 51
rickwarts angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.
32a ww frame between feet Das Rad wird mit einem FuB3 vor, und mit dem anderen Fuf3 hinter a1
dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben. '
Das Rad wird mit einem Fuf3 vor, und mit dem anderen Ful? hinter
32b \évw frame between feet - dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben. Dabei wird ein Kreis 4.7
gefahren.
33a ww frame between feet Das Rad wird mit einem Fuf3 vor, und mit dem anderen Ful? hinter 46
bwd dem Rahmen auf dem Reifen riickwarts angetrieben. '
ww frame between feet Das Rad wird mit einem FuB3 vor, und mit dem anderen Ful3 hinter
33b bwd - ¢ dem Rahmen auf dem Reifen riickwérts angetrieben. Dabei wird 5.3
ein Kreis gefahren.
ww bwd, feet behind Das Rad wird mit den FuRen hinter dem Rahmen auf dem Reifen
34 a A N : 5.0
frame rickwarts angetrieben.
ww bwd, feet behind Das Rad wird mit den Ful3en hinter dem Rahmen auf dem Reifen
34b " . : ST . 5.8
frame - ¢ rickwarts angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.
Das Rad wird mit den Fuf3en hinter dem Rahmen auf beiden
35a spoke walk bwd, feet Seiten des Reifens riickwarts angetrieben. Die FuRe dirfen die 5.3
behind frame ) . 2
Speichen, Felge oder Reifen beriihren.
spoke walk bwd. feet Das Rad wird mit den FuRen hinter dem Rahmen auf beiden
35b bZhind frame - c Seiten des Reifens riickwarts angetrieben. Die FuRe dirfen die 6.1
Speichen, Foder Reifen beriihren. Dabei wird ein Kreis gefahren.
36a ww 1ft Das Rgd wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen 35
angetrieben.
Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
36b ww 1t - ¢ angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren. 43
36 c ww 1ft - 8 Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen 48
angetrieben. Dabei wird eine Acht gefahren. '
Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
36d ww 1ft ext angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt. 40
Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
36e ww 1ft ext - ¢ angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis 4.6
gefahren.
Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
36 f ww 1ft ext - 8 angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt. Dabei wird eine Acht 5.2
gefahren.
Der FuR ist Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
3649 ww 1ft crossed angetrieben. Das freie Bein liegt Uber dem Knie, tber dem Bein, 4.6
gestreckt. .
das das Rad antreibt.
Der FuR ist Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
36 h ww 1ft crossed - ¢ estreckt angetrieben. Das freie Bein liegt Uber dem Knie, Gber dem Bein, 5.3
g ' das das Rad antreibt. Dabei wird ein Kreis gefahren.
37a ww bwd 1ft D_.as R_gd wird m|t' einem Fufd vor dem Rahmen auf dem Reifen 5.4
rickwarts angetrieben.
Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
37b ww bwd 1ft - ¢ rickwarts angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren. 6.2
37¢ ww bwd 1ft ext D_.as R_gd wird m|t' einem FuR vor dem Rahmen auf dem Reifen 6.0
rickwarts angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt.
Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
37d ww bwd 1ft ext - ¢ rickwarts angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt. Dabei wird 6.9
ein kreis gefahren.
Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
riickwarts angetrieben. Der andere Ful3 bleibt auf dem Rahmen
38a koosh koosh und die FuBspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu 3.9
halten.
Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
38 b koosh koosh - ¢ rickwarts angetrieben. Der andere Ful? bleibt auf dem Rahmen 45
und die FuRspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu '
halten. Dabei wird ein Kreis gefahren.
ww bwd 1ft behind Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
38¢c A . . 5.2
frame rickwarts angetrieben.
ww bwd 1ft behind Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
38d A N : S ) 6.0
frame - ¢ rickwarts angetrieben. Dabei wird ein Kreis gefahren.
39a hand ww Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Die 47

FuRe bleiben auf dem Rahmen.
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Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Die

39b hand ww - ¢ FuRe bleiben auf dem Rahmen. Dabei wird ein Kreis gefahren. 54
Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Die
39¢c hand ww feet out Beine sind ausgestreckt. 58
39 d hand ww feet out - ¢ Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Die 6.7
Beine sind ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis gefahren.
Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Die
402 1 hand ww FiRe bleiben auf dem Rahmen. 54
Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Die
40b 1 hand ww - ¢ FuRe bleiben auf dem Rahmen. Dabei wird ein Kreis gefahren. 6.2
40¢ 1 hand ww feet out Da_s Ra_d wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Die 6.5
Beine sind ausgestreckt.
40 d 1 hand ww feet out - ¢ Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Die 75
Beine sind ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis gefahren.
Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Der
41 a 222? ww, stomach on Bauch des Fahrers berihrt den Sattel. Die Beine sind 4.3
ausgestreckt.
Das Rad wird mit den Handen auf dem Reifen angetrieben. Der
41b hand ww, stomach on Bauch des Fahrers beruhrt den Sattel. Die Beine sind 4.9
seat- ¢ ST -
ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis gefahren.
Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Der
42 a iegetmd ww, stomach on Bauch des Fahrers berihrt den Sattel. Die Beine sind 5.1
ausgestreckt.
1 hand ww. stomach on Das Rad wird mit einer Hand auf dem Reifen angetrieben. Der
42b seat-c Bauch des Fahrers beriihrt den Sattel. Die Beine sind 5.9
ausgestreckt. Dabei wird ein Kreis gefahren.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
43 a ww seat in front gehalten fahren. Der Sattel beriihrt den Kérper. Das Rad wird mit 6.3
den FuRen vor dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
43D wWw seat in front - ¢ gehalten einen Kreis fahren. Der Sattel bertihrt den Kérper. Das 79
Rad wird mit den FiRen vor dem Rahmen auf dem Reifen '
angetrieben.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
43¢ ww seat in front, 1ft gehalten fahren. Der Sattel beriihrt den Korper. Das Rad wird mit 5.4
einem FuB vor dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
43 d ww seat in front, 1ft ext gfahalten fahren. Der Sattel beriihrt den K'orper. Das_ Rad wird mit 6.2
einem FuB vor dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben. Das
freie Bein ist ausgestreckt.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
44 a ww seat in front bwd, gehalten fahren. Der Sattel oder die haltenden Hande durfen den 6.5
feet behind frame Kdrper beruhren. Das Rad wird mit den FlRRen hinter dem Rahmen '
auf dem Reifen angetrieben.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
44b ww seat in front bwd, gehalten einen Kreis fahren. Der Sattel oder die haltenden Hande 75
feet behind frame - ¢ dirfen den Korper bertihren. Das Rad wird mit den FuRen hinter '
dem Rahmen auf dem Reifen angetrieben.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
a4 c ww seat in front bwd, 1ft, gehalten fahren. Der Sattel oder die haltenden Hande durfen den 6.5
foot behind frame Kdrper beruhren. Das Rad wird mit einem Ful3 hinter dem Rahmen '
adem Reifen angetrieben.
Mit dem Sattel vor dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
44 d ww seat in front bwd, 1ft gehalten fahren. Der Sattel oder die haltenden Hande durfen den 6.7
ext, foot behind frame Koérper beriihren. Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen '
adem Reifen angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt.
Mit dem Sattel hinter dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
45 a ww seat in back gehalten fahren. Das Rad wird mit den Fuen vor dem Rahmen 6.4
auf dem Reifen angetrieben.
Mit dem Sattel hinter dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
45b ww seat in back - ¢ gehalten einen Kreis fahren. Das Rad wird mit den FiRen vor dem | 7.4
Rahmen auf dem Reifen angetrieben.
Mit dem Sattel hinter dem Fahrer mit einer oder beiden Handen
45c¢c ww seat in back, 1ft ext gehalten fahren. Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen 6.5
auf dem Reifen angetrieben. Das freie Bein ist ausgestreckt.
seat on side. ww. hand Das Rad wird mit den Ful3en vor dem Rahmen auf dem Reifen
46 a touchin see;t ' angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Eine Hand 5.6
9 darf den Sattel beruihren.
Die Hande ) . . .
46 b seat on side, ww beriihren den Das Rgd wird mit den Ful}en vor dem Rahmen auf dem Reifen 5.8
. angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel.
Sattel nicht.
Die Hande Das Rad wird mit den Ful3en vor dem Rahmen auf dem Reifen
46 c seat on side, ww - ¢ beriihren den angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Dabei wird 6.7
Sattel nicht. ein Kreis gefahren.
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seat on side, ww 1ft,

Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen

46d - angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Eine Hand 5.3
hand touching seat darf den Sattel beruhren. Das freie Bein beriihrt den Rahmen.
Die Hande Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
46 e seat on side, ww 1ft beriihren den angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Das freie 5.6
Sattel nicht. Bein bertihrt den Rahmen.
Die Hande Das Rad wird mit einem Ful3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
46 f seat on side, ww 1ft - ¢ beriihren den angetrieben. Der Fahrer sitzt teilweise auf dem Sattel. Das freie 6.4
Sattel nicht. Bein bertihrt den Rahmen. Dabei wird ein Kreis gefahren.
) Das Rad wird mit einem Fuf vor dem Rahmen auf dem Reifen
46 g ﬁtl?tn r?sl:rl% tscfﬁgﬁn?g an_gc_atrieben. I?er Fahrer steht auf dem Rahmen und hiﬁllt den Sattel 52
seat ' seitlich des _Korpers. Sattel und Rahmen durfen den Korper
bertihren. Eine Hand darf den Sattel bertihren.
_ Die Hande Das Rfad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf derp Reifen
46 h seat on side, stand up beriihren den an_gc_atrleben. I?er Fahrer steht auf dem Rahmen und h{;_llt den Sattel 5.6
ww 1ft . seitlich des Kdrpers. Sattel und Rahmen durfen den Kdrper '
Sattel nicht. .
berthren.
_ Die Hinde Das Rfad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf derp Reifen
46 i seat on side, stand up beriihren den an_gc_atrleben. I?er Fahrer steht auf dem Rahmen und hglt den Sattel 6.4
ww 1ft - ¢ . seitlich des Kdrpers. Sattel und Rahmen diirfen den Kérper '
Sattel nicht. . o - .
beriihren. Dabei wird ein Kreis gefahren.
Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
ruckwarts angetrieben. Der andere Ful3 bleibt auf dem Rahmen
47 a seat on side, koosh und die FuRspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu 55
koosh halten. Beide Beine sind auf der selben Seite des Sattels. Eine '
Hand halt den Sattel. Der Sattel beriihrt ein Bein. Der Fahrer sitzt
teilweise auf dem Sattel.
Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
ruckwarts angetrieben. Der andere Ful? bleibt auf dem Rahmen
47b seat on side, koosh und die FuRspitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu 6.3
koosh -c halten. Beide Beine sind auf der selben Seite des Sattels. Eine '
Hand halt den Sattel. Der Sattel beriihrt ein Bein. Der Fahrer sitzt
teilweise auf dem Sattel. Dabei wird ein Kreis gefahren.
Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
seat on side, stand up rUckwé}rts ar_lgetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und die
47 c koosh koosh’ FuR3spitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu halten. 5.6
Beide Beine sind auf der selben Seite des Sattels. Eine Hand hélt
den Sattel. Der Sattel beriihrt ein Bein.
Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
rickwarts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und die
474 seat on side, stand up FuR3spitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu halten. 6.4
koosh koosh -c Beide Beine sind auf der selben Seite des Sattels. Eine Hand hélt '
den Sattel. Der Sattel beruihrt ein Bein. Dabei wird ein Kreis
gefahren.
Seitwarts fahren. Der Fahrer steht mit einem Ful3 vor, und mit dem
48 a sideways ww anderen Ful? hinter dem Rahmen auf dem Reifen. Der Sattel wird 5.4
mit beiden Handen gehalten.
Seitwarts einen Kreis fahren. Der Fahrer steht mit einem Ful3 vor,
48 b sideways ww - ¢ und mit dem anderen Ful? hinter dem Rahmen auf dem Reifen. 6.2
Der Sattel wird mit beiden Handen gehalten.
Seitwarts fahren. Der Fahrer steht mit einem Ful3 vor dem Rahmen
49 a sideways ww, 1ft auf dem Reifen. Das freie Bein ist ausgestreckt. Der Sattel wird mit | 5.6
beiden Handen gehalten.
Seitwarts einen Kreis fahren. Der Fahrer steht mit einem Ful3 vor
49 b sideways ww, 1ft - ¢ dem Rahmen auf dem Reifen. Das freie Bein ist ausgestreckt. Der | 6.4
Sattel wird mit beiden Handen gehalten.
sideways ww, 1ft on Seitwarts fa_hren. Der Fahrer steht mit einem Fuf3 vor Qem Rahmen
49 c seat ' auf dem Reifen. Das liegt auf dem Sattel. Der Sattel wird mit 5.8
beiden Handen gehalten.
sideways ww, sitting on Sgitwérts fahren. Der Fahrer sitzt seitlich auf de'm Sattel und steht
50 a seat. 1 hand ' mit einem F_uB vor, und mit d(_em ande_ren FuB hinter dem Rahmen 6.1
' auf dem Reifen. Der Sattel wird mit einer Hand gehalten.
sideways ww, sitting on Die_lHéinde Sgitwérts fahren. Der Fahrer sitzt seitlich auf de'm Sattel und steht
50b seat frh ' bertihren den mit einem Fuld vor, und mit dem anderen Ful3 hinter dem Rahmen 6.3
' Sattel nicht. auf dem Reifen.
sideways ww, sitting on Die“Héinde Seitwarts einen Kr_eis_fahren. Der Fahrer s_itzt seitlich auf dem
50c¢ seat frh-c bertihren den Sattel und steht mit einem Ful vor, und mit dem anderen Ful3 7.2
' Sattel nicht. hinter dem Rahmen auf dem Reifen.
sideways ww, sitting on Die“Héinde S(_eitvyarts fahren. Der Fahrer sitzt seitlich auf_dem Sattel und steht
50d seat frh. 1ft ' bertihren den mit einem Ful vor dem Rahmen auf dem Reifen. Der andere FuRl 6.5
B Sattel nicht. steht auf dem Rahmen.
sideways ww, sitting on Die“Héinde S(_eitvyarts fahren. Der Fahrer sitzt seitlich auf_dem Sattel l_md steht
50 e seat frh. 1ft éxt beruhre_n den mit einem Ful’ vor dem Rahmen auf dem Reifen. Das freie Beinist | 6.7
B Sattel nicht. ausgestreckt.
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Auf dem Rahmen stehend das Rad mit einem Fuf vor dem

5la stand up ww 1ft Rahmen antreiben. 4.2
Auf dem Rahmen stehend das Rad mit einem Fuf3 vor dem
51b stand up ww 1t - ¢ Rahmen antreiben. Dabei wird ein Kreis gefahren. 48
Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
52 a stand up koosh koosh rickwarts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und die 4.8
Ful3spitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu halten.
Das Rad wird mit einem Fuf3 hinter dem Rahmen auf dem Reifen
59 b stand up koosh koosh - rickwarts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen und die 55
c FuR3spitze wird als Bremse benutzt, um Gleichgewicht zu halten. '
Dabei wird ein Kreis gefahren.
Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
52¢ stand up ww bwd 1ft rickwarts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen. 6.0
Das Rad wird mit einem Fuf3 vor dem Rahmen auf dem Reifen
52d stand up ww bwd 1ft -c rickwarts angetrieben. Der Fahrer steht auf dem Rahmen. Dabei 6.9
wird ein Kreis gefahren.
Mit einem Ful3 auf dem Rad fahren. Der andere FuRd ist auf dem
53a lidin Rahmen. Das Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des 39
9 9 FuBes auf dem Rad gehalten. Der bremsende FuR berihrt nicht '
den Rahmen.
Mit einem FulR auf dem Rad einen Kreis fahren. Der andere Ful} ist
53b liding - auf dem Rahmen. Das Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen 4.7
9 9 des FulRRes auf dem Rad gehalten. Der bremsende Ful3 beriihrt '
nicht den Rahmen.
Fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das Bremsen von
53¢ gliding, foot on frame mindestens einem Full auf dem Rad gehalten wird. Die Fersen der | 3.9
bremsenden FuRe sind auf dem Rahmen.
Einen Kreis fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das
53d gliding, foot on frame - ¢ Bremsen von mindestens einem FulR auf dem Rad gehalten wird. 4.7
Die Fersen der bremsenden Fif3e sind auf dem Rahmen.
Fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das Bremsen von
53e gliding, leg ext einem FuB auf dem Rad gehalten wird. Die Ferse des bremsenden | 4.2
Fules ist auf dem Rahmen. Das andere Bein ist ausgestreckt.
Einen Kreis fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das
- Bremsen von einem FuRl auf dem Rad gehalten wird. Die Ferse
53f gliding, leg ext - ¢ des bremsenden Ful3es ist auf dem Rahmen. Das andere Bein ist 50
ausgestreckt.
Mit einem FuR auf dem Rad riickwérts fahren. Der Fuf auf dem
54a gliding bwd foot behind Rad hinter dem Rahmen. Der andere Ful ist auf dem Rahmen. 52
frame Das Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des FuRBes auf '
dem Rad gehalten.
Mit einem FulR auf dem Rad ruckwérts einen Kreis fahren. Der Ful3
54 b gliding bwd foot behind auf dem Rad ist hinter dem Rahmen. Der andere Ful} ist auf dem 6.2
frame - c Rahmen. Das Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des '
FuRRes auf dem Rad gehalten.
liding bwd foot on Ruckwarts fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das
54 c fgrameg Bremsen von mindestens einem FulR auf dem Rad gehalten wird. 5.1
Die Fersen der bremsenden Fuf3e sind auf dem Rahmen.
liding bwd foot on Ruckwarts einen Kreis fahren, indem das Gleichgewicht nur durch
54d ?rameg-c das Bremsen von mindestens einem Ful3 auf dem Rad gehalten 6.1
wird. Die Fersen der bremsenden Flf3e sind auf dem Rahmen.
Ruckwarts fahren, indem das Gleichgewicht nur durch das
546 gliding bwd foot on Bremsen von einem Full auf dem Rad gehalten wird. Die Ferse 57
frame, leg ext des bremsenden Fules sind auf dem Rahmen. Das freie Bein ist '
ausgestreckt.
Ruckwarts einen Kreis fahren, indem das Gleichgewicht nur durch
54 f gliding bwd foot on das Bremsen von einem Ful} auf dem Rad gehalten wird. Die 6.8
frame, leg ext -c Ferse des bremsenden FuRRes sind auf dem Rahmen. Das freie '
Bein ist ausgestreckt.
Das freie Bein ist . . L
55a coasting, leg ext gerade und der gllLlltse:ansetrrT;CIT(l:B auf der Gabel fahren. Das freie Bein ist 53
Fuld gestreckt. 9 ’
Das freie Bein ist . . . . L
55 b coasting, leg ext - ¢ gerade und der gllLlltse:ansetrrT;CIT(l:B auf der Gabel einen Kreis fahren. Das freie Bein ist 6.1
Fuld gestreckt. 9 )
Das freie Bein ist . . . o
55 ¢ coasting, leg ext - 8 gerade und der gllLlltse:ansetrrT;CIT(l:B auf der Gabel eine Acht fahren. Das freie Bein ist 6.9
Fuld gestreckt. 9 )
55d coasting, feetin Mit beiden FiiRen auf der Gabel fahren. 5.3
55e coasting, feetin - c Mit beiden FiRen auf der Gabel einen Kreis fahren. 6.1
55 f coasting, feetin - 8 Mit beiden FuRen auf der Gabel eine Acht fahren. 6.9
Das freie Bein ist . . x . L
56 a coasting bwd, leg ext gerade und der Mit einem Ful? auf der Gabel riickwérts fahren. Das freie Bein ist 6.2

Ful3 gestreckt.

ausgestreckt.
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Das freie Bein ist

Mit einem Ful3 auf der Gabel riickwarts einen Kreis fahren. Das

56 b coasting bwd, leg ext - ¢ | gerade und der . L 7.1
FUR gestreckt. freie Bein ist ausgestreckt.
Das freie Bein ist o . u . .
56 ¢ coasting bwd, leg ext - 8 | gerade und der '\Bﬂclatirflig(ter:uzu{e}s?rlgc?(?r Gabel riickwarts eine Acht fahren. Das freie 8.1
Fuld gestreckt. 9 '
56d coasting bwd, feet in Mit beiden FiiBen auf der Gabel riickwérts fahren. 6
56 e coasting bwd, feetin - c Mit beiden FiiRen auf der Gabel rlickwarts einen Kreis fahren. 7
56 f coasting bwd, feetin - 8 Mit beiden FuRen auf der Gabel riickwérts eine Acht fahren. 7.8
Auf der Gabel stehend fahren mit einem FulR auf dem Rad vor dem
. Rahmen. Der andere FuR ist auf dem Rahmen. Das Gleichgewicht
57a stand up glide wird nur durch das Bremsen des FuRes auf dem Rad gehalten. 54
Der bremsende Ful3 beriihrt nicht den Rahmen.
Auf der Gabel stehend einen Kreis fahren mit einem Ful® auf dem
. Rad vor dem Rahmen. Der andere Ful ist auf dem Rahmen. Das
57D stand up glide - ¢ Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des Ful3es auf dem 6.5
Rad gehalten. Der bremsende FulR beruhrt nicht den Rahmen
Auf der Gabel stehend fahren indem das Gleichgewicht nur durch
57 ¢ stand up glide, foot on das Bremsen von mindestens einem Ful3 auf dem Rad vor dem 5.4
frame Rahmen gehalten wird. Die Fersen der bremsenden Fif3e sind auf '
dem Rahmen.
Auf der Gabel stehend einen Kreis fahren indem das
57 d stand up glide, foot on Gleichgewicht nur durch das Bremsen von mindestens einem Ful3 6.5
frame - c vor dem Rahmen auf dem Rad gehalten wird. Die Fersen der '
bremsenden Fufe sind auf dem Rahmen.
Auf der Gabel stehend fahren indem das Gleichgewicht nur durch
57 e stand up glide 1ft ext, 1 das Bremsen von einem Ful} auf dem Rad vor dem Rahmen 6.3
hand on seat gehalten wird. Das andere Bein ist ausgestreckt. Eine Hand '
beriihrt den Sattel.
Die Hande Auf der Gabel stehend fahren indem das Gleichgewicht nur durch
57 f stand up glide 1ft ext beriihren nicht den | das Bremsen von einem Ful} auf dem Rad vor dem Rahmen 6.6
Sattel gehalten wird. Das andere Bein ist ausgestreckt.
Die Hinde Auf der Gabel stehend einen Kreis fahren indem das
57 stand up glide 1ft ext -c beriihren nicht den Gleichgewicht nur durch das Bremsen von einem Fuf3 auf dem 79
9 P9 Sattel Rad vor dem Rahmen gehalten wird. Das andere Bein ist '
' ausgestreckt.
Auf der Gabel stehend riickwéars fahren mit einem Fuf3 auf dem
58 a stand up glide bwd Rad. Der andere FuR ist auf dem Rahmen. Das Gleichgewicht wird 6.7
PY nur durch das Bremsen des Ful3es auf dem Rad gehalten. Der '
bremsende FuR berihrt nicht den Rahmen.
Auf der Gabel stehend riickwérs einen Kreis fahren mit einem FuR3
58 b stand up glide bwd - ¢ auf dem Rad. Der andere Ful3 ist auf dem Rahmen. Das 8.0
PY Gleichgewicht wird nur durch das Bremsen des Ful3es auf dem '
Rad gehalten. Der bremsende FuR berihrt nicht den Rahmen.
Auf der Gabel stehend riickwars fahren, indem das Gleichgewicht
58 ¢ stand up glide bwd, foot nur durch das Bremsen von mindestens einem Ful3 auf dem Rad 6.7
on frame gehalten wird. Die Fersen der bremsenden FiRe sind auf dem '
Rahmen.
Auf der Gabel stehend rickwérs einen Kreis fahren, indem das
584 stand up glide bwd, foot Gleichgewicht nur durch das Bremsen von mindestens einem Fufd 8.0
on frame - ¢ auf dem Rad gehalten wird. Die Fersen der bremsenden Fu3e sind '
auf dem Rahmen.
Auf der Gabel stehend riickwars fahren, indem das Gleichgewicht
58 e stand up glide bwd 1ft nur durch das Bremsen von einem Ful} auf dem Rad gehalten 71
ext, 1 hand wird. Die Ferse des bremsenden FuRRes ist auf dem Rahmen. Das '
freie Bein ist ausgestreckt. Eine Hand halt den Sattel.
Auf der Gabel stehend riickwars fahren, indem das Gleichgewicht
58 f stand up glide bwd 1ft Keine Hand nur durch das Bremsen von einem Ful3 auf dem Rad gehalten 74
ext beriihrt den Sattel. | wird. Die Ferse des bremsenden FuRes ist auf dem Rahmen. Das '
freie Bein ist ausgestreckt.
Auf der Gabel stehend riickwérs einen Kreis fahren, indem das
58 stand up glide bwd 1ft Keine Hand Gleichgewicht nur durch das Bremsen von einem Fuf auf dem 8.9
9 ext-c beriihrt den Sattel. | Rad gehalten wird. Die Ferse des bremsenden FuR3es ist auf dem '
Rahmen. Das freie Bein ist ausgestreckt.
59 a stand up coast Mit beiden FiRen auf der Gabel stehend fahren. 7.0
59 b stand up coast - ¢ Mit beiden FuRen auf der Gabel stehend einen Kreis fahren. 8.4
59 ¢ stand up coast - 8 Mit beiden FiRen auf der Gabel stehend eine Acht fahren. 9.5
6.2.2 Transitions
Mindestens eine Vom Fahren, den Sattel zwischen den Beinen nach vorne
101 a riding to seat in front Radumdrehung herausziehen und mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten 1.3

seat out fahren.

weiterfahren.
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riding to stomach on

Mindestens eine
Radumdrehung

Vom Fahren, den Sattel zwischen den Beinen herausziehen und

101b seat stomach on seat mit dem Bauch auf dem Sattel weiterfahren. L5
fahren.
Mindestens eine . ] .
. - Mit dem Sattel vor dem Fahrer gehalten fahren und wieder ins
102 a seat in front to riding Fadumdrehung normale Fahren gelangen. 15
ahren.
stomach on seat to Mindestens eine Mit dem Bauch auf dem Sattel fahren und wieder ins normale
102 b - Radumdrehung 1.6
riding f Fahren gelangen.
ahren.
Mindestens eine Vom Fahren, den Sattel zwischen den Beinen nach hinten
103 a riding to seat in back Radumdrehung herausziehen und mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten 1.6
fahren. weiterfahren.
Mindestens eine . . ) .
104 a seat in back to riding Radumdrehung Mit dem Sattel hinter dem Fahrer gehalten fahren und wieder ins 17
f normale Fahren gelangen.
ahren.
Mindestens eine Der Fahrer treibt das Rad mit den FURRen vor dem Rahmen auf
105 a ww to pedals Radumdrehung ) . 2.8
dem Reifen an und wechselt ins Fahren.
fahren.
Mindestens eine
105 b ww to riding 1ft Radumdrehung Vom Wheel Walk ins einbeinige Fahren Uibergehen. 3.1
fahren.
Mindestens eine
105¢ gliding to pedals Radumdrehung VVom Gliding ins normale Fahren tbergehen. 3.3
fahren.
Mindestens eine
105d gliding to riding 1ft Radumdrehung VVom Gliding ins einbeinige Fahren Ubergehen. 3.5
fahren.
Mindestens eine
105 e ww 1ft to pedals Radumdrehung Von Wheel Walk one foot ins normale Fahren ubergehen. 3.0
fahren.
Mit dem Sattel frei
nach vorne Mit dem Sattel vorne auf dem Boden schleifend fahren, den
106 a ick Up seat in front gehalten Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der 40
P P mindestens eine der Sattel frei nach vorne gehalten wird. Der Rahmen wird mit '
Radumdrehung einer Hand aufgehoben.
fahren
Mit dem Sattel frei
nach vorne Mit dem Sattel vorne auf dem Boden schleifend fahren, den
106 b pick up seat in front with | gehalten Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der 45
toe mindestens eine der Sattel frei nach vorne gehalten wird. Der Rahmen wird mit der '
Radumdrehung FuRspitze aufgehoben indem leicht riickwérts getreten wird.
fahren
Mit dem Sattel frei Mit dem Sattel vorne auf dem Boden schleifend fahren, den
nach vorne Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der
pick up seat in front free | gehalten der Sattel frei nach vorne gehalten wird. Der Rahmen wird
106 ¢ : . . h . 4.2
foot mindestens eine aufgehoben indem ein Ful? vom Pedal genommen wird, unter dem
Radumdrehung Rahmen platziert wird und somit der Rahmen nach oben gezogen
fahren wird.
Mit dem Sattel frei
nach hinten oder Mit dem Sattel hinten auf dem Boden schleifend fahren, den
107 a ick up seat in back zur Seite gehalten Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der 4.0
P P mindestens eine der Sattel frei nach hinten oder zur Seite gehalten wird. Der '
Radumdrehung Rahmen wird mit einer Hand aufgehoben.
fahren
Mit dem Sattel frei Mit dem Sattel hinten auf dem Boden schleifend fahren, den
nach hinten oder h fheb din ei frech ition bri ind
ick up seat in back with | zur Seite gehalten Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der
107 b P . - der Sattel frei nach hinten oder zur Seite gehalten wird. Der 4.0
heel mindestens eine . . - ) . . R
Rahmen wird mit der Fu3spitze aufgehoben indem leicht riickwérts
Radumdrehung ;
getreten wird.
fahren
Mit dem Sattel frei Mit dem Sattel hinten auf dem Boden schleifend fahren, den
nach hinten oder Rahmen aufheben und in eine aufrechte Position bringen, in der
pick up seat in back free | zur Seite gehalten der Sattel frei nach hinten oder zur Seite gehalten wird. Der
107 ¢ . - . : . 4.8
foot mindestens eine Rahmen wird aufgehoben indem ein Ful? vom Pedal genommen
Radumdrehung wird, unter dem Rahmen platziert wird und somit der Rahmen nach
fahren oben gezogen wird.
Mindestens eine . } .
108 a seat in front to side ride radumdrehung mit de_m Sattel nach vorne gehalten fahren, abspringen, und im 5.0
A side ride landen.
side ride fahren
Mindestens eine
Radumdrehung mit S ) .
109 a side ride to seat in front dem Sattel frei Aus dem side ride abspringen und mit dem Sattel nach vorne 59

nach vorne
gehalten fahren

gehalten landen.

_58_




IUF Wettkampf Regeln, deutsche Ausgabe

Stand 02/2008

side ride to hop on

Nicht weniger als

110 a wheel 2,5 Mal hiipfen Aus dem side ride abspringen und im hopping on wheel landen. 4.7
Mindestens eine
110 b side ride to sideways ww | Radumdrehung Aus dem side ride abspringen und im sideways wheel walk landen. | 5.3
ww fahren
Hochspringen;
mindestens eine Vom idling ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
111 a idling to stand up ww Radumdrehung beide Fife gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf 3.7
stand up ww dem Rahmen.
fahren
Hochspringen;
mindestens eine Vom idling ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
111b idling to stand up ww frh | Radumdrehung beide Fife gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf 3.9
stand up ww dem Rahmen. Freihandig.
fahren
Hochspringen;
mindestens eine VVom hopping ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
111c hopping to stand up ww Radumdrehung beide Ful3e gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf 3.9
stand up ww dem Rahmen.
fahren
Hochspringen;
hopping to stand up ww mindestens eine Vom hopping ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
111d fth Radumdrehung beide Ful3e gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf 4.1
stand up ww dem Rahmen. Freihandig.
fahren
Hochspringen;
mindestens eine Vom stillstand ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
111 e stillstand to stand up ww | Radumdrehung beide Fuf3e gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf 4.3
stand up ww dem Rahmen.
fahren
Hochspringen;
} mindestens eine Vom stillstand ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
111 f fsrthnlstand to stand up ww Radumdrehung beide Fufe gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf 4.5
stand up ww dem Rahmen. Freihandig.
fahren
Hochspringen;
mindestens eine VVom Fahren ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
1119 riding to stand up ww Radumdrehung beide Fife gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf 4.0
stand up ww dem Rahmen.
fahren
Hochspringen;
mindestens eine VVom Fahren ins stand up wheel walk springen, dabei verlassen
111 h riding to stand up ww frh | Radumdrehung beide Fufe gleichzeitig die Pedalen und landen gleichzeitig auf 4.2
stand up ww dem Rahmen. Freihandig.
fahren
Hochspringen,
_ riding bwd to stand up mindestens eine Vom rUckWar_ts Fahren in_s stan_q up koosh koosh springen, dabei
111 koosh koosh Radumdrehung verlassen beide FiRe gleichzeitig die Pedalen und landen 4.2
stand up koosh gleichzeitig auf dem Rahmen.
koosh fahren
Hochspringen,
- mindestens eine Vom riickwarts Fahren ins stand up koosh koosh springen, dabei
111 Edmg bwd to stand up Radumdrehung verlassen beide FiiRe gleichzeitig dpie Pedalen undFIJanden 4.4
oosh koosh frh . - S
stand up koosh gleichzeitig auf dem Rahmen. Freih&ndig.
koosh fahren
Mindestens eine
112 a 1ft to stand up glide Radumdrehung VVom einbeinigen F“ahren ins stand up gliding oder stand up gliding 40
stand up glide one foot on frame lbergehen.
fahren
Mindestens eine
112 b 1ft to stand up glide frh Radumdrehung VVom einbeinigen F_ghren ins stanq up g!iding oder stand up gliding a1
stand up glide one foot on frame ubergehen. Freihéndig.
fahren
Mindestens eine
- . Radumdrehung Vom gliding ins stand up gliding oder stand up gliding one foot on
112 ¢ gliding to stand up glide stand up glide frame tbergehen. P P 3.8
fahren
Mindestens eine
112 d gliding to stand up glide Radumdrehung VVom gliding ins stand up gliding oder stand up gliding one foot on 3.9
frh stand up glide frame Gbergehen. Freihandig. '
fahren
Mindestens eine
112 e riding to stand up glide Radumdrehung Vom Fahren ins stand up gliding oder stand up gliding one foot on 4.2

stand up glide
fahren

frame Ubergehen.
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Mindestens eine

riding to stand up glide Radumdrehung Vom Fahren ins stand up gliding oder stand up gliding one foot on
112 f h - Lo D 43
frh stand up glide frame Ubergehen. Freihandig.
fahren
Mindestens eine
113a 1ft bwd to stand up glide | Radumdrehung Vom ruckwarts Fahren mit einem Ful? auf der Pedale ins stand up 51
bwd stand up glide bwd | gliding bwd oder stand up gliding bwd, foot on frame tbergehen. '
fahren
. Mindestens eine VVom rickwarts Fahren mit einem Ful3 auf der Pedale ins stand up
1ft bwd to stand up glide | Radumdrehung - . .
113 b . gliding bwd oder stand up gliding bwd, foot on frame tbergehen. 5.3
bwd frh stand up glide bwd Freihandi
fahren 9
Mindestens eine
113 ¢ gliding bwd to stand up Radumdrehung Vom gliding backward ins stand up gliding bwd oder stand up 4.9
glide bwd stand up glide bwd | gliding bwd, foot on frame Gbergehen. '
fahren
Mindestens eine
113 d gliding bwd to stand up Radumdrehung Vom gliding backward ins stand up gliding bwd oder stand up 51
glide bwd frh stand up glide bwd | gliding bwd, foot on frame Ubergehen. Freihandig. '
fahren
Mindestens eine N u . -
riding bwd to stand up Radumdrehung ng rickwarts Fahren ins sta_nd up gl|d|ng b_yvd odgr stand up
113 e . . gliding bwd, foot on frame springen. Beide Fiil3e missen 5.3
glide bwd stand up glide bwd leichzeitia di dal |
fahren gleichzeitig die Pedalen verlassen.
Mindestens eine N i . -
riding bwd to stand up Radumdrehung me ruckwarts Fahren ins sta_nd up glld_lng b_yvd odgr stand up
113f lide bwd frh stand up glide bwd gliding bwd, foot on frame springen. Beide Fiil3e missen 5.5
g fahren P9 gleichzeitig die Pedalen verlassen. Freihéndig.
stand up ww to hop on Nicht weniger als Die Position des Ful3es auf dem Rahmen beim stand up ww ins
114 a d ; N S 3.6
wheel frh 2,5 mal springen stand up hopping on wheel frh verandern. Freihandig.
Mindestens eine
114 b hop on wheel frh to Radumdrehung Die Position des FuRRes auf dem Rahmen beim hop on wheel frh 36
stand up ww stand up ww ins stand up ww veréndern. Freihandig. '
fahren
Mindestens eine
115a ww to crossover Radumdrehung VVom wheel walk ins crossover Uibergehen. 3.7
crossover fahren
Mindestens eine
115b ww 1ft to crossover Radumdrehung Vom ww 1ft ins crossover Ubergehen. 3.8
crossover fahren
Mindestens eine
115¢c gliding to crossover Radumdrehung VVom gliding ins crossover ubergehen. 4.2
crossover fahren
Mindestens eine
116 a crossover to ww Radumdrehung VVom crossover ins wheel walk Uibergehen. 3.7
wheel walk fahren
Mindestens eine
116 b crossover to ww 1ft Radumdrehung VVom crossover ins ww 1ft Ubergehen. 3.8

ww 1ft fahren
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6.2.3 Axis Skills
151 a riding turn 90 Fahren, sich 90 Grad um eine vertikale Achse drehen und 13
weiterfahren.
151 b riding turn 180 Fahren, sich 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und 17
weiterfahren.
- Fahren, sich 360 Grad um eine vertikale Achse drehen und
151 c riding turn 360 weiterfahren. 2.2
152 a bwd riding turn 90 RUck\_/lvarts"fahren_, sich 90 Grad um eine vertikale Achse drehen 23
und ruckwarts weiterfahren.
- Riickwarts fahren, sich 180 Grad um eine vertikale Achse drehen
152b bwd riding turn 180 und ruckwarts weiterfahren. 2.1
152 ¢ bwd riding turn 360 Ruck\_/.varts__fahren_, sich 360 Grad um eine vertikale Achse drehen 35
und ruckwarts weiterfahren.
153 a stand up full turn, arms Wéhrend dem stand up gliding sich 360 Grad um eine vertikale 46
in Achse drehen. Wahrend der Drehung sind die Arme am Korper. '
153 b stand up full turn Wahrend dem stand up gliding sich 360 Grad um eine vertikale 48
Achse drehen.
stand ub 1.5 turns. arms Wéhrend dem stand up gliding sich 540 Grad (1.5x) um eine
153 ¢ in pL ' vertikale Achse drehen. Wéahrend der Drehung sind die Arme am 4.9
Kdorper.
153 d stand up 1.5 turns Wéihrend dem stand up gliding sich 540 Grad (1.5x) um eine 51
vertikale Achse drehen.
Wahrend dem stand up gliding sich 720 Grad (2x) um eine
153 e stand up 2 turns, arms in vertikale Achse drehen. Wahrend der Drehung sind die Arme am 5.3
Korper.
153 f stand up 2 tums Wéihrend dem stand up gliding sich 720 Grad (2x) um eine 55
vertikale Achse drehen.
stand up 2.5 turns. arms Wéhrend dem stand up gliding sich 900 Grad (2.5x) um eine
153 g in pe ' vertikale Achse drehen. Wahrend der Drehung sind die Arme am 5.8
Korper.
Wéhrend dem stand up gliding sich 900 Grad (2.5x) um eine
153h stand up 2.5 turns vertikale Achse drehen. 6.0
Wahrend dem stand up gliding sich 1080 Grad (3x) um eine
153 stand up 3 turns, arms in vertikale Achse drehen. Wéahrend der Drehung sind die Arme am 6.3
Korper.
153 ] stand up 3 tums Wahrend dem stand up gliding sich 1080 Grad (3x) um eine 6.5
vertikale Achse drehen.
Fahren, sich um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und
1542 back turn rickwarts in die urspriingliche Fahrtrichtung weiterfahren. 26
Fahren mit dem Sattel frei nach vorne gehalten, sich um 180 Grad
154 b back turn seat in front, um eine vertikale Achse drehen und riuckwarts in die urspriingliche 3.0
touching body Fahrtrichtung weiterfahren. Der Sattel oder die Hand, die den '
Sattel festhalt darf den Kérper des Fahrers beriihren.
Der Sattel beriihrt Fahren mit dem Sattel frei nach vorne gehalten, sich um 180 Grad
154 ¢ back turn seat in front ; a um eine vertikale Achse drehen und rickwarts in die urspriingliche | 3.2
nicht den Korper . .
Fahrtrichtung weiterfahren.
Fahren mit dem Sattel frei nach hinten gehalten, sich um 180 Grad
154 d back turn seat in back, um eine vertikale Achse drehen und rickwarts in die urspriingliche 33
touching body Fahrtrichtung weiterfahren. Der Sattel oder die Hand die den Sattel '
festhalt darf den Korper des Fahrers beriihren.
Der Sattel beriihrt Fahren mit dem Sattel frei nach hinten gehalten, sich um 180 Grad
154 e back turn seat in back nicht den Kéroer um eine vertikale Achse drehen und rickwarts in die ursprungliche | 3.8
P Fahrtrichtung weiterfahren.
Einbeinig mit einem FuR auf der Pedale fahren, sich um 180 Grad
154 f back turn, 1ft um eine vertikale Achse drehen und rickwarts in die ursprungliche | 3.5
Fahrtrichtung weiterfahren.
Ruckwarts fahren, sich um 180 Grad um eine vertikale Achse
155 a front turn drehen und vorwarts in die urspriingliche Fahrtrichtung 3.0
weiterfahren.
Ruckwarts fahren mit dem Sattel frei nach vorne gehalten, sich um
front turn seat in front 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und vorwarts in die
155 b touching bod ' urspriingliche Fahrtrichtung weiterfahren. Der Sattel oder die 3.2
9 Y Hand, die den Sattel festhalt darf den Korper des Fahrers
beriihren.
Der Sattel beriihrt Ruclwarts fahren mit dem Sattel frei nach vorne gehalten, sich um
155 ¢ front turn seat in front 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und vorwérts in die 34

den Korper nicht.

urspriingliche Fahrtrichtung weiterfahren.
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155d

front turn seat in back,
touching body

Ruclwarts fahren mit dem Sattel frei nach hinten gehalten, sich um
180 Grad um eine vertikale Achse drehen und vorwarts in die
urspriingliche Fahrtrichtung weiterfahren. Der Sattel oder die
Hand, die den Sattel festhalt darf den Korper des Fahrers
berlihren.

3.4

155e

front turn seat in back

Der Sattel beriihrt
den Korper nicht.

Ruclwarts fahren mit dem Sattel frei nach hinten gehalten, sich um
180 Grad um eine vertikale Achse drehen und vorwarts in die
ursprungliche Fahrtrichtung weiterfahren.

3.9

155 f

front turn, 1ft

Ruckwarts einbeinig fahren, sich um 180 Grad um eine vertikale
Achse drehen und vorwérts in die urspriingliche Fahrtrichtung
weiterfahren.

3.7

156 a

stand up back turn, arms
in

Auf dem Rahmen stehend gliden, sich um 180 Grad um eine
vertikale Achse drehen und rickwarts in die urspriingliche
Fahrtrichtung weiterfahren. Die Arme werden wahrend der
Drehung an den Kérper rangezogen.

5.2

156 b

stand up back turn

Auf dem Rahmen stehend gliden, sich um 180 Grad um eine
vertikale Achse drehen und rickwarts in die urspriingliche
Fahrtrichtung weiterfahren.

5.4

157 a

stand up front turn, arms
in

Auf dem Rahmen stehend riickwarts gliden, sich um 180 Grad um
eine vertikale Achse drehen und vorwarts in die urspriingliche
Fahrtrichtung weiterfahren. Die Arme werden wahrend der
Drehung an den Kérper rangezogen.

5.3

157 b

stand up front turn

Auf dem Rahmen stehend riickwarts gliden, sich um 180 Grad um
eine vertikale Achse drehen und vorwarts in die urspriingliche
Fahrtrichtung weiterfahren.

55

158 a

spin

3 Umdrehungen

Einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der Oberkdrper um eine
vertikale Achse dreht.

3.1

158 b

spin 1ft

3 Umdrehungen

Einbeinig einen kleinen Kreis fahren, wéahrend sich der Oberkorper
um eine vertikale Achse dreht.

3.5

158 ¢

spin 1ft ext

3 Umdrehungen

Einbeinig einen kleinen Kreis fahren, wéahrend sich der Oberkorper
um eine vertikale Achse dreht. Der freie Fuld ist ausgestreckt.

3.7

159 a

backward spin

3 Umdrehungen

Ruckwarts einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der
Oberkorper um eine vertikale Achse dreht.

4.0

159 b

backward spin 1ft

3 Umdrehungen

Ruckwarts einbeinig einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der
Oberkérper um eine vertikale Achse dreht.

4.3

159 ¢

backward spin 1ft ext

3 Umdrehungen

Ruckwarts einbeinig einen kleinen Kreis fahren, wahrend sich der
Oberkdrper um eine vertikale Achse dreht. Der freie Ful? ist
ausgestreckt.

4.7

160 a

toe point spin

3 Umdrehungen

Einbeinig fahrend sich um eine vertikale Achse des anderen
Ful3es, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen. Nachdem der

Ful3 plaziert wurde, darf sich der Punkt in keine Richtung bewegen.

Eine Hand darf den Sattel halten.

3.6

160 b

toe point spin frh

3 Umdrehungen

Einbeinig fahrend sich um eine vertikale Achse des anderen
FuRRes, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen. Nachdem der

Ful3 plaziert wurde, darf sich der Punkt in keine Richtung bewegen.

Ohne Hande am Sattel.

3.7

160 ¢

1ft spin, hand holding
foot

3 Umdrehungen

Einbeinig fahrend sich um eine vertikale Achse des anderen
FuRRes, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen. Der innere
Fufd wird mit einer Hand gehalten. Das Knie ist gebeugt.

3.7

161 a

toe point bwd spin

3 Umdrehungen

Einbeinig riickwarts fahrend sich um eine vertikale Achse des
anderen FuBes, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen.
Nachdem der FuR plaziert wurde, darf sich der Punkt in keine
Richtung bewegen. Eine Hand darf den Sattel halten.

4.3

161b

toe point bwd spin frh

3 Umdrehungen

Einbeinig riickwarts fahrend sich um eine vertikale Achse des
anderen FuBes, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen.
Nachdem der FuR plaziert wurde, darf sich der Punkt in keine
Richtung bewegen. Ohne Hande am Sattel.

4.5

161c

1ft spin bwd, hand
holding foot

3 Umdrehungen

Einbeinig riickwarts fahrend sich um eine vertikale Achse des
anderen FuBes, welcher auf einem Punkt plaziert ist, drehen. Der
innere FulR wird mit einer Hand gehalten. Das Knie ist gebeugt.

5.0

162 a

Cross over toe point spin

3 Umdrehungen

Einbeinig einen kleinen Kreis fahren. Der Oberkdrper rotiert um
eine vertikale Achse. Der antreibende Fuf3 ist auf der
entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Fufl? ist
ausgestreckt, muss den Boden beriihren und darf sich wahrend
der Umdrehungen in keine Richtung bewegen, sobald auf dem
Boden platziert.

4.0

162 b

Cross over spin

3 Umdrehungen

Einbeinig einen kleinen Kreis fahren. Der Oberkdrper rotiert um
eine vertikale Achse. Der antreibende Fuf3 ist auf der
entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Fufl ist
ausgestreckt.

3.9
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Einbeinig riickwarts einen kleinen Kreis fahren. Der Oberkorper
rotiert um eine vertikale Achse. Der antreibende Fuld ist auf der

163a cross over spin bwd 3 Umdrehungen entgegengesetzten Pedale. Der nicht antreibende Fufd ist 44
ausgestreckt.
spin seat in front. seat Mit dem Sattel nach vorne gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
164 a apainst bod ' 3 Umdrehungen dass sich der Oberkdrper um eine vertikale Achse dreht. Der Sattel | 3.5
9 y oder die Hand, die den Sattel halt, darf am Kdérper bleiben.
3 Umdrehungen; . . . .
. . o Mit dem Sattel nach vorne gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
164 b spin seatin front Der Sqttel be'ruhrt dass sich der Oberkdrper um eine vertikale Achse dreht. 3.7
den Korper nicht
spin seat in back. seat Mit dem Sattel nach hinten gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
165 a apainst bod ' 3 Umdrehungen dass sich der Oberkdrper um eine vertikale Achse dreht. Der Sattel | 3.6
9 y oder die Hand, die den Sattel halt, darf am Kérper bleiben.
3 Umdrehungen; . . . ) .
165 b spin seat in back Der Sattel berthrt Mit dem Sattel nach _hmten gehglten einen kleinen Kreis fahren, so 3.9
- . dass sich der Oberkdrper um eine vertikale Achse dreht.
den Korper nicht
. . Mit dem Sattel zur Seite gehalten einen kleinen Kreis fahren, so
166 a ts(?lljrclrfiﬁatt?gdsme, seat 3 Umdrehungen dass sich der Oberkdrper um eine vertikale Achse dreht. Der Sattel | 3.4
9 Y oder die Hand, die den Sattel hélt, darf am Kdrper bleiben.
3 Umdrehungen; . . . . .
1660 | spnseatonside | Der Sateberat | ML S0e 2 Seke gematen onen denen K faven 0| 5
den Koérper nicht P '
Sich um eine vertikale Achse drehen. Das Drehmoment wird durch
. . Vorwartsfahren gewonnen. Die Arme durfen wahrend der Pirouette
167 a pirouette, arms in 3 Umdrehungen. an den Korper gezogen werden und missen nicht ausgestreckt 3.9
und horizontal sein.
. Sich um eine vertikale Achse drehen. Das Drehmoment wird durch
167 b pirouette 3 Umdrehungen. Vorwértsfahren gewonnen. 4.7
Sich um eine vertikale Achse drehen. Das Drehmoment wird durch
backward pirouette, Ruckwartsfahren gewonnen. Die Arme durfen wéahrend der
168 a . 3 Umdrehungen. ) - . . 5.2
arms in Pirouette an den Kérper gezogen werden und missen nicht
ausgestreckt und horizontal sein.
168 b backward pirouette 3 Umdrehungen. Sl_gh um eine vertikale Achse drehen. Das Drehmoment wird durch 55
Ruckwartsfahren gewonnen.
Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
irouette seat in front vorne gehalten wird. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt,
169 a pirot o 3 Umdrehungen darf am Kdrper bleiben. Der Arm darf wahrend der Pirouette an 4.0
against bdy, arm in . )
den Kérper gezogen werden und muss nicht ausgestreckt und
horizontal sein.
irouette seat in front Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
169 b P ; ' 3 Umdrehungen vorne gehalten wird. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt, 4.7
seat against body N :
darf am Kdrper bleiben.
3 Umdrehungen Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
pirouette seat in front, o vorne gehalten wird. Der Arm darf wéhrend der Pirouette an den
169 c ) der Sattel berihrt . : 4.2
arm in . ) Kdrper gezogen werden und muss nicht ausgestreckt und
den Korper nicht. h 2
horizontal sein.
3 Umdrehungen, Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
169d pirouette seat in front der Sattel beruhrt ; ' 4.9
. ; vorne gehalten wird.
den Korper nicht.
Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
irouette seat in back hinten gehalten wird. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel hélt,
170 a g ainst bdy. arm in ' 3 Umdrehungen darf am Korper bleiben. Der Arm darf wahrend der Pirouette an 4.1
9 Y: den Kérper gezogen werden und muss nicht ausgestreckt und
horizontal sein.
irouette seat in back Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
170 b P ; ' 3 Umdrehungen hinten gehalten wird. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt, | 4.8
seat against body . )
darf am Korper bleiben.
3 Umdrehungen Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach
pirouette seat in back, i hinten gehalten wird. Der Arm darf wahrend der Pirouette an den
170 c . der Sattel beruhrt o ) 4.3
arm in . ) Kdrper gezogen werden und muss nicht ausgestreckt und
den Korper nicht h 2
horizontal sein.
3 Umdrehungen, . . . N
170 d pirouette seat in back der Sattel berihrt Sich um eine vertikale Achse drehen, wahrend der Sattel nach 5.0

den Koérper nicht

hinten gehalten wird.
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6.2.4 Single Short Skills

Single Short Skills

nicht weniger; Eine . . . . S
201 a hop-twist 90 Hand darf den Mit d(_em Elnr_ad springen und sich dabei in einem Sprung 90 Grad 23
Sattel beriihren um eine vertikale Achse drehen.
nicht weniger; Eine . . . . S
201 b hop-twist 180 Hand darf den Mit d(_em Elnr'ad springen und sich dabei in einem Sprung 180 Grad 238
Sattel beriihren um eine vertikale Achse drehen.
nicht weniger; Eine . . ) . S
201 ¢ hop-twist 360 Hand darf den Mit d(_em Elnr'ad springen und sich dabei in einem Sprung 360 Grad a1
Sattel beriihren um eine vertikale Achse drehen.
o . . Mit dem Einrad springen und sich dabei in einem freihdndigen
201d hop-twist frh 90 nicht weniger Sprung 90 Grad um eine vertikale Achse drehen. 25
L . . Mit dem Einrad springen und sich dabei in einem freihandigen
201e hop-twist frh 180 nicht weniger Sprung 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. 3.0
o . . Mit dem Einrad springen und sich dabei in einem freihdndigen
2011 hop-twist frh 360 nicht weniger Sprung 360 Grad um eine vertikale Achse drehen. 45
nicht weniger; Eine « L . .
- B ' Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 90 Grad um eine
202a riding hoptwist 90 g:{:gl%?errfuﬁgn vertikale Achse drehen und weiterfahren. 25
nicht weniger; Eine « . . .
- ) ' Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 180 Grad um eine
202b riding hoptwist 180 ggﬂg&f:u?ﬁg n vertikale Achse drehen und riickwérts weiterfahren. 3.0
nicht weniger; Eine « . . .
- ) ' Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 360 Grad um eine
202¢ riding hoptwist 360 ggﬂg&f:u?ﬁg n vertikale Achse drehen und weiterfahren. 41
- . . . Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 90 Grad um eine
202d riding hoptwist frh 90 nicht weniger vertikale Achse drehen und freihandig weiterfahren. 26
- . . . Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 180 Grad um eine
202e riding hoptwist frh 180 nicht weniger vertikale Achse drehen und freihéndig rickwarts weiterfahren. 35
- ) . . Vorwarts fahren und in einem Sprung sich 360 Grad um eine
202f riding hoptwist frh 360 nicht weniger vertikale Achse drehen und freihandig weiterfahren. 46
203 a hoptwist on wheel 90 nicht weniger V\_/ahreno! Hopping on Wheel in einem Sprung sich 90 Grad um 31
eine vertikale Achse drehen.
) . . Wéhrend Hopping on Wheel in einem Sprung sich180 Grad um
203 b hoptwist on wheel 180 nicht weniger eine vertikale Achse drehen. 3.6
) ) . Wahrend Stand up Hopping on Wheel freehanded in einem Sprung
203 ¢ hoptwist on wheel frh 90 | nicht weniger sich 90 Grad um eine vertikale Achse drehen. 3.7
hoptwist on wheel frh . . Wéhrend Stand up Hopping on Wheel freehanded in einem Sprung
203d 180 nicht weniger sich 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. 3.9
Mit dem Einrad in Fahrtrichtung tiber den 50cm Mittelkreis
204a hop over springen. Eine oder beide Hande diirfen den Sattel beriihren. 2.1
. Mit dem Einrad seitlich Uber den 50cm Mittelkreis springen. Eine
204 b sideways hop over oder beide Hande durfen den Sattel beriihren. 26
Der Sattel beriihrt Mit dem Sattel nach vorne gehalten in Fahrtrichtung Uber den
204 ¢ hop over, seat in front den Korper nicht 50cm Mittelkreis springen. Eine oder beide Hande durfen den 3.1
P ) Sattel beriihren.
sidewavs hop over. seat Mit dem Einrad seitlich Uber den 50cm Mittelkreis springen. Eine
204d in frontya aiﬁst boél oder beide Hande durfen den Sattel bertihren oder die Hand, die 3.0
+ag y den Sattel hélt oder der Sattel diirfen am Korper bleiben.
sidewavs hoo over. seat | Der Sattel beriihrt Mit dem Sattel nach vorne gehalten seitlich tber den 50cm
204 e in fronty P ' den Kérper nicht Mittelkreis springen. Eine oder beide Hande durfen den Sattel 3.3
P ) beriihren.
sidewavs hoo over. ho Im Hopping on Wheel Uber den 50cm Mittelkreis springen. Eine
204 f on Whe)él P » hop oder beide Hande durfen den Sattel bertihren oder die Hand, die 3.3
den Sattel hélt oder der Sattel diirfen am Kdrper bleiben.
sideways hop over, . . . .
204 g stand up hop on wheel Im _Hopplng on Wheel freehanded Uber den 50cm Mittelkreis 38
frh springen.
Wéhrend dem Fahren, hiipfen oder Pendeln nach vorne lehnen
205 a wheel grab und mit einer oder beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen 1.3
beriihren.
freie(s) Bein Wahrend dem Fahren, hiipfen oder Pendeln nach vorne lehnen
205 b wheel arab. 1t ext gerade und und mit einer oder beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen 29
gran, Ful3/FuRe beriihren. Ein Ful® wird von der Pedale genommen und '
gestreckt weggestreckt bevor der Reifen losgelassen wird.
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205c¢c

wheel grab, 2ft ext

freie(s) Bein(e)
gerade und
FuR/FuRe
gestreckt

Wahrend dem Fahren, hiipfen oder Pendeln nach vorne lehnen
und mit einer oder beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen
beriihren. Beide Fufl3e werden von der Pedale genommen und
weggestreckt bevor der Reifen losgelassen wird.

3.5

205 d

wheel grab seat in front

Im Hopping seat in front nach vorne lehnen und mit einer oder
beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen beruhren. Der Sattel
oder die haltenden Hande dirfen den Kdrper beriihren.

3.1

205e

wheel grab seat in front,
1ft ext

freie(s) Bein(e)
gerade und
FuB/FiRe
gestreckt

Im Hopping seat in front nach vorne lehnen und mit einer oder
beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen berthren. Ein Ful
wird von der Pedale genommen und weggestreckt bevor der
Reifen losgelassen wird. Der Sattel oder die haltenden Hande
durfen den Korper bertihren.

3.4

205 f

wheel grab seat in front,
2ft ext

freie(s) Bein(e)
gerade und
FuR/FuRe
gestreckt

Im Hopping seat in front nach vorne lehnen und mit einer oder
beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen beruhren. Beide
FuRRe werden von der Pedale genommen und weggestreckt bevor
der Reifen losgelassen wird. Der Sattel oder die haltenden Hande
diirfen den Korper berthren.

4.0

205 g

wheel grab seat in front,
2ft ext to back

freie(s) Bein(e)
gerade und
FuR/FuRe
gestreckt

Im Hopping seat in front nach vorne lehnen und mit einer oder
beiden Handen den Reifen vor dem Rahmen berthren. Beide
FuRe werden von der Pedale genommen und weggestreckt bevor
der Reifen losgelassen wird. Der Sattel oder die haltenden Hande
durfen den Korper beriihren. Beide Fife sind nach hinten
ausgestreckt, beriihren sich und ihr Winkel ist zwischen parallel
zum Boden (horizontal) und 45 Grad zu horizontal.

4.8

206 a

bounce seat, riding

mindestens eine
Radumdrehung
seat out fahren

Vom Fahren im seat in Front, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande dirfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel diirfen am Kdrper bleiben.
Wéhrend dem Prellen wird das Einrad kurz freigegeben.

3.2

206 b

bounce seat, idling

nicht weniger als 2
1/2 mal pendeln

Vom Pendeln im seat in Front, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande dirfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel diirfen am Kdrper bleiben.
Wéhrend dem Prellen wird das Einrad kurz freigegeben.

3.4

206 c

bounce seat, hopping

nicht weniger als 2
1/2 Spriinge

Vom Hupfen im seat in Front, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande dirfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel diirfen am Korper bleiben.
Waéhrend dem Prellen wird das Einrad kurz freigegeben.

3.0

206 d

bounce seat in back,
riding

mindestens eine
Radumdrehung
seat in back fahren

Vom Fahren im seat in Back, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande dirfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel diirfen am Kdrper bleiben.
Wéhrend dem Prellen wird das Einrad kurz freigegeben.

3.7

206 e

bounce seat in back,
idling

nicht weniger als 2
1/2 mal pendeln

Vom Pendeln im seat in Back, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande dirfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel diirfen am Korper bleiben.
Wéhrend dem Prellen wird das Einrad kurz freigegeben.

4.0

206 f

bounce seat in back,
hopping

nicht weniger als 2
1/2 Sprunge

Vom Huipfen im seat in Back, den Sattel einmal auf den Boden
prellen und wieder fangen. Eine oder beide Hande dirfen benutzt
werden und die Hande oder der Sattel diirfen am Kdrper bleiben.
Waéhrend dem Prellen wird das Einrad kurz freigegeben.

3.7

207 a

touch seat on floor

Wahrend dem Fahren, Pendeln oder Hopping seat in Front nach
unten beugen und mit dem Sattel den Boden berthren wobei der
Sattel mit einer Hand nach vorne gehalten wird.

3.1

207 b

touch seat 2 times on
floor

Wahrend dem Fahren, Pendeln oder Hopping seat in Front nach
unten beugen und mit dem Sattel den Boden berthren wobei der
Sattel mit einer Hand nach vorne gehalten wird. Der Sattel berihrt
den Boden zwei mal, bevor man ins Fahren, Pendeln oder
Springen im seat in front zuriick geht.

3.3

207 c

touch seat 3 times on
floor

Wéhrend dem Fahren, Pendeln oder Hopping seat in Front nach
unten beugen und mit dem Sattel den Boden bertihren wobei der
Sattel mit einer Hand nach vorne gehalten wird. Der Sattel beriihrt
den Boden drei mal, bevor man ins Fahren, Pendeln oder Springen
zuriick geht.

3.4

208 a

touch the floor

Sitzend oder auf den Pedalen stehend in sitzender Position nach
unten beugen und den Boden mit einer Hand beruihren.

25

208 b

touch the floor with both
hands

Sitzend oder auf den Pedalen stehend in sitzender Position nach
unten beugen und den Boden mit einer Hand beriihren. Beide
Hande beruihren den Boden gleichzeitig.

35

209 a

touch the floor, seat in
front

Nach unten beugen und mit einer Hand den Boden bertihren wobei
der Sattel mit der anderen Hand nach vorne gehalten wird.

3.0

210 a

seat drop

Vom hopping seat in front, wobei der Sattel mit einer oder beiden
Handen gehalten wird und am Korper bleibt, den Sattel nach vorne
fallen lassen, bis er am vorderen Ful3 stehen bleibt. Der Winkel
vom Rahmen muss zwischen fast den Boden beriihren und 45
Grad sein. Um den Sattel in die Hande zuriickzunehmen, lehnt der

3.3
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Fahrer sich zuriick und schnippt den Rahmen mit dem vorderen
Fufd nach oben oder beugt sich herunter und hebt ihn mit einer
Hand auf.

VVom hopping seat in front, wobei der Sattel mit einer oder beiden
Handen gehalten wird und am Korper bleibt, den Sattel nach vorne
fallen lassen, bis er am vorderen Ful3 stehen bleibt. Der Winkel
vom Rahmen muss zwischen fast den Boden beriihren und 45

210D seat drop, twist 90 Grad sein. Der Fahrer dreht sich mit dem Rad um 90 Grad und holt 35
den Sattel in die Hande zurlick. Dabei lehnt der Fahrer sich zurtick
und schnippt den Rahmen mit dem vorderen Fuf3 nach oben oder
beugt sich herunter und hebt ihn mit einer Hand auf.
freie(s) Bein Im Crank idle den Ful3, der auf der Pedale ist, vom Einrad in einem
211a crank idle kick, seat gerade und Winkel zwischen 45 und 90 Grad relativ zur Ausgangsposition 33
against body Ful3/FuRe wegkicken. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt, darf am '
gestreckt Kdrper bleiben.
freie(s) Bein
gﬁ@iiggd Im Crank idle den Ful3, der auf der Pedale ist, vom Einrad in einem
211b crank idle kick gestreckt, der Winkel zwischen 45 und 90 Grad relativ zur Ausgangsposition 35
Sattel berlihrt den wegkicken.
Kdrper nicht
freie(s) Bein Im Crank idle den Ful3, der auf der Pedale ist, vom Einrad in einem
211 ¢ crank idle kick, seat gerade und Winkel von mehr als 90 Grad relativ zur Ausgangsposition 39
against body, high Ful3/FuRe wegkicken. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt, darf am '
gestreckt Korper bleiben.
freie(s) Bein
;g:?,;;g?j[l;gd Im Crank idle den FuB, der auf der Pedale ist, vom Einrad in einem
211d crank idle kick, high gestreckt, der Winkel von mehr als 90 Grad relativ zur Ausgangsposition 4.3
Sattel berthrt den wegkicken.
Kdrper nicht
freie(s) Bein(e)
. gerade und Wahrend dem Hopping on wheel mit einem Bein vom Rad weg
212a hop on wheel kick FulR/FuRe treten und wieder ins Hopping on Wheel tbergehen. 32
gestreckt
freie(s) Bein(e)
212 b hop on wheel kick, 2 gerade und Wahrend dem Hopping on wheel beide Beine vom Rad weg treten 36
feet Ful3/FuRe und wieder ins Hopping on Wheel Ubergehen. '
gestreckt
213 a edals to hob on wheel Nicht weniger als Vom fahrenden oder hiipfenden Seat in Front auf das Rad 29
P P 2,5 Mal hupfen springen und ins Hopping on Wheel ubergehen. '
edals to hop on wheel Nicht weniger als VVom Fahren oder Pendeln beide Fif3e nacheinander auf das Rad
213 b [r)idin P ' 25 Mal hugfen stellen, wobei ein FuB3 vor und der andere hinter den Rahmen 34
9 ' P gestellt wird, und ins Hopping on Wheel tbergehen.
Nicht weniger als Vom Wheel Walk beide FuRRe nacheinander auf das Rad stellen,
213c ww to hop on wheel 25 Mal hu'gfen wobei ein Ful’ vor und der andere hinter den Rahmen gestellt wird, | 3.8
' P und ins Hopping on Wheel tibergehen.
edals to stand ub ho Nicht weniger als VVom Fahren einen Fuf3 vor und den anderen hinter den Rahmen
213d gn wheel. frh phop 25 Mal hu'gfen auf das Rad stellen, sich aufstehen und ins Hopping on Wheel 3.5
' ' P freehanded Ubergehen.
Vom fahrenden oder hiipfenden Seat in Front auf das Rad
213 e pedals 270 to hop on Nicht weniger als springen und ins Hopping on Wheel ubergehen. Das Einrad wird 4.0
wheel 2,5 Mal hupfen um 270 Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die FuR3e auf '
dem Reifen platziert werden.
Vom fahrenden oder hiipfenden Seat in Front auf das Rad
213 f pedals 450 to hop on Nicht weniger als springen und ins Hopping on Wheel Ubergehen. Das Einrad wird 53
wheel 2,5 Mal hupfen um 450 Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die FuR3e auf '
dem Reifen platziert werden.
Mindestens eine
) Radumdrehung Vom fahrenden oder hiipfenden Seat in Front auf das Rad
213¢ pedals to sideways ww Wheel Walk springen und ins Sideways Wheel Walk ubergehen. 34
fahren.
Mindestens eine VVom fahrenden oder hiipfenden Seat in Front auf das Rad
213h pedals 270 to sideways Radumdrehung springen und ins Sideways Wheel Walk Gibergehen. Das Einrad 4.7
ww Wheel Walk wird um 270 Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die '
fahren. FulRe auf dem Reifen platziert werden.
Mindestens eine Vom fahrenden oder hiipfenden Seat in Front auf das Rad
2131 pedals 450 to sideways Radumdrehung springen und ins Sideways Wheel Walk Gibergehen. Das Einrad 6.0
ww Wheel Walk wird um 450 Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die '
fahren. FiRe auf dem Reifen platziert werden.
Mindestens eine . : : :
214 a hop on wheel to pedals Radumdrehung yor1f1 lr-]|opp|ng on W_heel ins Seat in Front, Seat against Body oder 3.4
fahren. ins fahren runterspringen.
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hop on wheel to pedals,

Mindestens eine
Radumdrehung

VVom hopping on Wheel ins fahren oder pendeln, wobei die FulRe

214b step down S?erfgné roglgrzn'; ht nacheinander auf die Pedalen gesetzt werden. 3.4
mal Pendeln
Mindestens eine
214 c hop on wheel to ww sviilgr\%’gﬁlung VVom Hopping on Wheel ins Wheel Walk ubergehen. 3.3
fahren.
214 d stand up hop on wheel '\R/I;Tjduﬁigifr']ne VVom Stand up hopping on Wheel freehanded ins Fahren 40
frh to pedals fahren 9 runterspringen. '
Mindestens eine VVom Hopping on Wheel ins Seat in Front, Seat against Body oder
214 e hop on wheel 270 to Radumdrehun ins fahren runterspringen. Das Einrad wird dabei um 270 Grad um 4.2
pedals fahren 9 eine vertikale Achse gedreht, bevor die Fil3e auf die Pedalen '
) gesetzt werden.
Mindestens eine VVom Hopping on Wheel ins Seat in Front, Seat against Body oder
214 f hop on wheel 450 to Radumdrehun ins fahren runterspringen. Das Einrad wird dabei um 450 Grad um 5.8
pedals fahren 9 eine vertikale Achse gedreht, bevor die Ful3e auf die Pedalen '
' gesetzt werden.
Mindestens eine . . . .
214 g sideways ww to pedals Radumdrehung Vorr_l Sideways Wheel Walk (_)hne zu hupfer_] ins seat in front, seat 39
fahren against body oder fahren springen oder steigen.
Mindestens eine Vom Sideways Wheel Walk ohne zu hiupfen ins seat in front, seat
214 h sideways ww 270 to Radumdrehun against body oder fahren springen oder steigen. Das Einrad wird 6.0
pedals fahren 9 dabei um 270 Grad um eine vertikale Achse gedreht, bevor die '
) FuRe auf die Pedalen gesetzt werden.
'\R/Igéduﬁigiﬂ]ne Aus dem springen seat in front, seat against body hochspringen
fahren. oder ni?:ht und das Einrad oder den Korper um 180 Grad um eine vertikale
215a 180 unispin weni ér als 2.5 Achse drehen und wieder im Sattel sitzend mit den FiiRen auf den 3.6
mal gendeln 6der Pedalen oder Kurbeln landen. Der Kdrper darf sich nicht mehr als
HUpfpen um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.
'\R/Igéduﬁigiﬂ]ne Aus dem springen seat in front, seat against body hochspringen
fahren. oder ni?:ht und das Einrad oder den Korper um 360 Grad um eine vertikale
215b 360 unispin weni ér als 2.5 Achse drehen und wieder im Sattel sitzend mit den FuRen auf den | 4.6
mal gendeln 6der Pedalen oder Kurbeln landen. Der Kdrper darf sich nicht mehr als
HUpfpen um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.
'\R/Igéduﬁigiﬂ]ne Aus dem springen seat in front, seat against body hochspringen
fahren. oder ni?:ht und das Einrad oder den Korper um 540 Grad um eine vertikale
215¢c 540 unispin weni ér als 2.5 Achse drehen und wieder im Sattel sitzend mit den FiiRen auf den 5.7
mal gendeln 6der Pedalen oder Kurbeln landen. Der Kdrper darf sich nicht mehr als
HUpfpen um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.
'\R/I;r(]jduﬁgigiﬂne Aus dem springen seat in front, seat against body hochspringen
fahren. oder ni?:ht und das Einrad oder den Kérper um 720 Grad um eine vertikale
215d 720 unispin weni e’r als 2.5 Achse drehen und wieder im Sattel sitzend mit den FiuRen auf den | 6.8
mal gendeln (’)der Pedalen oder Kurbeln landen. Der Kérper darf sich nicht mehr als
HUpfF(’en um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.
'\R/Ig;lduﬁaigifrllne Vom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 180
180 unispin to seat in fahren. oder ni%ht Grad um eine vertikale Achse drehen und im seat in front landen.
215e front P weni ér als 2.5 Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein | 3.6
mal gendeln 6der Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den Fahrer und
HUpf%n die Hande diirfen den Sattel beriihren.
'\R/Ig;lduﬁaigifrllne Vom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 360
360 unispin to seat in fahren. oder ni%ht Grad um eine vertikale Achse drehen und im seat in front landen.
215f front P weni ér als 2.5 Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein | 4.6
mal gendeln 6der Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den Fahrer und
HUpf%n die Hande diirfen den Sattel beriihren.
'\R/Igéduﬁigiﬂ%e VVom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 540
I : A Grad um eine vertikale Achse drehen und im seat in front landen.
2159 f5ri1)(r)]tun|sp|n to seatin ﬁg;?néroggrznght Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein | 5.7
mal gendeln 6der Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den Fahrer und
HUpfpen die Hande dirfen den Sattel beriihren.
Aus dem springen seat in front, seat against body hochspringen
Nicht weniger als und das Einrad oder den Kérper um 180 Grad um eine vertikale
215h 180 unispin to idling 1ft 9 Achse drehen und wieder im Sattel sitzend im idling 1ft landen. Der | 4.0

2,5 mal Pendeln.

Kdrper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein
Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.
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360 unispin to idling 1

Nicht weniger als

Aus dem springen seat in front, seat against body hochspringen
und das Einrad oder den Kérper um 360 Grad um eine vertikale

2151 foot 2 & mal Pendeln Achse drehen und wieder im Sattel sitzend im pendeln 1ft landen. 5.0
' ) Der Koérper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein
Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.
Aus dem springen seat in front, seat against body hochspringen
540 unispin to idling 1 Nicht weniger als und das Einrad oder den Kérper um 540 Grad um eine vertikale
215] foot P 9 25 mal Pe%]deln Achse drehen und wieder im Sattel sitzend im pendeln 1ft landen. 6.2
' ' Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein
Kontakt mit dem Laufrad erlaubt.
Vom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 180
180 unispin to idling 1ft Nicht weniger als Grad um eine vertikale Achse drehen und einbeinig seat in front
215k seatin frgnt 9 25 mal Pegndeln landen. Der Kdrper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es | 4.7
’ ' ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den
Fahrer und die Hande dirfen den Sattel beriihren.
VVom Einrad hochspringen und das Einrad oder den Kérper um 360
I - . . Grad um eine vertikale Achse drehen und einbeinig seat in front
2151 zsgt?r?lfsrglr?tto idling 1ft l2\l|<5:t:;;\1e;é%3re?r|]s landen. Der Korper darf sich nicht mehr als um 90 Grad drehen. Es | 5.7
' ) ist kein Kontakt mit dem Laufrad erlaubt. Der Sattel darf den
Fahrer und die Hande dirfen den Sattel beriihren.
Aus dem seat in front hochspringen und das Einrad oder den
Kdrper um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
o Mindestens eine im Sattel sitzend mit den FiiBen auf den Pedalen oder Kurbeln
215m riding 180A,A°unispin Radumdrehung landen oder im seat inf front landen. Der Korper darf sich nicht 3.9
fahren. mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad
erlaubt. Der Sattel darf den Fahrer und die Hande den Sattel
beriihren.
Aus dem seat in front hochspringen und das Einrad oder den
Kérper um 360 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
o Mindestens eine im Sattel sitzend mit den FiiBen auf den Pedalen oder Kurbeln
215n riding 360A,A°unispin Radumdrehung landen oder im seat inf front landen. Der Kdrper darf sich nicht 4.9
fahren. mehr als um 90 Grad drehen. Es ist kein Kontakt mit dem Laufrad
erlaubt. Der Sattel darf den Fahrer und die Hande den Sattel
beriihren.
Mindestens eine
- Radumdrehung VVom Einrad hochspringen, es um 180 Grad um eine vertikale
216a 180 unispin to ww Wheel Walk Achse drehen und im Wheel Walk landen. 43
fahren.
Mindestens eine
N Radumdrehung Vom Einrad hochspringen, es um 360 Grad um eine vertikale
216 b 360 unispin to ww Wheel Walk Achse drehen und im Wheel Walk landen. 53
fahren.
Mindestens eine
- Radumdrehung VVom Einrad hochspringen, es um 180 Grad um eine vertikale
216¢c 180 unispin to ww 1 foot Wheel Walk Achse drehen und im Wheel Walk 1ft landen. 45
fahren.
Mindestens eine
- Radumdrehung Vom Einrad hochspringen, es um 360 Grad um eine vertikale
216d 360 unispin to ww 1 foot Wheel Walk Achse drehen und im Wheel Walk 1ft landen. 55
fahren.
Vom Einrad hochspringen, es um 180 Grad um eine vertikale
217 a 180 unispin to stand up Nicht weniger als Achse drehen und im hopping on wheel freehanded landen. Beim 45
hop on wheel frh 2,5 Mal hupfen Landen auf dem Rad, durfen die Hande nach dem ersten Sprung '
nicht den Sattel berihren.
Vom Einrad hochspringen, es um 360 Grad um eine vertikale
217 b 360 unispin to stand up Nicht weniger als Achse drehen und im hopping on wheel freehanded landen. Beim 55
hop on wheel frh 2,5 Mal hupfen Landen auf dem Rad, diirfen die Hande nach dem ersten Sprung '
nicht den Sattel berlihren.
- Nicht weniger als VVom Hopping on Wheel hochspringen das Einrad 180 Grad um
218a 180 unispin on wheel 2,5 Mal hupfen eine vertikale Achse drehen und im Hopping on Wheel landen. 38
A Nicht weniger als VVom Hopping on Wheel hochspringen das Einrad 360 Grad um
218D 360 unispin on wheel 2,5 Mal hupfen eine vertikale Achse drehen und im Hopping on Wheel landen. 48
Aus dem Fahren springen und das Laufrad drehen ohne dass die
Mindestens eine FuRe die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung
219 a crankflip, feet on pedals | Radumdrehung eine komplette Umdrehung vollzieht. Beide Hande dirfen den 3.8
fahren. Sattel berhren und das Rad darf sich vorwarts oder riickwarts
drehen.
. . Aus dem Fahren springen und das Laufrad drehen wobei die FiiRe
219 b crankfii '\R/';Tjduﬁg’;gifr']ne die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung eine 51
P fahren 9 komplette Umdrehung vollzieht. Beide Hande dirfen den Sattel '
' berlihren und das Rad darf sich vorwérts oder ruckwarts drehen.
. . Aus dem Fahren springen und das Laufrad drehen wobei die FllRe
Mindestens eine die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung zwei
219¢ double crankflip ;?ﬁg?drehung komplette Umdrehungen vollzieht. Beide Hande durfen den Sattel 56

bertihren und das Rad darf sich vorwarts oder riickwarts drehen.
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Mindestens eine

Aus dem Fahren springen und das Laufrad drehen wobei die FllRe
die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung drei

219d triple crankflip ;?]crlg?drehung komplette Umdrehungen volizieht. Beide Hande durfen den Sattel 6.1
' beriihren und das Rad darf sich vorwérts oder riickwéarts drehen.
Mindestens eine Aus dem Seat in front springen und das Laufrad drehen wobei die
Radumdrehung FuRe die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung
. . fahren, oder nicht eine komplette Umdrehung vollzieht. Beide Hande dirfen den
219e crankflip, seat in front weniger als 2,5 Sattel berhren und das Rad darf sich vorwarts oder riickwarts 52
mal pendeln oder drehen. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt darf am
Hipfen. Korper bleiben.
Mindestens eine Aus dem Seat in front springen und das Laufrad drehen wobei die
Radumdrehung FuRe die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung
219 f double crankflip, seatin | fahren, oder nicht zwei komplette Umdrehungen vollzieht. Beide Hande dirfen den 5.7
front weniger als 2,5 Sattel bertihren und das Rad darf sich vorwarts oder riickwarts '
mal pendeln oder drehen. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt darf am
Hipfen. Korper bleiben.
Mindestens eine Aus dem Seat in front springen und das Laufrad drehen wobei die
Radumdrehung FuRe die Pedalen verlassen, so dass das Laufrad vor der Landung
219 triple crankflip, seat in fahren, oder nicht drei komplette Umdrehungen vollzieht. Beide Hande dirfen den 6.2
9 front weniger als 2,5 Sattel bertihren und das Rad darf sich vorwarts oder riickwarts '
mal pendeln oder drehen. Der Sattel oder die Hand, die den Sattel halt darf am
Hipfen. Korper bleiben.
'\R/Igéduﬁigiﬂ]ne Aus dem fahren oder springen seat in front abspringen und mitten
fahren. oder ni?:ht in der Luft die vordere Pedale so ansto3en, dass das Rad eine
220 a crankflip 180 unispin weni ér als 2.5 komplette Umdrehung macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch 5.5
mal gendeln 6der um 180 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im fahren oder
HUpfpen im Seat in Front, seat against body.
'\R/I;Tjduﬁigifr']ne Aus dem fahren oder springen seat in front abspringen und mitten
fahren. oder ni?:ht in der Luft die vordere Pedale so ansto3en, dass das Rad eine
220 b crankflip 360 unispin weni ér als 2.5 komplette Umdrehung macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch 6.5
mal gendeln (‘)der um 360 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im fahren oder
HUpfF;n im Seat in Front, seat against body.
'\R/I;Tjduﬁigifr']ne Aus dem fahren oder springen seat in front abspringen und mitten
fahren. oder ni?:ht in der Luft die vordere Pedale so ansto3en, dass das Rad eine
220 c crankflip 540 unispin weni ér als 2.5 komplette Umdrehung macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch 7.5
mal gendeln (‘)der um 540 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im fahren oder
HUpfF;n im Seat in Front, seat against body.
'\R/';réduenfg’;gifr']ne Aus dem fahren oder springen seat in front abspringen und mitten
double crankflip 180 fahren. oder nigc]:ht in der Luft die vordere Pedale so ansto3en, dass das Rad zwei
220d unisbin P weni e’r als 2.5 komplette Umdrehungen macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch 5.9
p mal gendeln 6der um 180 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im fahren oder
HUpf%n im Seat in Front, seat against body.
'\R/Igéduﬁigiﬂ%e Aus dem fahren oder springen seat in front abspringen und mitten
. A in der Luft die vordere Pedale so anstoRen, dass das Rad zwei
220 e Sﬁiusblit:]crankfhp 360 ﬁg;?néroggrznght komplette Umdrehungen macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch 6.9
P mal gendeln 6der um 360 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im fahren oder
HUpfpen im Seat in Front, seat against body.
'\R/Igéduﬁigiﬂ%e Aus dem fahren oder springen seat in front abspringen und mitten
. A in der Luft die vordere Pedale so anstoRen, dass das Rad zwei
220 f Sﬁiusblit:]crankfhp 540 ﬁg;?néroggrznght komplette Umdrehungen macht. Gleichzeitig wird das Einrad noch 7.9
P mal gendeln (‘)der um 540 Grad gedreht. Der Fahrer landet entweder im fahren oder
HUpfF;n im Seat in Front, seat against body.
'\R/I;Tjduﬁigifr'%e VVom Hopping seat in front, seat against body hochspringen und
. . A mit einem Fu auf dem Reifen und mit dem anderen auf der Gabel
221 a ?rz‘r?]i;ﬂ'p’ standing on :‘Aa;tgrr]cianéro;grzng:ht landen. Das Rad wird angestol3en, so dass es eine volle 4.4
mal gendeln (‘)der Ruckwartsumdrehung macht, bevor der Fahrer im hopping seat in
HUpfF;n front, seat against body landet.
Mindestens eine
Radumdrehung
222 a leg around, riding to fahren, oder nicht VVom Fahren, ein Bein erst hinten, dann vorne um den Sattel 33
riding weniger als 2,5 schwingen und ins Fahren ibergehen. '
mal pendeln oder
Hupfen.
Mindestens eine
Radumdrehung Vom Fahren, ein Bein erst hinten, dann vorne um den Sattel
222 b leg around twice, riding fahren, oder nicht schwingen und ins Fahren lbergehen. Das Bein wird noch ein a4

to riding

weniger als 2,5
mal pendeln oder
Hipfen.

zweites Mal erst hinten, dann vorne um den Sattel geschwungen,
bevor der FuB zuriick auf die Pedale gesetzt wird.
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leg around, riding to

Nicht weniger als

Vom Fahren ein Bein tber den vorderen Teil des Sattels

222 ¢ ) schwingen und ins idling seat on side, touching body ibergehen. 3.4
seat on side, 1 hand 2,5 mal Pendeln. Es wird nur eine Hand benutzt.
leq around. riding to Nicht weniger als VVom Fahren ein Bein Uber den vorderen Teil des Sattels

222d segat on sid‘e 9 25 mal Pegndeln schwingen und ins idling seat on side, touching body Ubergehen. 3.0

' ) Es dirfen beide Hande benutzt werden.
leq around. riding to Nicht weniger als VVom Fahren ein Bein Uber den vorderen Teil des Sattels
222 e crgnk idle ‘1 han% 25 mal Pegndeln schwingen und ins crank idle, seat against body ubergehen. Es 3.6
' ' ) wird nur eine Hand benutzt.
leq around. riding to Nicht weniger als VVom Fahren ein Bein Uber den vorderen Teil des Sattels
222 f crgnk idle ' 9 25 mal Pegndeln schwingen und ins crank idle, seat against body ubergehen. Es 3.2
' ) dirfen beide Hande benutzt werden.
leq around. riding to Nicht weniger als Vom Fahren ein Bein um den hinteren Teil des Sattels schwingen
222 ¢ g around, 9 9 und ins crank idle, seat against body ubergehen. Es dirfen beide 3.3
crank idle, rev 2,5 mal Pendeln. u
Hande benutzt werden.
Mindestens eine
Radumdrehung VVom Fahren ein Bein um den hinteren Teil des Sattels schwingen,
222 h leg around, riding to fahren, oder nicht dann das Bein und den Kdrper um den vorderen Teil des Sattels 36
seat in back weniger als 2,5 und ins seat in back tbergehen. Es dirfen beide Hande benutzt '
mal pendeln oder werden.
Hupfen.
Mindestens eine
. Radumdrehung VVom seat on side ein Bein um den vorderen Teil des Sattels
leg around, seat on side | fahren, oder nicht ; . . " : N
223 a g - schwingen und ins Fahren ibergehen. Es dirfen beide Hande 2.5
to riding weniger als 2,5
benutzt werden.
mal pendeln oder
Hupfen.
leq around. seat on side | Nicht weniger als VVom seat on side ein Bein um den vorderen Teil des Rades
223 b Y - 9 schwingen und ins crank idle ubergehen. Es dirfen beide Hande 2.6
to crank idle 2,5 mal Pendeln.
benutzt werden.
Mindestens eine
. Radumdrehung VVom seat on side ein Bein um den vorderen Teil des Sattels
leg around, seat on side | fahren, oder nicht ; . . - . - u
223 ¢ - - schwingen und ins seat in front Ubergehen. Es dirfen beide Hande | 3.2
to seat in front weniger als 2,5
benutzt werden.
mal pendeln oder
Hupfen.
Mindestens eine
. Radumdrehung VVom seat on side ein Bein um den hinteren Teil des Sattels
223 d leg aml.md‘ seat on side fahrgn, oder nicht schwingen und ins seat in front Ubergehen. Es diirfen beide Hande | 3.2
to seat in front, rev weniger als 2,5 ' '
benutzt werden.
mal pendeln oder
Hupfen.
leq around. seat on side | Nicht weniger als VVom seat on side ein Bein um den vorderen Teil des Rades
223 e togside ho ' in 25 Mal hu'gfen schwingen und ins side hopping springen. Es durfen beide Hande 3.4
pping ' P benutzt werden.
Mindestens eine
Radumdrehung

294 2 leg around, crank idle to | fahren, oder nicht VVom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Sattels 26

riding, 1 hand weniger als 2,5 schwingen und ins idling Gbergehen. Eine Hand ist am Sattel. '
mal pendeln oder
Hupfen.

224 b leg around, crank idle to | Nicht weniger als Vom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Sattels 31
riding, frh 2,5 mal Pendeln. schwingen und ins pendeln Ubergehen. Freihandig. '
leq around. crank idle to | Nicht weniger als Vom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Sattels

224 ¢ 9 ' 9 schwingen und ins pendeln 1ft Gbergehen. Beide Hande diirfen 3.1
1ft idle 2,5 mal Pendeln.

benutzt werden.
leg around, crank idie to | Nicht weniger als VVom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Rades
224d seat on sid‘e 2 & mal Pendeln schwingen und ins pendeln seat on side, touching body 2.6
' ' Ubergehen. Es durfen beide Hande benutzt werden.
leg around, crank idie to | Nicht weniger als VVom crank idle ein Bein um den vorderen Teil des Sattels
224 e seat in fron‘t 2 & mal Pendeln schwingen und ins pendeln seat in front Gibergehen. Beide Hande 34
' ) dirfen benutzt werden.
leq around. crank idle to | Nicht weniger als VVom crank idle ein Bein um den vorderen, dann um den hinteren
224 f crgnk idle ! 25 mal Pegndeln Teil des Sattels schwingen und ins crank idle Gibergehen. Beide 3.8
' ) Hande diirfen benutzt werden.
224 g crank idle to side Nicht weniger als Vom crank idle ins side hopping oder side hopping, foot touching 3.8

hopping

2,5 Mal hupfen

tire springen. Es dirfen beide Hande benutzt werden.
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crank idle to hop on

Nicht weniger als

VVom crank idle ins hop on wheel Ubergehen, indem auf das

224 wheel 2,5 Mal hupfen Laufrad gestiegen wird. Es dirfen beide Hande benutzt werden. 39
224 | crank idle to hop on Nicht weniger als Vom crank idle ins hop on wheel Ubergehen, indem auf das a1
wheel, jump 2,5 Mal hupfen Laufrad gesprungen wird. Es dirfen beide Hande benutzt werden. '
Mindestens eine
. Radumdrehung VVom seat in front, seat agains body, ein Bein erst hinten, dann
leg around, seat in front | fahren, oder nicht : . > .
225a to ridin weniger als 2.5 vorne um den Sattel schwingen und ins Fahren Gibergehen. Beide 2.7
9 9 ' Hande diirgen benutzt werden.
mal pendeln oder
Hupfen.
Mindestens eine
Radumdrehung VVom seat in front, ein Bein erst hinten, dann vorne um den Sattel
225 b leg around twice, seat in | fahren, oder nicht schwingen und ins Fahren Uibergehen. Das Bein wird noch ein 3.9
front to riding weniger als 2,5 zweites Mal erst hinten, dann vorne um den Sattel geschwungen, '
mal pendeln oder bevor der FuB3 zuriick auf die Pedale gesetzt wird.
Hupfen.
Mindestens eine
. Radumdrehung VVom seat in front, seat agains body, ein Bein erst hinten, dann
leg around, seat in front | fahren, oder nicht : h . .
225¢ to seat in front weniger als 2.5 vorne um den Sattel schwingen und ins seat in front tibergehen. 34
g ' Beide Hande diirfen benutzt werden.
mal pendeln oder
Hupfen.
VVom seat in front, seat against body ein Bein erst um den hinteren
leq around. seat in front Nicht weniger als Teil des Sattels schwingen, dann den Sattel zu einer Seite ziehen
225d togseat on ‘side 25 mal Pegndeln und den anderen FuR auf die Pedale setzen und ins pendeln seat 3.0
' ' on side, touching body Gbergehen. Es dirfen beide Hande benutzt
werden.
VVom seat in front, seat against body ein Bein erst um den hinteren
225 @ leg around, seat in front Nicht weniger als Teil des Sattels schwingen, dann den Sattel zu einer Seite ziehen 3.2
to crank idle 2,5 mal Pendeln. und den anderen Ful? auf die Kurbel setzen und ins crank idle seat '
against body ubergehen. Es durfen beide Hande benutzt werden.
Mindestens eine
Radumdrehung Vom seat in front, seat against body ein Bein um den hinteren Teil
205 f leg around, seat in front | fahren, oder nicht des Sattels schwingen, dann das Bein und den Kérper um den 34
to seat in back weniger als 2,5 vorderen Teil des Sattels und ins seat in back ubergehen. Es '
mal pendeln oder dirfen beide Hande benutzt werden.
Hupfen.
Mindestens eine
Radumdrehung VVom seat in back ein Bein um den hinteren Teil des Sattels
226 a leg around, seat in back | fahren, oder nicht schwingen, dann das Bein und den Kérper um den vorderen Teil 3.7
to riding weniger als 2,5 des Sattels und ins Fahren Ubergehen. Es durfen beide Hande '
mal pendeln oder benutzt werden.
Hiipfen.
Mindestens eine Vom seat in back, ein Bein erst vorne, dann hinten um den Sattel
Radumdrehung ; : - S 8
. . A schwingen und ins Fahren Uibergehen. Das Bein wird noch ein
leg around twice, seat in | fahren, oder nicht ) )
226 b back to ridin weniger als 2.5 zweites Mal erst vorne, dann hinten um den Sattel geschwungen, 4.4
9 9 ' bevor der FuR zuriick auf die Pedale gesetzt wird. Beide Hande
mal pendeln oder =
- durfen benutzt werden.
Hupfen.
Mindestens eine Vom seat in front, um das Einrad steigen, ohne dass das Einrad
Radumdrehung . . - .
: springt oder sich dreht, so dass die Fu3e die Pedalen wechseln.
227 a step around fahren, oder nicht c ) . 3.9
- Der Fahrer sieht in die entgegengesetzte Richtung und sitzt im
weniger als 2,5
Sattel.
mal Pendeln
Mindestens eine . . . .
. Vom seat in front hopping hochspringen und sich um 180 Grad
227b jump around ;?]crlg?drehung drehen bevor man wieder auf den Pedalen landet. 4.9
Mindestens eine
Radumdrehung VVom seat on side, ein Bein nach hinten schwingen und dann um
297 ¢ inverse fahren, oder nicht das Einrad steigen, ohne dass das einrad springt oder sich dreht, 48
weniger als 2,5 so dass die FuR3e die Pedalen wechseln. Der Fahrer sieht in die '
mal pendeln oder entgegengesetzte Richtung und sitzt im Sattel.
Hupfen.
Sich in einem Sprung aus dem Hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
180 unispin. 180 Mindestens eine vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Korper des
228 a ho twistp ' Radumdrehung Fahrers um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder 5.1
P fahren. auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide

Drehungen missen in die selbe Richtung gedreht werden, so dass
das Einrad sich relativ zum Boden um 360 Grad dreht.
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228 b

360 unispin, 180
hoptwist

Mindestens eine
Radumdrehung
fahren.

Sich in einem Sprung aus dem Hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Korper des
Fahrers um 360 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide
Drehungen missen in die selbe Richtung gedreht werden, so dass
das Einrad sich relativ zum Boden um 540 Grad dreht.

5.4

228 c

540 unispin, 180
hoptwist

Mindestens eine
Radumdrehung
fahren.

Sich in einem Sprung aus dem Hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Korper des
Fahrers um 540 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide
Drehungen muissen in die selbe Richtung gedreht werden, so dass
das Einrad sich relativ zum Boden um 720 Grad dreht.

5.8

228 d

360 unispin, 180
hoptwist, opposite

Mindestens eine
Radumdrehung
fahren.

Sich in einem Sprung aus dem Hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Korper des
Fahrers um 360 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide
Drehungen missen in die entgegengesetzte Richtung gedreht
werden, so dass das Einrad sich relativ zum Boden um 180 Grad
dreht.

5.8

228 e

540 unispin, 180
hoptwist, opposite

Mindestens eine
Radumdrehung
fahren.

Sich in einem Sprung aus dem Hopping seat in front, seat touching
body um 180 Grad um eine vertikale Achse drehen. Gleichzeitig
vom Einrad abspringen und das Einrad relativ zu dem Korper des
Fahrers um 540 Grad um eine vertikale Achse drehen und wieder
auf den Pedalen oder Kurbeln im seat in front laden. Beide
Drehungen missen in die entgegengesetzte Richtung gedreht
werden, so dass das Einrad sich relativ zum Boden um 360 Grad
dreht.

6.3

229 a

180 sidespin

Mindestens eine
Radumdrehung
fahren.

VVom fahren oder springen seat in front, seat touching body
hochspringen und das Einrad um 180 Grad drehen, analog zum
180 unispin. Wahrend des unispins dreht sich ein Bein komplett
um das Einrad, in die selbe Richtung in die sich auch das Einrad
dreht (erst hinter dem Sattel, dann vor dem Sattel) bevor beide
FlRe wieder auf den Pedalen landen. Die den Sattel andrehende
Hand ist urspriinglich vor dem Kdérper, nach der Landung allerdings
hinter dem Korper.

5.4

229 b

360 sidespin

Mindestens eine
Radumdrehung
fahren.

Vom Riding oder hopping seat in front, seat touching body
hochspringen und das Einrad um 360 Grad drehen, analog zum
360 unispin. Wéhrend des unispins dreht sich ein Bein komplett
um das Einrad, in die selbe Richtung in die sich auch das Einrad
dreht (erst hinter dem Sattel, dann vor dem Sattel) bevor beide
FiRe wieder auf den Pedalen landen. Die den Sattel andrehende
Hand ist urspriinglich vor dem Kérper, nach der Landung allerdings
hinter dem Kérper.

5.8

229c¢c

540 sidespin

Mindestens eine
Radumdrehung
fahren.

VVom Riding oder hopping seat in front, seat touching body
hochspringen und das Einrad um 540 Grad drehen, analog zum
540 unispin. Wéhrend des unispins dreht sich ein Bein komplett
um das Einrad, in die selbe Richtung in die sich auch das Einrad
dreht (erst hinter dem Sattel, dann vor dem Sattel) bevor beide
FlRe wieder auf den Pedalen landen. Die den Sattel andrehende
Hand ist urspriinglich vor dem Kdérper, nach der Landung allerdings
hinter dem Korper.

6.3
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6.2.5 Counted Short Skills

Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine

251 a idling 5 Zyklen senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung 1.8
bildet.
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
- senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
251b idling 1 foot 5 Zyklen bildet. Nur ein FuB steht auf dem untern Pedal, der ander hat 21
keinen Kontakt zum Pedal oder Reifen.
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
- senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
25lc idling 1 foot ext 5 Zyklen bildet. Nur ein FuB steht auf dem untern Pedal, der zweite wird 23
ausgestreckt gehalten.
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
- 5 Zyklen und Fuf3 senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
251d idling 1 foot crossed gestreckt bildet. Nur ein FuR steht auf dem untern Pedal, der zweite wird 23
Uberkreuzt zu dem pedalierenden Ful? gehalten.
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
252 a idling seat in front, seat 5 Zvklen senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung 25
against body Y bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Der Sattel '
oder die Hand die den Sattel halt dirfen den Kérper berlhren.
5 Zyklen und der DaskEmLad aufgelr StIT:IIe vgr und zurucl;bewegznl,bwobm eine
252 b idling seat in front Sattel beriihrt den senkrec te Kur es_te ung das Zentrum der Pendelbewegung 2.8
Kéroer nicht bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Der Sattel
P darf den Korper nicht beriihren.
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
252 ¢ idling 1ft seat in front, 5 Zvklen senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung 29
seat against body Y bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Nur ein Ful3 '
steht auf dem untern Pedal. Der Sattel darf den Koérper berthren.
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
5 Zyklen und der senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
252d idling 1ft seat in front Sattel bertihrt den bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Nur ein Fu3 3.3
Kdrper nicht steht auf dem untern Pedal. Der Sattel darf den Kdrper nicht
beriihren.
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
idling 1ft seat in front senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
252 e ext gseat against bod 5 Zyklen bildet. Der Sattel wird dabei vor dem Fahrer gehalten. Nur ein Fu3 3.2
' 9 Y steht auf dem untern Pedal. Der Sattel darf den Kérper berthren.
Der freie Ful3 wird ausgestreckt gehalten.
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
259 f idling seat in back, seat 5 7vklen senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung 31
against body Y bildet. Der Sattel wird dabei hinter dem Fahrer gehalten. Der Sattel '
oder die Hand die den Sattel halt dirfen den Koérper berihren.
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei eine
5 Zyklen und der senkrechte Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung
252 ¢ idling seat in back Sattel berthrt den bildet. Der Sattel wird dabei hinter dem Fahrer gehalten. Der Sattel | 3.4
Kdrper nicht oder die Hand die den Sattel halt durfen den Korper nicht
beriihren.
253 a idling _seat on side, seat 5 Zyklen Mlt dem Sellittel zur Seite gehalten pendeln. Der Sattel darf den 27
touching body Korper berthren.
253 b idling seat on side frh, 5 Zvklen Mit dem Sattel zur Seite gehalten pendeln. Der Sattel darf den 29
touching body Y Korper, aber keine Hand den Sattel beriihren. '
5 Zyklen und der Mit dem Sattel zur Seite gehalten pendeln. Der Fahrer darf keinen
253 ¢ idling seat on side Sattel bertihrt den Kontakt zu dem Sattel haben ausser der einen Hand, die den 3.0
Kdrper nicht Sattel halt
253 d idling '1ft seat on side, 5 Zyklen Mit dem Se_t_ttel zur S_ene gehalten einbeinig pendeln. Der Sattel 31
touching body darf den Kdérper berthren.
5 Zyklen und der Mit nur einem Ful3 auf der Pedale und dem Sattel zur Seite
253 e idling 1ft seat on side Sattel beriihrt den gehalten pendeln. Der Fahrer darf keinen Kontakt zu dem Sattel 3.5
Korper nicht haben ausser der einen Hand, die den Sattel halt
253 f idling 1ft ext seat on 5 7vklen Mit dem Sattel zur Seite gehalten einbeinig pendeln. Der Sattel 36
side, touching body Y darf den Kdrper berthren. Das freie Bein ist ausgestreckt. '
5 zvklen und der Mit nur einem FuB auf der Pedale und dem Sattel zur Seite
idling 1ft ext seat on Y . gehalten pendeln. Der Fahrer darf keinen Kontakt zu dem Sattel
253 ¢ ) Sattel berthrt den - ) = . ; 4.2
side Kéroer nicht haben ausser der einen Hand, die den Sattel halt. Das freie Bein
P ist ausgestreckt.
Mit dem Sattel zur Seite gehalten pendeln. Ein FuR ist auf der
253 1 side idle 5 Zyklen entgegengesetzten Seite, der Sattel wird mit beiden Handen 40

gehalten. Der Sattel oder die Hande, die den Sattel halten dirfen
den Korper berthren.
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Mit dem Sattel zur Seite gehalten pendeln. Ein FuR ist auf der
entgegengesetzten Seite, der Sattel wird mit einer Hand gehalten.

2531 side idle, 1 hand 5 Zyklen Der Sattel oder die eine Hand, die den Sattel halten darf den 41
Korper bertihren.
Das Einrad mit dem Sattel an der Seite auf der Stelle vor und
zuriick bewegen, wobei eine senkrechte Kurbelstellung das
254 2 crank idle, seat against 5 Zvklen Zentrum der Pendelbewegung bildet. Ein Ful3 ist hierbei auf der 29
body Y Pedale wahrend der andere FuB3 auf der selben Seite auf der '
Kurbel steht. Der Sattel oder die den Sattel haltende Hand darf den
Kdrper des Fahrers beriihren.
Das Einrad mit dem Sattel an der Seite auf der Stelle vor und
zuriick bewegen, wobei eine senkrechte Kurbelstellung das
254 crank idle frh, seat 5 7vklen Zentrum der Pendelbewegung bildet. Ein Ful3 ist hierbei auf der 31
against body Y Pedale wahrend der andere FuR3 auf der selben Seite auf der '
Kurbel steht. Der Sattel darf den Kérper des Fahrers berihren,
jedoch darf keine Hand den Sattel berthren.
Das Einrad mit dem Sattel an der Seite auf der Stelle vor und
5 Zyklen und der zuriick bewegen, wobei eine senkrechte Kurbelstellung das
254 ¢ crank idle Sattel beriihrt den Zentrum qer Pendelbewegung bildet. Ein Fuf? ist hlerbe| auf der 3.2
Korper nicht Pedale wéahrend der anderg Ful? auf der S(_elben Seite auf der
Kurbel steht. Der Fahrer keinen Kontakt mit dem Sattel haben
ausser der einen Hand die den Sattel halt
Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei beide
255a wheel idle 5 Zyklen FuRe auf dem Reifen sind. Ein FuB steht vor der Gabel, der andere | 3.7
hinter der Gabel.
. Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei ein Ful3
255D wheel idle, 1ft 5 Zyklen auf dem Reifen ist. 3.6
. Das Einrad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobei ein Ful3
285 ¢ wheel idle, 1ft ext 5 Zyklen auf dem Reifen ist. Das andere Bein ist ausgestreckt. 38
- Das Einrad auf der Stelle nach links und rechts um eine vertikale
256 a twisting 5 Zyklen Achse drehen. 2.6
257 a stillstand 3 Sekunden auf einer Stelle stehen, ohne dass sich das Rad bewegt. 3.6
258 a hopping 5_Sprunge, nur Mit dem Einrad hipfen, wahrend eine Hand den Sattel festhalt. 1.8
eine Hand
258 b hopping frh 5 Spriinge Freihandig mit dem Einrad hipfen. 2.0
259 a hopping seat in front, 5 Spriunge, nur Mit dem Sattel nach vorne gehalten hupfen. Der Sattel oder die 25
seat against body eine Hand haltende Hand darf den Korper beriihren. )
5 Spriinge, der
259 b hopping seat in front S?.mel be'ruhrt den Mit dem Sattel nach vorne gehalten hipfen. 2.8
Kdrper nicht, nur
eine Hand
. . Mit dem Sattel nach vorne gehalten hupfen. Der Sattel oder die
259 ¢ hopping _seat in back, 5 Spriinge haltende Hand darf den Korper beruihren. Der Sattel wird nach 3.1
seat against body :
hinten gehalten.
5 Spriinge, der Mit dem Sattel nach vorne gehalten hipfen. Der Sattel wird nach
259d hopping seat in back Sattel bertihrt den hinten aehalten ' 3.4
Korper nicht. 9 '
Der Fahrer hiipfen, hierbei steht er mit einem Fuf3 vor, und mit dem
260 a hop on wheel 5 Spriinge anderen FuB hinter dem Rahmen auf dem Reifen. Der Sattel wird 2.6
mit beiden Handen gehalten.
- . Der Fahrer hipft, hierbei sitzt er auf dem Sattel, ein oder beide
260b hop on wheel, sitting 5 Spriinge FlRe sind auf dem Reifen. Eine Hand darf den Sattel halten. 32
- " Der Fahrer hiipft, hierbei sitzt er auf dem Sattel, ein oder beide
260 c hop on wheel, sitting, frh | 5 Springe FiiRe sind auf dem Reifen. Freihandig. 3.4
stand up hop on wheel Der Fahrer hiipft, hierbeit steht er auf dem Laufrad mit einem Ful3
260 d 1 hand p hop ' 5 Spriinge vor dem Rahmen und dem anderen Ful? hinter dem Rahmen. Der 3.1
Sattel ist zwischen den Beinen. Eine Hand hélt den Sattel fest.
stand ub hop on wheel Der Fahrer hiipft, hierbeit steht er auf dem Laufrad mit einem Ful3
260 e frh phop ! 5 Spriinge vor dem Rahmen und dem anderen Ful3 hinter dem Rahmen. Der 3.6
Sattel ist zwischen den Beinen. Keine Hand halt den Sattel fest.
Auf einer Stelle hiipfend, das Einrad um eine vertikale Achse nach
261 a hoptwisting 5 Zyklen links und dann nach rechts drehen. Es muss ein Minimum von 5 26

aufeinanderfolgenden Zyklen (Links- und Rechtsdrehungen)
ausgefiihrt werden. Keine Hand darf den Sattel berihren.
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5 Spriinge, Beine Einbeinig neben dem Einrad hiipfen, mit dem Ful3 auf der
262 a side hopping durfen sich nicht entgegen gesetzen Pedale, der Sattel darf mit beiden Handen 2.9
beriihren gehalten werden. Das freie Bein ist gestreckt

Einbeinig neben dem Einrad hiipfen, mit dem Fuf3 auf der
5 Spriinge entgegengesetzen Pedale, der Sattel darf mit beiden Handen 2.8
gehalten werden. Der andere Ful3 berlhrt den Reifen.

side hopping, foot

262 b touching tire
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6.2.6 Mounts
Mindestens eine Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Fuf
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tiber
301l a mount, 1 hand Radumdrehung h ; - 1.2
fahren das Rad _brlngt oder das_ Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
) halten. Eine Hand hélt sich am Sattel fest.
Mindestens eine Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Fu3
301 b mount Radumdrehun auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tiber 13
fahren 9 das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu '
' halten.
Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Fu3
. Nicht weniger als auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tber
s0lc mount to idle 2,5 mal Pendeln. das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu 15
halten. Pendel sofort ohne zu fahren.
Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen Fu3
301 d mount to 1ft idle Nicht weniger als auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tiber 20
2,5 mal Pendeln. das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu '
halten. Pendel sofort einbeinig ohne zu fahren.
Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen FuR3
Nicht weniger als auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tiber
30le mount to 1ft ext idle 25 mal Pegndeln das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu 2.5
' ' halten. Pendel sofort einbeinig mit einem ausgestrecktem Bein
ohne zu fahren.
Mindestens eine Auf das Einrad aufsteigen wahrend man es vorwarts schiebt,
302 a rolling mount Radumdrehung mdem'man eine Ful} auf das hlnter_e Pedal stellt und_uber__das Rad 18
aufsteigt, ohne dass das Rad pausiert, stoppt oder riickwarts rollt,
fahren. . ) ..
und man weiterhin gerade aus fahrt.
Mindestens eine Auf das Einrad aufsteigen wahrend man es vorwarts schiebt,
302 b rolling mount to 1ft Radumdrehun indem man eine Ful} auf das hintere Pedal stellt und direkt mit dem 25
9 P 9 Einbein fahren beginnt, ohne dass das Rad pausiert, stoppt oder '
einbeinig fahren. - . A .
rickwarts rollt, und man weiterhin gerade aus fahrt.
Auf das Einrad aufsteigen wahrend man es vorwarts schiebt,
Mindestens eine indem man eine Ful auf das hintere Pedal stellt und direkt mit dem
302 ¢ rolling mount to 1ft ext Radumdrehung Einbein fahren mit ausgestrecktem Fufd beginnt, ohne dass das 2.7
einbeinig fahren. Rad pausiert, stoppt oder riickwarts rollt, und man weiterhin
gerade aus fahrt.
Mindestens eine Auf d_gs Emrgd direkt zum Gliding aufste|ge_n wahrend man es
302 d rolling mount to gliding Radumdrehung vorwarts schiebt, ohne dass_ das_ Rad pausiert, stoppt o_der 37
liding fahren rickwarts rollt, und man weiterhin gerade aus fahrt. Kein Ful® darf '
gliding eine Pedale beriihren.
. . Auf das Einrad direkt zum Coasten aufsteigen wahrend man es
. ) Mindestens eine vorwarts schiebt, ohne dass das Rad pausiert, stoppt oder
302 e rolling mount to coasting | Radumdreahung - x L = ) 4.5
. ruckwarts rollt, und man weiterhin gerade aus fahrt. Kein Ful® darf
coasting fahren - .
eine Pedale beriihren.
Mindestens eine Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen FulR
303 a back mount Radumdrehung auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt 1.9
fahren. Uiber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt.
Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Ful3
303 b back mount to idle Nicht weniger als auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt 21
2,5 mal Pendeln. Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der Fahrer '
beginnt direkt zu Pedeln.
Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Ful3
303 ¢ back mount to 1ft idle Nicht weniger als auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt 26
2,5 mal Pendeln. Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der Fahrer '
beginnt direkt einbeinig zu Pedeln.
Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen FulR
303 d back mount to 1ft ext Nicht weniger als auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt 31
idle 2,5 mal Pendeln. Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der Fahrer '
beginnt direkt einbeinig mit ausgestrecktem Bein zu Pedeln.
. . Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Ful
'\R/I;r(]jduﬁtjigiﬁne auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
303 e back mount to ww Wheel Walk 9 Uber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der zweite 2.7
fahren Fuf3 wird direkt auf den Reifen gestellt und der Fahrer beginnt
' Wheel Walk zu fahren.
Mindestens eine Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen FuR
Radumdrehun auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
303 f back mount to ww 1ft 9 Uiber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der zweite 3.2
Wheel Walk S ) :
fahren F_uB V\_nr_d direkt auf den Reifen gestellt und der Fahrer beginnt
' einbeinig Wheel Walk zu fahren.
Mindestens eine Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen FuR
Radumdrehun auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
303 ¢ back mount to ww 1ft ext 9 Uiber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der zweite 3.5
Wheel Walk N ) :
fahren. Fufd wird direkt auf den Reifen gestellt und der Fahrer beginnt

einbeinig mit einem ausgestrecktem Bein Wheel Walk zu fahren.
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303 h

back mount to stand up
ww

Mindestens eine
Radumdrehung
Wheel Walk
fahren.

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Fahrer einen Ful3
auf das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt
Uiber das Rad bringt oder das Rad nach vorn bewegt. Der zweite
Fufd wird direkt auf den Reifen gestellt und der Fahrer beginnt
Stand up Wheel Walk zu fahren.

4.0

304 a

mount to stomach on
seat, 1 hand on seat

Mindestens eine
Radumdrehung
stomach on seat
fahren.

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen FuR3
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Der Bauch liegt auf dem Sattel. Eine Hand halt den Sattel
fest.

15

304 b

mount to stomach on
seat

Die Hande
bertihren den
Sattel nicht

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen FuR3
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tiber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Der Bauch liegt auf dem Sattel.

2.0

304 c

mount to seat in front,
touching body

eine Hand

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen FuR3
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tiber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Der Sattel wird vor dem Kérper gehalten. Der Sattel und die
Hand die ihn halt durfen den Kérper bertihren.

2.0

304 d

mount to seat in front

Der Sattel bertuhrt
den Korper nicht

Aufstieg auf das Einrad von hinten, indem der Fahrer einen FuR3
auf das hinter Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt tber
das Rad bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu
halten. Der Sattel wird vor dem Kérper gehalten. Der Sattel und die
Hand die ihn hélt durfen den Korper nicht berihren.

2.4

305a

side mount

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR® auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein vor dem Sattel
vorbei geschwungen und nach dem hinsetzen auch der zweite Ful
auf das Pedal gesetzt wird.

1.8

305b

side mount leg around

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR® auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein vor dem Sattel
vorbei geschwungen wird. Der zweite Fu3 umrundet den Sattel ein
mal koplett und wird nach dem hinsetzen auf die Pedale gesetzt.

3.4

305¢c

side mount leg around
twice

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR® auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein vor dem Sattel
vorbei geschwungen wird. Der zweite Fu3 umrundet den Sattel
zwei mal koplett und wird nach dem hinsetzen auf die Pedale
gesetzt.

4.9

305d

side mount from on
wheel

Der Fahrer steigt auf, indem er das Einrad hin legt, eine Pedale
bertihrt den Boden, eine Hand halt den Sattel und der
entsprechende Ful} ist auf dem Fahrer zugewanten Pedale. Der
zweite Ful ist auf der Reifenkante. Man hebt das Einrad an und
schwingt den zweiten Ful3 vorne um den Sattel auf das zweite
Pedal. Kein FulR darf den Boden beriihren.

2.5

305e

side mount from on
wheel leg around

Der Fahrer steigt auf, indem er das Einrad hin legt, eine Pedale
bertihrt den Boden, eine Hand halt den Sattel und der
entsprechende Ful} ist auf dem Fahrer zugewanten Pedale. Der
zweite Fuld ist auf der Reifenkante. Man hebt das Einrad an und
schwingt den zweiten Ful3 vorne um den Sattel auf das zweite
Pedal. Der FuR muss den Sattel einmal komplett umkreisen. Kein
Ful3 darf den Boden bertihren.

4.1

306 a

side mount reverse

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR® auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein hinter dem Sattel
vorbei geschwungen und nach dem hinsetzen auch der zweite Ful3
auf das Pedal gesetzt wird.

1.8

306 b

side mount reverse leg
around

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR® auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein hinter dem Sattel
vorbei geschwungen. Der zweite Ful3 umrudet den Sattel ein mal
komplett und wird nach dem hinsetzen auf das Pedal gesetzt.

3.4

306 c

side mount reverse leg
around twice

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links
kommend, der linke FuR® auf die linke Pedale gestellt wird (gilt von
rechts kommend umgekehrt) und das ander Bein hinter dem Sattel
vorbei geschwungen wird. Der zweite Fu? umrundet den Sattel
zwei mal koplett und wird nach dem hinsetzen auf die Pedale
gesetzt.

4.9

306 d

side mount reverse from
on wheel

Der Fahrer steigt auf, indem er das Einrad hin legt, eine Pedale
bertihrt den Boden, eine Hand halt den Sattel und der
entsprechende Ful} ist auf dem Fahrer zugewanten Pedale. Der
zweite Fuld ist auf der Reifenkante. Man hebt das Einrad an und
schwingt den zweiten Ful? hinten um den Sattel auf das zweite
Pedal. Kein FuR3 darf den Boden bertiihren.

2.5

306 e

side mount reverse from
on wheel leg around

Der Fahrer steigt auf, indem er das Einrad hin legt, eine Pedale
beriihrt den Boden, eine Hand hélt den Sattel und der
entsprechende Fuld ist auf dem Fahrer zugewanten Pedale. Der

4.1
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zweite Ful? ist auf der Reifenkante. Man hebt das Einrad an und
schwingt den zweiten Ful? hinten um den Sattel auf das zweite
Pedal. Der Ful? muss den Sattel einmal komplett umkreisen. Kein
FuR darf den Boden beruhren.

Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die

307 a jump mount horizontal stehenden Pedale. Beide Fiul3e beruihren gleichzeitig die | 2.2
Pedale.
Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
. horizontal stehenden Pedale. Beide Fii3e beriihren gleichzeitig die
307D free jump mount Pedale. Der Sattel muss losgelassen werden bevor die FiiRe den 2.1
Boden verlassen.
Mindestens eine Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
307 ¢ jump mount to seat in Radumdrehun horizontal stehenden Pedale. Beide Fil3e beriihren gleichzeitig die 25
front 9 Pedale. Bei der Landung wird der Sattel vor dem Korper gehalten '
seat out fahren. .. ) .
und darf den Korper nicht beruihren.
Mindestens eine Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
307 d jump mount to seat in Radumdrehun horizontal stehenden Pedale. Beide FuRRe bertihren gleichzeitig die 27
back seat out fahrer? Pedale. Bei der Landung wird der Sattel hinter dem Kérper '
' gehalten und darf den Korper nicht beriihren.
Mindestens eine
. Radumdrehung Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung in Radlauf
s07e Jump mount to ww Wheel Walk Position. Beide FuRe werden auf dem Reifen aufgesetzt. 2.9
fahren.
Das Einrad liegt auf der Seite. Der Fahrer steht auf der
307 f jump mount from on Reifenseite, kein Ful® beriihrt den Boden, dann hochspringen den 29
wheel Sattel in Position bringen und auf dem Sattel und den Pedalen '
landen.
Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
307 180 unispin iump mount horizontal stehenden Pedale. Der Fahrer oder das Einrad drehen 238
9 pin jump sich um 180°nachdem er den Boden verlassen hat abe r bevor er '
auf dem Einrad landet.
Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
o horizontal stehenden Pedale. Der Fahrer oder das Einrad drehen
307h 360 unispin jump mount sich um 360°nachdem er den Boden verlassen hat abe r bevor er 3.0
auf dem Einrad landet.
Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
307 turn around iump mount horizontal stehenden Pedale. Der Fahrer dreht sich um 180° 30
jump nachdem er den Boden verlassen hat aber bevor er auf dem '
Einrad landet.
‘UMb mount to stand u '\R/Igéduﬁigiﬂ]ne Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung uber den
307 j Jump P 9 Sattel in Stand up Wheel walk Position. Beide FiiRe werden auf 3.8
ww Wheel Walk )
dem Reifen aufgesetzt.
fahren.
Mindestens eine Aufstieg auf das Einrad, das auf dem Boden in Drag Seat Position
. liegt. Der Sattel liegt vor dem Rad auf dem Boden und das Rad
307 k free Jump mount to seat Radumdre_hung wird mit dem Beinen in einer aufrechten Position gehalten. Nach 4.2
drag in front drag seat in front ; ) L
dem Absprung landet der Fahrer auf beiden Pedalen gleichzeitig in
fahren. )
Seat drag in front.
Mindestens eine Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
3071 jump mount to seat drag | Radumdrehung horizontal stehenden Pedale. Der Sattel liegt vor dem Rad auf dem 16
in front drag seat in front Boden. Das Rad wird mit den Beinen senkrecht gehalten bevor '
fahren. man abspringt.
Mindestens eine Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
307 m jump mount to seat drag | Radumdrehung horizontal stehenden Pedale. Der Sattel liegt hinter dem Rad auf a1
in back, holding wheel drag seat in back dem Boden. Das Rad wird mit den Beinen senkrecht gehalten '
fahren. bevor man abspringt.
‘UMD mount to seat dra Mindestens eine Aufstieg auf das Einrad von hinten durch einen Sprung auf die
307 n Jin bgck feet holdin 9 Radumdrehung horizontal stehenden Pedale. Der Sattel liegt hinter dem Rad auf 48
seat ' 9 drag seat in back dem Boden. Das Rad wird mit den FiiRen am Sattel senkrecht '
fahren. gehalten bevor man abspringt.
S Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
308a side jump mount beide Fife gleichzeitig die Pedale berlihren missen. 25
Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
308 b free side jump mount beide Fuf3e gleichzeitig die Pedale beriihren missen. Vom 30

Zeitpunkt des Absprunges an darf das Einrad nicht mehr
festgehalten werden.
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308 c

side jump mount to seat
on side

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
beide Fife gleichzeitig die Pedale beriihren missen. Ein Fuf3 wird
vor dem Sattel her gefiihrt. Bei der Landung bleibt der Sattel an
der Seite des Korpers.

3.1

308d

side jump mount to ww

Mindestens eine
Radumdrehung
Wheel Walk
fahren.

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
beide FulRe auf dem Reifen landen ohne die Pedalen zu berthren.
Der Fahrer geht direkt in den Wheel Walk.

3.8

308 e

side jump mount to ww
1ft

Mindestens eine
Radumdrehung
Wheel Walk
fahren.

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
ein Ful3 auf dem Reifen landet ohne die Pedalen zu berthren. Der
Fahrer geht direkt in den Einbein-Radlauf.

3.9

308 f

side jump mount to ww
1ft ext

Mindestens eine
Radumdrehung
Wheel Walk
fahren.

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei
ein FuB auf dem Reifen landet ohne die Pedalen zu beriihren. Das
zweite Bein wird ausgestreckt gehalten. Der Fahrer geht direkt in
den Einbein-Radlauf mit ausgestrecktem Bein.

4.1

308 g

180 unispin side jump
mount

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Das Einrad drehen sich um 180°
nachdem der Fahrer den Boden verlassen hat aber bevor er auf
dem Einrad landet.

3.8

308 h

360 unispin side jump
mount

Aufstieg auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung auf die
horizontal stehenden Pedale. Das Einrad drehen sich um 360°
nachdem der Fahrer den Boden verlassen hat aber bevor er auf
dem Einrad landet.

5.2

308 i

rolling side jump mount
to gliding

Mindestens eine
Radumdrehung
gliding fahren

Auf das Einrad aufsteigen wahrend man es vorwarts schiebt,
indem man beide FuRRe an einer Seite des Sattels vorbei fihrt und
direkt anféangt zu Gliden.

4.3

309 a

spin mount 360

nicht weniger

Aufstieg auf das Einrad, das Einrad und der Fahrer drehen dabei
ohne zu pausieren oder zu Pendeln um 360°

2.4

309 b

spin mount 720

nicht weniger

Aufstieg auf das Einrad, das Einrad und der Fahrer drehen dabei
ohne zu pausieren oder zu Pendeln um 720°

3.4

310a

kick up mount, 1 hand
on seat

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Fuf auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Fufd den Sattel
anhebt und in Position bringt. Eine Hand darf den Sattel beriihren.

2.8

310b

kick up

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Fuf auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Fuf den Sattel
anhebt und in Position bringt. Keine Hand darf den Sattel beriihren
bevor der zweite Ful auf dem entsprechendem Pedal steht.

3.2

310c

kick up to ww

Mindestens eine
Radumdrehung
Wheel Walk
fahren.

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Fuf auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Fuf den Sattel
anhebt und in Position bringt. Der zweite Fu3 wird auf den Reifen
gesetzt und der Fahrer geht sofort in Radlauf Uber.

3.4

310d

kick up mount to ww 1ft

Mindestens eine
Radumdrehung
Wheel Walk
fahren.

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Fuf3 auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Fu3 den Sattel
anhebt und in Position bringt. Der zweite Ful3 wird auf den Reifen
gesetzt und der Fahrer geht sofort in einbeinig Radlauf tber.

3.6

310e

kick up mount to ww 1ft
ext

Mindestens eine
Radumdrehung
Wheel Walk
fahren.

Aufstieg auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Fufd auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Fu3 den Sattel
anhebt und in Position bringt. Der zweite Fu3 wird auf den Reifen
gesetzt und der Fahrer geht sofort in einbeinig Radlauf mit
ausgestrecktem Bein Uber.

3.8

3lla

pick up

Aufstieg auf das Einrad von hinten (Rad aufrecht und Sattel am
Boden), indem der Fahrer auf die Pedale springt, den Sattel
aufhebt und sich auf den Sattel setzt.

3.2

312a

swing up mount

Aufstieg auf das Einrad von hinten, (Rad aufrecht und Sattel vor
dem Rad am Boden), indem ein Fuld auf das entsprechende Pedal
gestellt wird. Der Sattel wird mit dem zweiten Fuf3 angehoben und
vor dem Korper mit einer Hand gefangen bevor der zweite Ful® auf
die Pedale gestellt wird. Pendel oder springe mit dem Sattel nach
vorn gehalten.

3.2

312b

swing up mount, frh

Aufstieg auf das Einrad von der Seite, (Rad aufrecht und Sattel
hinter dem Rad am Boden), indem ein Ful3 auf das entsprechende
Pedal gestellt wird. Der Sattel wird mit dem zweiten Ful auf der
Selben Seite des Einrades angehoben. Dieses Bein schwingt
hinten um den Sattel bevor man ins fahren ibergeht, ohne das
eine Hand den Sattel beruhrt.

4.0

313 a

push up mount

Aufsteigen auf das Einrad indem der Fahrer mit dem Gesicht zum
Boden auf dem Boden liegt. Das Einrad ist in Fahrtposition,
allerdings berlhrt der Sattel und das Rad den Boden. Der Fahrer
druckt sich nur mit seinen Handen nach oben, die FiRe durfen die
Pedalen nicht verlassen, in Fahrtposition.

3.8
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7/ CONVENTION VERANTWORTLICHE

Die Convention Verantwortlichen stellen die Durdiniiing der Wettkampfe sicher. Alle Aufgaben die iolgénden genauer
dargestellt werden missen wahrgenommen werden enbdichfiihrung der Wettkdmpfe sicher zu stellen. jede der
aufgefiihrten Téatigkeiten muss eine konkrete Persmantwortlich sein um der Veranstaltung eine Aitétsstruktur zu
geben. Von allen Offiziellen wird Objektivitat utidhabhéngigkeit erwartet.

7.1 Generelle Verantwortliche

VERANSTALTER: Dies ist eine Einzelpersoader eine Gruppe die sich verpflichtet hat einer&inConvention zu
veranstalten und diese nach IUF Regelwerk und Rigdm durchzufiihren. Mit der Zusage eine IUF Vestattung

durchzufiihren stimmt man auch zu den Regeln unttRien der IUF zu folgen soweit méglich. Sollteeim Organisieren
der Raumlichkeiten, des Zeitplanes oder eines Wetttbes Probleme auftauchen werden der Veranstairdie IUF

zusammen an der Losung dieser Probleme arbeiteAllf@meinen hat der Veranstalter die letzte Ergfabing dariber was
auf dieser Veranstaltung passiert oder eben niessiprt. Eine Ausnahme sind die Anforderungen d#f kn die

Wettkampfstétten, -inhalte und das Reglement.

IUF VORSTAND: Der IUF Vorstand vertritt die Interessen der IU&ziiglich der Anforderungen an die Veranstaltung
sowohl im Hinblick auf die Wettkampfregeln als auskziglich des notwendigen Platzes und der Raukditdn fur die
Wettkampfe. Dies gilt auch fir alle anderen Anfotaggen die mit der Austragung einer IUF Veranstateinhergehen.
Falls Probleme beziglich der Einhaltung der IUF dkdérungen auftreten werden der Veranstalter umddié Vorstand
zusammenarbeiten um L&sungen oder Kompromisse rmerfi Der Hauptteil dieser Dinge sollte warend €éhen
Planungsphase geklart werden, wenn die Ortlichikeited Zeitplane zusammengestellt werden.

IUF VERTRETER: Der optionale IUF Vertreter ist eine Person die déRr Vorstand bei der Kommunikation mit dem
Veranstalter reprasentiert. Die Kontaktperson hatvesentlichen die gleichen Rechte wie der IUF Yémd, mul aber dem
IUF Vorstand berichten und Anweisungen von ihm egan nehmen.

OBERSTE WETTKAMPFLEITER: Rennleiter, Schiedsrichter, Artistikdirektor undhekampfrichter sind die
Verantwortlichen fir Rennen und artistische Wettbdhe. Sie sind nicht autonom und mussen sich denangealter
gegeniber verantworten. Es wird dringend empfohhécht eine Person mit mehreren dieser Posten mausn, sondern
jedes Amt mit mindestens einer Person zu besetzen.

7.2 Verantwortliche fur Rennen

RENNLEITER : Der Rennleiter ist dafur verantwortlich, vor Begider Veranstaltung zu Uberprifen, ob alle bet#itig
Materialen, Formulare, Personen, die Ton Anlagehaonden sind und sonstige Anforderungen berickgichtiurden.
Idealerweise ist der Rennleiter ein Mitglied derrafestaltungs Kommitees oder hat zumindest freiegadg zu den
Ortlichkeiten. Der Rennleiter ist verantwortlichr fdie Logistik, das Material und die ZeitplanundgealRennwettbewerbe
soweit nicht anders festgelegt.

SCHIEDSRICHTER: Der Schiedsrichter leitet die Rennen. Er fallt diadgiltigen Entscheidungen bezlglich der
Rennwettbewerbe. Er kimmert sich um alle Protdstestellt sicher, dass die Rennstrecke bereit uadvérantwortlichen
geschult sind. Er arbeitet innerhalb des vom Rasterl geschaffenen Rahmens, um die Wettkdmpfe dufiéhren. Der
Schiedsrichter soll sehr gro3e Erfahrung in allepekten von Einradrennen haben, und er muss v@maibjektiv sein. Er
darf weder lokale noch auswartige Fahrer bevoneiles konnen unterschiedliche Schiedsrichter fiiscréedene Anlagen
oder Renndisziplinen bestimmt werden.

HELFER: Er weist den Fahrern die Bahnen zu und Uberprift dednungsgeméf3en Zustand der R&der und der
Sicherheitsausrustung.

STARTER: Er startet die Rennen, erklart die Rennregelnrufiddie Fahrer bei einem Fehlstart zurlick. Auclprift ob die
Fahrer mit ordnungsgemafen Einradern und Sicheslusitiistung starten.

LINIENRICHTER: Assistiert den Zeithehmern bei der BeobachtungZilgsinlaufes und achtet auf Abstiege und Stiirze an
der Ziellinie.

ZEITNEHMER: Der Zeitnehmer misst die Zeiten der Fahrer beielefilauf und achtet auf Abstiege und Stiirze an der
Ziellinie. Zur Messung des Erstplatzierten kdnneveizZeitnehmer eingesetzt werden, wobei dann derctehnitt der
gemessenen Zeiten gewertet wird.

SCHRIFTFUHRER: Er protokolliert Platzierung und Zeit jeden Fabrén Anschluss an ein Rennen. Fahrer diirfen den
Zielbereich nicht verlassen, bevor der Schriftfillinee Startnummern und alle sonstigen Informatioesalten hat.

BOTE: Ein allgemeiner Helfer, der die Rennformulare zWest Start- und Ziellinie, sowie zwischen Protokdiifer und
Stadionsprecher transportiert.

PROTOKOLLFUHRER: Er verarbeitet die Ergebnislisten aller Rennen,ietidPunkte und bereitet die Daten fiir die
Veroffentlichung vor.

ERGEBNISAUSHANGER: Er hangt die Rennprotokolle und Ergebnislisten ritfieh aus und notiert den Zeitpunkt des
Aushangs.

STADIONSPRECHER: Er bedient die Lautsprecheranlage, verliest dieeBngsse der Rennen, und ruft die Fahrer der
nachsten Rennen zum Start.
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OBSTACLE PARCOURS und LANGSAMRENNEN AUSRICHTER: Sie fuhren diese beiden Wettbewerbe an einer
Stelle aul3erhalb der Rennstrecke durch. Dabei nelsieepraktisch alle oben beschriebenen Aufgaberdédin jeweiligen
Wettkampf wahr.

7.3 Verantwortliche fur die Artistik

ARTISTIKDIREKTOR: Er ist der Leiter des Organisationskomitees fir Aigistik Wettbewerbe. Die Aufgaben des
Artistik Direktors beginnen lange vor der Veranstayl. Er muss die Ausstattung der Sporthallen (lmew.Auftritts flachen)
organisieren und die anderen Verantwortlichen farAttistik Wettbewerbe auswahlen. Zusammen mit déaranstalter legt
der Artistik Direktor die Ablaufe, die Verwaltunghd die Methoden fest, nach denen die Veranstaltdumghgefthrt wird.
Der Artistik Direktor ist zusammen mit dem Chefkdnghter dafir verantwortlich, dass der Zeitplangghalten wird. Er
beantwortet alle Fragen, die sich nicht auf Regeid Beurteilung von Fahrern beziehen. Der Artifikektor trifft die
endgultige Entscheidung bei allen Fragen zum Aktlatettkampf, aul3er beziglich Regeln und Ergebnisse

CHEFKAMPFRICHTER: Der Chefkampfrichter sollte ebenso wie der Schietiger sehr groRe Erfahrung haben und muss
unbedingt unparteiisch sein und weder lokale nawértige Fahrer bevorteilen. Der Chefkampfricimeiss ausgesprochen
vertraut mit allen Aufgaben der Verantwortlichem &lie Artistik und den sonstigen Aspekten der Aikifkegeln sein. Der
Chefkampfrichter beaufsichtigt alles, kiimmert sigm Proteste und beantwortet alle Fragen bezlglielgeR und
Beurteilungen. Er ist verantwortlich dafiir, dade &lerantwortlichen fir die Artistik ausgebildetdibereit sind, und dass die
Austragungsflachen fir die Artistik Wettbewerberketit ausgemessen sind und entsprechende Markierungalem Boden
angebracht sind. Er ist weiterhin fur die Korrektlaler Ergebnislisten und Berechnungen verantiebrt

ZEITNEHMER: Er misst die Zeit aller Kiiren und zeigt durch akustisches Signal deren Ende an.

SCHIEDSRICHTER: Er beurteilt die Auftritte. Die verschiedenen stitichen Bereiche erfordern unterschiedliche
Beurteilungsmethoden, so dass es erforderlich kaim, unterschiedliche Schiedsrichter einzuset2die. Schiedsrichter
missen absolut unparteiisch und mit den RegelrBenditeilungskriterien vertraut sein..

SCHRIFTFUHRER : Er bearbeitet alle Beurteilungsformulare undtfdie Ergebnislisten und sonstigen Formulare aus.
BOTE: Ein allgemeiner Helfer, der Formulare und sonshigermationen transportiert.

STADIONSPRECHER: Er bedient die Tonanlage zusammen mit dem DJ, igtiniie nachsten Fahrer an und verliest die
Ergebnisse des Wettkampfs. Er kann auRerdem zwistdre einzelnen Kiren als Kommentator fungieren.

DJ: Er bedient die Tonanlage, spielt die Musik zu dezelnen Kiren ein und kiimmert sich um die Musikieedier Fahrer
sowie spezielle Anforderungen.

ANSPRECHPARTNER FUR DIE FAHRER: Er kontaktiert die Fahrer vor ihnrem Wettkampf,tldge Auftritts Reihenfolge
fest und stellt sicher, dass die Musik der Falgeemtsprechend vorbereitet und beschriftet.

BUHNENHELFER: Er hilft den Fahrern mit dem Auf- und Abbau und Beinigung der Auftrittsflache.
ERGEBNISAUSHANGER: Hangt die Ergebnisse der Artistik Wettbewerberitfieh aus und notiert die Zeit des Aushangs.
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8 EINRADHOCKEY

Die Sicherheit der Spieler und Zuschauer verdiehehAufmerksamkeit. Daher miissen die Sicherhei$negireng beachtet
werden und das Material muss in gutem Zustand Béése Regeln kénnen nicht jede Situation abdedR@enTeams miissen
sich vor dem Spiel auf einen Spielraum bei der Regpbegung einigen. Auf die unterschiedlichen Vesmizungen der

Spieler und Raumlichkeiten muss Rucksicht genonwenden. Fairness von allen Beteiligten wird vorasegzt

8.1 Spielfeld
8.1.1 GrblRe
| 35 — 45 m Linge o
f / | | \
'\L | [ ]
16,50 m
Eckpunlkt !
e | Mittellnie b
Torzone | | Crund-
| 6,50 m Punkt Mittelpunkt | linie
20-2%m o 'd '
Breite /
| Torlinie
| bEckEﬂdet | 2,50m
o gsfi‘:;‘ 6,50 m Linie | b
| _ abgeschragt \
/ o
. K | | _/
Seitenbande

Das Feld hat eine Ladnge von 35-45 m und eine Bxeite20-25 m. Es wird von einer Bande umgeben. Eiken sind
abgerundet oder abgeschragt.

8.1.2Tore

Die Torpfosten sind 2,50 m von den Enden des Spidf (Grundlinie) entfernt, so dass sie von ddael&m umfahren
werden koénnen. lhre lichte Hohe ist 1,20 m und lfolete Breite 1,80 m. Die Tore miissen so beschadfin, dass der
Ball nicht von hinten oder von der Seite hineinggkn kann. Die Tore durfen keine scharfen, spitaer Uberstehenden
Teile haben.

8.1.3 Markierungen

Die Mittellinie unterteilt das Feld in zwei gleict®&pielhalften, und der Mittelpunkt ist in der Mittker Mittellinie. Vor
jedem Tor ist im Abstand von 6,50 m ein Punkt. Diglinie verbindet die Torpfosten auf dem Spielfdiihen Meter von
den Seitenbanden entfernt befinden sich auf besaéten der verlangerten Torlinie die Eckpunkte. &0 m Linien sind
parallel zu den Torlinien und gehen durch die 616Bunkte. Die Torzonen sind die Flachen zwischan&80 m Linien
und den Grundlinien.

8.2 Teams
8.2.1 Anzahl der Spieler

Ein Team besteht aus 5 Spielern (plus Auswechs¥shi Das Auswechseln eines Spielers ist jedeméglich. Es ist
nicht notig, dies dem Schiedsrichter mitzuteileler Deue Spieler muss das Feld dort betreten, warnbigre es verlasst.
Jeder Spieler kann zu jeder Zeit Torwart sein. Dawart hat keine besonderen Rechte. Um an einget ®gnehmen zu
dirfen, muss ein Team mindestens 3 Spieler haben.

8.2.2 Bekleidung

Schuhe mussen getragen werden. Alle Spieler eiram3 missen Trikots in der gleichen Farbe tragenFBrbe muss
sich von der des Gegners deutlich unterscheidenT&mieren oder anderen groRen Veranstaltungdtegedes Team
zwei verschiedenfarbige Trikotsatze zur Verfliguabdnm. Vorschlage fir bequeme und sichere Kleidung:

. Radhose und Knieschoner, oder lange Hose
. Handschuhe
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e kurze Schnirriemen, oder Riemen eingesteckt
. Helm und Zahnschutz
e definitiv kein Schmuck (Uhren, Ketten, Ohrringe)

8.3 Ausrustung

8.3.1 Einrader

Die maximale RadgroRRe ist 618 mm (24 Zoll). Dierder durfen keine scharfen oder hervorstehendéde figben, die
zu Verletzungen fihren kénnten. Hiermit sind inslmeere Schnellspanner Hebel und Schrauben geni@mtPedale
mussen aus Kunststoff oder Gummi sein.

8.3.2 Schlager

Alle fur Eishockey zugelassenen Schlager (aulRewdidschlager) kénnen verwendet werden. Angebrocheder
gesplitterte Schlager miissen vor dem Spiel mit &balmd umwickelt oder repariert werden. Ein Gumnfgrudm oberen
Ende des Schlagers wird empfohlen.

8.3.3Ball

Es wird ein "toter" Tennisball benutzt, der nacimd&ufprall auf Beton 30 % bis 50 % der urspringtintH6he erreicht.
Alternativ kann ein StraBenhockeyball benutzt werd&enn sich die gegnerischen Teams nicht auf eBaheinigen

kénnen, entscheidet die ausrichtende Organisdii@ngewahlte Ballart muss friihzeitig vor dem Wettbeh angekiindigt
werden und in allen teilnehmenden Léandern erhBldein.

8.4 Strafen

Bei jeder Regelwidrigkeit muss der Schiedsrichire &trafe verhangen, es sei denn, er entscheiaet,
Spiel nicht zu unterbrechen (Vorteil).

8.4.1Freistol

Der Freistol3 ist die Standardstrafe fir alle Regiigkeiten. Er wird immer angewendet, aul3er in &éfien, die in den
Abschnitten 8.4.2-8.4.4 explizit erwahnt werden.r Beeisto wird an der Stelle ausgefiihrt, wo digdReidrigkeit
begangen wurde. Ausnahmen: Wenn ein Team einestéfgein der gegnerischen Torzone bekommt, wirdFdeistol}
vom nachstgelegenen Eckpunkt ausgefiihrt (Ecksi@&hn ein Team einen Freistol3 in der eigenen Torbakemmt,
wird der Freistol3 1 m vor der Torlinie ausgefifitbr@bstolR). Der FreistoR ist indirekt. Der ausfildee Spieler darf den
Ball beim Freistol3 nur einmal berihren. Danach neirssinderer Spieler den Ball beriihren. GegneriSgieler miissen
mit Einrad und Schlager einen Mindestabstand vonZim Ball einhalten.

8.4.26.5m

Wird durch eine Regelwidrigkeit eine direkte Tomsba verhindert, so wird ein 6,50 m gegeben. Ddsagith fir Fouls
aul3erhalb der Torzone. Der Ball wird auf den 6,5Bunkt gelegt. Ein Spieler des verteidigenden Tegehs in das Tor.
Sein Rad muss in einer Entfernung von héchstergb@on der Torlinie den Boden bertihren. Das andieeam bestimmt
einen Spieler, der den 6,50 m ausfiihrt. Alle amleBpieler missen die Torzone verlassen. Nach Anplis
Schiedsrichters muss der Torwart frei auf seinemrdéi sein und darf sich nicht am Tor festhalten: Begreifer hat 3
Sekunden fur einen Schuss. Ist der Torschuss &fplgeht das Spiel weiter, sobald der Ball derpfasten berthrt, der
Torwart den Ball berihrt oder der Ball die verlarngé orlinie Gberquert.

8.4.3 Straftor

Wenn das verteidigende Team durch illegales Spidles Balles ein Tor verhindert, und wenn, in derirdeg des
Schiedsrichters, der Ball direkt auf das Tor zuging definitiv in das Tor gegangen ware, wenn I&pieler ihn berthrt
héatte, kann ein Straftor vergeben werden. In dieBathbekommt das angreifende Team ein Tor zugesgr Wenn
irgendwelche Zweifel dariber bestehen, ob der iBallfor gegangen ware, muss ein 6,50 m (siehe)&jédgeben werden.

8.4.4Bully

Immer wenn das Spiel ohne Strafe fir eines der FTeaiader aufgenommen werden muss, geschieht dieh édinen
Bully. Fur den Bully lasst der Schiedsrichter deall BEwischen zwei gegnerischen Spielern fallen. éblder Ball den
Boden berihrt, beginnt das Spiel.

8.4.5 Feldverweis

Der Schiedsrichter kann einen Spieler fur die Dawggr 2 Minuten, 5 Minuten oder fur den Rest desggi des Feldes
verweisen. Dies geschieht bei Unsportlichkeit saatisichtlicher, gefahrlicher Missachtung der Regeélir den vom Platz
gestellten Spieler darf das Team keinen Ersatzspéhwechseln.

_83_



IUF Wettkampf Regeln, deutsche Ausgabe Stand 02/2008

8.5 Spielablauf

8.5.1 Spieldauer

Die hier aufgefiihrten Spieldauern beziehen sichraime Spielzeit. Bei Spielunterbrechungen wird dét gestoppt. Es
gibt 2 Halbzeiten zu je 15 Minuten, welche durcheeb minutige Pause getrennt sind. In der Pausdenedie Seiten
gewechselt. Zu Beginn jeder Halbzeit befinden sibd Spieler in ihrer eigenen Spielfeldhélfte. Jetddbzeit beginnt mit
einem Bully am Mittelpunkt. Ist der Spielstand aeglichen und eine Entscheidung notwendig, gehtiefolgt weiter: 5
min Pause; Seitenwechsel; 5 min Spiel; Seitenwécisee Pause; 5 min Spiel. Ist der Spielstand wgiteausgeglichen,
wird eine Entscheidung durch PenaltyschieRen hgefigirt.

8.5.2 Penalty Shootout
Jeder der 5 aktuellen Spieler von jedem Team bekogmman Penaltyschuss. Ist der Spielstand immeh aosgeglichen,
schiel3t jedes Team einen weiteren Penaltyschussn@€ntscheidung herbeigefihrt ist.

Fur den Penalty missen alle Spieler aul3er demidiggaden Torwart die entsprechende Spielfeldhdiéidassen. Der
Torwart muss sich in der Nahe der Torlinie befindemmindest bis der angreifende Spieler den Ballit¢ hat. Der

Schiedsrichter plaziert den Ball am Mittelpunktduter ausfiihrende Spieler wird nach dem Pfiff desieglsrichters den
Ball von dort spielen und versucht, ein Tor zu @ezi. Der Ball muss in Bewegung auf die Torliniegahalten werden
(eine Ruckwartsbewegung ist nicht erlaubt). Sobddd Ball geschossen wurde, wird das Spiel als abdessen

angesehen. Aus Abprallern irgendeiner Sorte (eimenAhme ist, wenn der Ball erst am Pfosten abpdalith am Torwart,
und dann direkt ins Tor geht) kann kein Tor erziedrden. Sobald der Ball die Torlinie Uberquerttdader Schuss als
komplett angesehen.

8.5.3 Einradfahren

Der Spieler muss sich frei auf dem Einrad bewegerdarf sich mit Hilfe seines Schlagers abstutader nicht am Tor,
der Wand oder ahnlichem. Es reicht nicht aus, daslir schnell fur die Zeit loszulassen, wahrendTd@wart am Spiel
teilnimmt. Ein kurzzeitiges Abstiitzen an der Wamih einen Sturz zu vermeiden, kann toleriert werdétit ein Spieler
vom Einrad, darf er solange in das Spiel eingreifes er den Boden beriihrt. Beim Wiederaufstiegsrdes Spieler auf
dem Sattel sitzen und beide FiiRe auf den Pedabmmhbevor er am Spiel wieder teilnehmen kann. WemiSpieler, der
nicht auf dem Einrad fahrt, ein Eigentor schiefltdwdie Vorteilsregel angewendet, d.h. das Togistig.

8.5.4 Hindernis

Ein Spieler, der sich nicht auf dem Einrad befindietrf kein Hindernis fir das gegnerische Teamtdbes. Der Spieler
wird als Hindernis angesehen, wenn er, sein Einded sein Schlager vom Ball getroffen werden, wnchavenn sich ein
Gegner seinetwegen nicht frei bewegen kann. Degl&psollte an der Stelle wieder aufsteigen, anedlebgestiegen ist,
falls notwendig aber zuerst dem Spielgescheheneioken.

8.5.5 Ballkontakt

Der Ball kann mit dem Schlager, dem Einrad und gesamten Kérper gespielt werden. Alle genannteamArtihlen als
Ballberiihrung. Die Spieler dirfen den Ball nichtetmval hintereinander mit dem Koérper spielen. WeanBiall mit dem
Korper gespielt wird, darf der Spieler den Ballhtidangen oder auf andere Art halten, und der Kdnsallte nur
kurzzeitig sein. Fur das Spiel mit Armen und Handietne auch Abschnitt 8.7.1.

8.5.6 Start und Stop
Start und Wiederaufnahme des Spiels werden immechdden Pfiff des Schiedsrichters eingeleitet. fPfdier
Schiedsrichter wahrend des Spiels, wird es sofagrbrochen.

8.5.7 Spielaufnahme nach einem Tor

Nach einem Tor bekommt das Team den Ball, gegenhesldas Tor gefallen ist. Zunachst missen allel&pin ihre
eigene Halfte. Nach dem Pfiff des Schiedsrichtergiint das Spiel, wenn der Ball oder ein Spieles ballfiihrenden
Teams die Mittellinie Gberquert. Nach dem Uberqoedter Mittellinie darf durch einen direkten Schess Tor erzielt
werden, d.h. ohne vorher zu einem anderen Spibiarspielen.

8.5.8 Ball im Aus
Wenn der Ball das Spielfeld verlasst, gibt es eiRegistol3 (oder Eckstol3, abhéngig davon, wo der d&s Spielfeld
verlassen hat) gegen den Spieler, der den Baltzuberiihrt hat. Ein Freistol3 wird einen Meter \der Seitenbande
entfernt ausgefuhrt.

8.5.9 Verschieben des Tores
Wenn ein Spieler das Tor verschiebt, wird das Spigtrbrochen und das gegnerische Team erhéalt Ensgstol3.

8.5.10 Ball im Rad
Bleibt der Ball zwischen den Speichen eines Eirsatdecken, so bekommt das gegnerische Team ein&stdf.
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8.6 Fouls

8.6.1 Allgemeines

Jeder Spieler muss sich so verhalten, dass nieruatheres gefahrdet wird. Das Spiel ist kdrperlds, die Gegner und
ihre Einrader durfen nicht berihrt werden. Die &pienissen darauf achten, den Gegner nicht mit 8ehidger zu
treffen, besonders nach einem Schuss. Der SchitggeGegners darf mit dem eigenen Schlager berigrdem, um den
Gegner zu blocken. Dieser Kontakt darf jedoch nitdatt sein. Es ist nicht erlaubt, die Kelle des|&gpérs nach unten
zeigen zu lassen, um auf diese Art den gegnerisBlobfager zu verhaken. Es ist im Prinzip erlaubty degnerischen
Schlager anzuheben, solange dies nicht mit Gblkeetner Harte geschieht. Wenn der gegnerische Schidmgr deren
Hufthéhe angehoben wird, wird es als UbertriebeageHangesehen.

8.6.2 Vorfahrtregeln
Um den Spielfluss zu erhalten, sollen Regelwidrighe die das Spielgeschehen nicht beeinflussetht mjeahndet
werden. Die folgenden Regeln gelten, wenn es zer @priihrung der Spieler kommt:

. Kein Spieler darf durch Erzwingen der Vorfahrteziranderen Spieler gefahrden (z.B. an die Wandiagén).
. Pendelt ein Spieler auf der Stelle, oder sttt auf seinen Schléager, muss ihm ausgewichen werden

. Fahren zwei Spieler nebeneinander, darf derjedage Weg bestimmen, der in Fahrtrichtung geseherdear
anderen fahrt. Sind die Spieler auf gleicher Héla¢ der ballfiihrende Vorrang.

*  fahren zwei Spieler direkt oder im stumpfen Winkefeinander zu, hat der ballfiihrende Vorrang.
. Falle, die hier nicht beschrieben sind, werdertkdulas Ermessen des Schiedsrichters geregelt.

8.6.3 SUB (Stick Under Bike)

Halt ein Spieler seinen Schlager so, dass ein gsgher Spieler Gber oder vor den Schlager fategebt er ein Foul.
Dabei ist es unerheblich, ob dies mit oder ohneighibggeschah. Je nach Situation bekommt der ge-&UEpieler einen
FreistoR oder einen 6,50 m zugesprochen.

8.6.4 SIB (Stick In Bike)

Gerat ein Schlager zwischen die Speichen einesegisghen Einrades, so begeht der Besitzer des gaklé&in Foul.
Dabei ist es unerheblich, ob dies mit oder ohneidhibgieschah. Je nach Situation bekommt der get&IBpieler einen
FreistoR oder einen 6,50 m zugesprochen.

8.6.5 Beleidigungen
Ein Spieler darf weder den Schiedsrichter noch en8eieler beleidigen.

8.6.6 Absichtliche Fouls
Absichtliche Fouls gelten als Unsportlichkeit undrden mit einem Feldverweis von mindestens 2 Mimgeahndet.

8.7 Torschusse

8.7.1 Torschuss mit Arm oder Hand
Ein Tor ist unglltig, wenn es mit dem Arm oder dand erzielt wurde. Das verteidigende Team bekowhent Ball
(TorabstoR). Diese Regel gilt nicht fir Eigentore.

8.7.2 Fernschuss
Ein Torschuss ist ungultig, wenn der Ball aus dgemen Halfte geschossen wurde und danach vonrkeBmeler mehr
berthrt wurde. Das verteidigende Team bekommt ddh(Borabstof3). Diese Regel gilt nicht fir Eigeeto

8.7.3 Torschuss durch das Netz
Wenn der Ball auBen im Netz hangen bleibt, oderrwasr Ball durch das Netz von der Seite oder vorehi durch ein
Loch im Netz in das Tor gelangt, gibt es einendtof gegen das Team, das den Ball zuletzt beréhrt h

8.8 Sicherheitsregeln

8.8.1 Schlagerwurf
Ein Spieler, der seinen Schlager absichtlich faltesst oder wirft, wird nach dem Ermessen des 8shighters, jedoch
mindestens mit einem Feldverweis von 2 Minuteniraég8.6.6). AuRerdem erhalt das gegnerische Teiaen 6,50 m.

8.8.2 Oberes Schlagerende
Das obere Ende des Schlagers muss standig mit eiaed abgedeckt sein, um Verletzungen anderer Spiai
vermeiden.

8.8.3 Unteres Schlagerende
Das untere Ende des Schlagers muss immer untetbaliifthdhe sein, um Verletzungen anderer Spilerermeiden.

8.8.4 Ubertriebene Harte
Ubertriebene Harte kann zu Verletzungen fiihrenraods daher vermieden werden.
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8.9 Schiedsrichterregeln

8.9.1 Zusammensetzung des Schiedsgerichtes
Das Schiedsgericht besteht aus:

. Erster Schiedsrichter (1)
*  Zweiter Schiedsrichter (2) |: :|
e Schreiber (S)

e Zeitnehmer (2)

8.9.2 Die Schiedsrichter

Die beiden Schiedsrichter stellen sich gegenlubeteanSeitenlinien auf. Sie versuchen, in Ballndnéleiben. Sie sollten
nicht auf dem Einrad fahren. Die Kleidung der Sdhigchter muss eine andere Farbe haben, als diSmleler. Beide
Schiedsrichter sind fiir alle RegelverstéR3e zustiaider 1. Schiedsrichter hat drei zusatzliche Abéga

. Der 1. Schiedsrichter Giberstimmt den 2. Schietisgic falls beide unterschiedlicher Meinung sind.
. Der 1. Schiedsrichter pfeift das Spiel nach jedieterbrechung mit einem langen Pfiff wieder an.
. Der 1. Schiedsrichter wirft den Ball zum Bully ein

8.9.3 Der Schreiber

Der Schreiber sitzt am Schreibertisch und sorgirdafass die Anzeigetafel jederzeit den aktuellgielStand angibt. Nach
einem Tor nimmt er Blickkontakt mit dem 1. Schiedster auf, um zu sehen ob dieser das Tor fir gitler ungultig
erklart. Nach Ende des Spieles tragt der SchreieerEndstand im Spielbericht ein.

8.9.4 Der Zeitnehmer
Der Zeitnehmer tiberwacht mit einer Stoppuhr dieel8piuer. Die Uhr wird bei jedem Anpfiff des Schiedlsters gestartet
und bei jedem Abpfiff gestoppt. Am Ende jeder Halbstoppt der Zeithehmer das Spiel durch einett. Pfi

8.9.5Vor dem Spiel
Die Schiedsrichter rufen vor dem Spiel samtliché®p (einschliel3lich Ersatzspieler) auf dem Spielzusammen. Sie
Uberprufen folgendes:

¢ Unterscheiden sich die Trikots der Spieler fatblieutlich voneinander?
. Haben alle Spieler Uhren und Schmuck abgelegtamesich andere verletzen kénnten?
. Ist der Ball geeignet?

e  Sind Einrader und Schlager ordnungsgeman, d.re spitze oder herausragende Teile, an denen fcBpiéler
verletzen kénnten?

e Sie erklaren den Spielern, wie streng sie pfeiferden.

. Falls nétig, teilen sie den Spielern mit, wie lardpas Spiel dauern wird, und ob es im Falle einasnt$chiedens
eine Verlangerung geben wird.

8.9.6 Allgemeines
. Eine Spielunterbrechung erfolgt durch einen kuraed lauten Pfiff. Wurde der Pfiff nicht von all&pielern
gehort, muss erneut gepfiffen werden. Es ist nistiglich, das Spiel weiterlaufen zu lassen, nachdepfiffen
wurde.

. Die Schiedsrichter sollten durch bestimmtes unkiges Auftreten tberzeugen. Entscheidungen werdén a
Anfrage erlautert, sie werden jedoch nicht mit &mielern ausdiskutiert. In einer unklaren Situatkmnen die
Schiedsrichter die Spieler befragen, bevor sie entlgliltige Entscheidung treffen.

*  Weder die Schiedsrichter noch Zeithehmer und Swfwedirfen sich vom Spiel ablenken lassen. Voemnall
durfen sie sich wéhrend des Spiels nicht mit descEauern unterhalten.

*  Wenn zwei Regelverstdlie direkt hintereinanderretgft, wird nur der erste bestraft. Ausnahme: UriBploes
Verhalten sollte auch nach einer Spielunterbrecthasgraft werden.

. Nach einem Tor wartet der Schiedsrichter, bis éodidams wieder in ihrer eigenen Halfte und spielibesind.
Erst dann pfeift der erste Schiedsrichter das Syieder an.

. Nehmen die Spieler das Spiel wieder auf, cbwohiazh nicht angepfiffen war, wird es sofort duretez oder
mehr schnell aufeinanderfolgende Pfiffe gestoppt.

e Zur Anwendung der Vorteilsregel macht der Schietiser das normale Handzeichen fur einen Freistal3zeigt
mit dem Arm in die entsprechende Richtung. Zusétzkann er ““Vorteil" oder ~"Weiter!" rufen, abar pfeift
nicht ab. Wird kein Vorteil erreicht, wird letztelith doch abgepfiffen, um den urspriinglichen Regedtol3 zu
ahnden. Ansonsten wird das Ende des Vorteilspialehd Beenden des Handzeichens oder durch den Ruf
“Vorteil Ende" signalisiert.

. Nach jeder Spielunterbrechung erklart der Schieldisr kurz die Entscheidung. AulRerdem macht er das
entsprechende Handzeichen.

e Wenn zwei oder mehr Spieler stiirzen und es nildrtikt, ob ein Foul vorliegt, kbnnen die Schiedistér das
Spiel unterbrechen und mit einem Bully fortsetzBies verhindert, dass noch weitere Spieler in digaBon
hineingezogen werden.
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e Die Schiedsrichter unterbrechen das Spiel, wene ¥erletzung auftritt. Nach der Unterbrechung bekd das
Team einen Freistol3, das den Ball zum ZeitpunktUdgerbrechung hatte. Wenn es nicht klar ist, wer Ball
hatte, wird das Spiel mit einem Bully fortgesetzt.

8.9.7 Handzeichen

"FreistoR"
Mit dem ausgestreckten Arm in die Richtung zeigen, in die das Team spielt,
o das den Freistol3 bekommt.
\_:r( Dieses Handzeichen wird auch fur die Vorteilsregel benutzt.
"Bully"

Beide Daumen senkrecht heben.

.

A
e

@ Mit dem Zeigefinger auf den 6,50 m Punkt zeigen.
o

"Kein Foul"

Beide Arme horizontal ausstrecken.
Dieses Handzeichen wird verwendet, um anzuzeigen, dass in einer kritischen
o Situation kein Foul vorlag. Es wird nicht zusammen mit einem Pfiff verwendet.

"Spielunterbrechung"

Mit beiden Handen den Buchstaben ~“T" formen.
@ Das Spiel wird z.B. bei Verletzung eines Spielers oder bei Stérung durch die

Zuschauer unterbrochen.

"Tor"
Mit dem Arm senkrecht nach oben zeigen.

Die Schiedsrichter sollten dabei darauf achten, dass das Tor vom Schreiber
notiert wird. Zusatzlich kann es sinnvoll sein, wenn sie sich zur Kontrolle den
Spielstand selbst auf einem Zettel notieren.

"Kein Tor"
Horizontale Bewegung der flachen Hand (Handflache nach unten).

Mit diesem Handzeichen wird ein Torschuss fiir ungiltig erklart. Dies ist z.B.
‘|I der Fall bei einem Hand- oder Armtor, bei einem Fernschuss, wenn der Ball
LQS von auf3en durch das Netz ins Tor gelangt ist, oder wenn das Spiel bereits vor
dem Tor abgepfiffen war. Die Schiedsrichter sollten darauf achten, dass das
ungultige Tor nicht versehentlich vom Schreiber notiert wird.

_87_




IUF Wettkampf Regeln, deutsche Ausgabe

Stand 02/2008

"hoher Schlager"

Die geballten Fauste direkt aneinander tber den Kopf halten.

"Feldverweis fir 2 Minuten"
und auch

" zweifaches Handspiel "

Zwei gespreizte Finger heben.

"Feldverweis fir 5 Minuten”
Die fuinf gespreizten Finger heben.
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9 EINRAD-BASKETBALL

RICHTLINIEN DER INTERNATIONAL UNICYCLING FEDERATION

Bei IUF-Wettbewerben wird Einradbasketball nach ohtarnationalen (FIBA-) Regeln fiir regulére Basladispiele
durchgefiihrt, wobei diese Regeln mit einigen eispadifischen Ausnahmen und Anderungen erweiterieverwelche
unten aufgefihrt sind. (deutschsprachige Ausgab€&Il#A-Regeln als Referenz: http://www.bbsr.de/iégeind/index.htm

9.1 Einrader

Die maximale RadgroR3e ist 618mm (24"). Die Einradlmfen keine scharfen, spitzen oder vorstehenade aufweisen,
welche Verletzungen verursachen kénnten. Zu Gb&rprsind in erster Line Schnellspanner und Schraub& Pedale
mussen aus Kunststoff oder Gummi sein.

9.2 Schritt- respektive Fahrregeln

Dem regularen Basketballspieler sind zwei Scheittaubt. Fir den Einradbasketballspieler entspeamSchritt einer halben
Radumdrehung, da jedes der pedallierenden BeinRa&sim eine halbe Radumdrehung weiter bewegt. lk&implette
Radumdrehung ist das Einrad-Aquivalent zu zwei el Weiter gilt: im Spielverlauf ist eine zuslithe halbe
Radumdrehung erlaubt, wenn der Ball direkt gewodder abgegeben wird. Diese halbe extra Radumdgedntspricht dem
Sprung im regularen Basketball.

9.3 Pendeln

Pendeln ist das Aquivalent zum Sternschritt im Kagun Basketball und deshalb erlaubt. Twisting amy Wo die Pedalen auf
der selben Hohe bleiben, und das Einrad hin und&eegt wird, wird ebenfalls dem Sternschritt diejesetzt und ist damit
zulassig. Der Einradbasketballspieler muss beind@arrespektive beim Twisting innerhalb eines Radion einem Meter
bleiben. Als Zentrum wird dabei der Ort angeselaner das Pendeln respektive das Twisting begohatn

9.4 Einradfahrender Spieler

Der Einradbasketballspieler darf den Ball nur sgiekolange er auf dem Einrad fahrt, und sich daibgéndwo abstitzt.
Diese Regel gilt fur Angriff, Verteidigung und auftir Sprungbélle. Als Ausnahmen zu dieser Regaekgetass der
Einradbasketballspieler von seinem Einrad hochgprirkann fur einen Korbleger, oder um einen Wutbloekieren Fir
beide Ausnahmen gilt, dass der springende Einr&ebtzalispieler verantwortlich ist, wo sein Einraadet, und dass er damit
kein Sicherheitsrisiko erzeugt. Falls ein andep@el8r durch den springenden Spieler gefoult odechisein nun verlassenes
Einrad geschlagen wird, wird dies als unsportlidhes| geahndet. Der Spieler, welcher den Ball eifiwinuss sich auf dem
Einrad befinden.

9.5 Gestlrzter Spieler

Falls ein Einradbasketballspieler stiirzt und séimdel verliert, so muss er sein Einrad schnellsgliobh aus dem Weg
rdaumen, um den Spielfluss nicht zu unterbrechelts Bies nicht moglich ist, so muss der Spielen $ginrad solange dort
lassen, wo es gelandet ist, bis er es ohne Spietggdvieder an sich nehmen kann. Eine VerletzuagatiRegel wird als
personliches Foul geahndet. Wenn ein gegnerisgtiete® in das am Boden liegende Rad hineinfahdtdedurch behindert
wird, wird das mit einem personlichen Foul gegen Besitzer des am Boden liegenden Einrads geahbikst.auch wenn es
dem Fahrer nicht mdglich war das Einrad aus denal@ehbereich zu entfernen wie oben beschrieben.

9.6 Vier-Sekunden-Regel
Die Ubliche Drei-Sekunden-Regel wird fir Einradketbhkll zur Vier-Sekunden-Regel.

9.7 Absichtliches Stol3en

Absichtliches StofRen von hinten wird als unspadhntis Foul angesehen. Zwei unsportliche Fouls dieciselben Spieler
disqualifizieren ihn fur den Rest des Spiels. Wiv&hnen diese Regel hier, weil der Schiedsrichtestehen sollte, dass

es oft zu einem Geschiebe und Stof3en kommt, wédit @le ein Spieler zum Ball zu gelangen sucht, edEres im Gedrénge
schwierig ist die Balance auf dem Einrad zu findeer Schiedsrichter muss abschéatzen, ob es sidkeumi-oul,

ein regulares Foul oder um ein unsportliches Faudelt, wie er es auch in einem reguléaren BasKksthel tun misste. Ein
Spieler darf nicht am Spielgeschehen teilnehmenpnvee sich nicht auf seinem Einrad befindet (sieg.
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9.8 Ballbertihrung mit dem Einrad

Wenn das Einrad eines Spieler angeschossen witdheresich korrekt auf seinem Einrad befindet, ded Ball anschlie3end
ins Aus rollt, wird Einwurf fur die gegnerische Nteschaft gepfiffen. Diese Regelverletzung wird hills personliches Foul
gewertet. Dies gilt jedoch nicht, wenn der Spisieh nicht auf dem Einrad befindet. Dann wird nRegel 9.5 ein
personliches Foul gepfiffen.
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10.1 Definition Of Freetrials Competitions
The object of Freetrials is to ride over obstackeskreetrials competition takes place on a "coursafitaining different
obstacles called "sections". Each section is womth point, and courses typically contain 15 — 4fhore sections.

Riders earn points by successfully riding ("cleghjreach section from start to finish. The objeetiy to earn as many points
as possible by cleaning as many sections as pessibl

At the end of a specified time period, the ridethvthe highest overall number of points (who hasaed the most number of
sections) is the winner.

10.2The Course

The competition takes place within a specified tpeeiod (2+ hours depending on the number of obetaoon a collection of
15 to >40 independent, numbered sections of arptheftypically 3 m to 20 m long). Sections may ¢ narrow beams or
logs, steep climbs, rocks, etc.

The average difficulty level of sections will vatyetween competitions depending on the ability lewElthe riders
participating. In all competitions, section diffljushould be evenly represented at all levels fitbie most beginner to the
most expert riders. See Appendix 1 for more infdfomaon setting sections.

At each section are posted instructions that ifletiie section number, its difficulty level, anddascription of the section.
Section boundaries are defined by flagging tapéaandstructions that designate a start line, sectioundaries, and a finish
line.

10.3Competition Time Duration

The minimum competition time duration is 2 hoursthere are more than 30 sections and there asrge Inumber of
competitors, 3+ hours is recommended. The timetdurashould be sufficient to allow each rider tinee attempt each
obstacle multiple times, if necessary.

All riders must stop riding at the end of the titimait. If a rider is mid-way through an attempt whthe time limit is reached,
they are allowed to finish that attempt.

The maximum amount of time allowed for each atteorpa section is two minutes. However, for extrgniehg sections the
Event Director may increase this time limit as reseey.

10.4 Competition Categories

Competitors are divided up into different categerier the purpose of awarding prizes. Rider categoshould include
beginner, sport, expert and pro classes. Smalkamte\or expert/pro events may not contain all categ. Categories based on
gender should be included if there are both matkfamale participants, with a minimum of 3 ridensai category.

10.5Section Restrictions For Competition Categories

Normally, all riders of all categories are freeattempt any sections they wish, in the entire caurs

In cases where there is a wide range of ridertgpiir there are space or time restrictions, therEDirector may allow the
Expert and Pro classes to skip the sections thag set for beginner riders. If this is the case,Ewent Director should clearly
mark the sections that may be skipped.

There should not be any restriction on riders gitémg more difficult sections. The only exceptioowd be in cases where
the Event Director decides that a section is tamdeous to be attempted by beginner or sport lidets.

10.6 Scoring Points

Each section is worth one point, and the objedsvi® score points by successfully riding ("cle@fi)nas many sections as
possible within the specified time period.

10.6.1 Definition Of “Cleaning”
Cleaning a section is defined as follows:

1. Riding into a section.This is defined as the moment a rider's front artesses over the start line.
2. Riding through the section without "dabbing". Dabbing is defined as follows:

* Allowing any part of the rider's body to touclethround or obstacle. If loose clothing brushesrstjghe ground
or obstacle but does not influence the rider'srzaathen this is acceptable (does not constitdizbd

¢ Allowing any part of the cycle except the tirany spokes, crank arms, pedals, bottom bracketichesd or
bearing housings to touch the ground.
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. Riding or hopping outside the boundaries of tkeéingd section. The axle(s) of the cycle must bthiwithe
boundaries of the section at all times, even ifritier is in the air (e.g., a rider cannot hop cweection boundary
that turns a corner, even if they land back insieesection).

. Breaking the flagging tape or other markers #rat delineating a section boundary. Touching @tahing the
tape does not constitute a dab, as long as thésaxéamain inside the section boundary.

. Riding a section in any way that is not consisteith the instructions outlined for that problem.
3. Exiting the section A rider exits a section when their axle(s) futlyposs over the finish line, or are within a defined

finish area (such as a taped circle on top of ddewy There is no requirement to exit in conttbh rider falls across the
defined finish line but manages to exit without liialy, they have cleaned the section.

10.6.2 Exceptions And Special Notes

When hooking a pedal on an obstacle, it is accépfab a rider's heel and/or toe to initially coettéhe ground, as long as
most of the rider's foot is still on the pedal. Hwer, after a rider is established in position,ghéing the heel or toe on
the ground constitutes a dab.

It is acceptable for a rider’s body to be entir@fyone side of the centerline of the cycle.

Riders may attempt any problem multiple times utitly succeed or decide to abandon the section.ek@yyvit is not
possible to earn additional points by cleaning @ise more than once, and no points are awardéueifrider does not
clean the entire section.

If there is a lineup for a section, the rider mystto the end of the line after each attempt. Nleaend of the competition
time period, priority must be given to riders atf#img a section for the first time.

10.7 Observers

Observers are responsible for judging whether er fichs successfully cleaned a section. There asradgossible ways for
an Event Director to organize Observers at an event
. One Observer can be assigned to judge at eatbrsebhis is the best option but is normally nospible because
there are normally more sections than Observers.
. Each Observer can be assigned to judge sevet@isein the nearby vicinity. In this case, ithi® responsibility
of the rider to ensure that an Observer is watchihgn they attempt a section.

. Riders can be split into groups, and one Obsadsvassigned to each group. This Observer would thiow the
group around as they go from section to section.

* At small events, there may not be a need for @kse Riders waiting to attempt a section may esexg
Observers for the rider who is currently attemptihg section. This is termed "self-judging”, andsiup to the
riders to ensure that scores are honestly recoiidesl.is the most common method for smaller contipes.

10.8Keeping Score
10.8.1 Method 1

Method 1 is mandatory for all major competitionsl éthe recommended method for all other competiti

Each rider is issued a scorecard (see examplapdigginning of the competition, and must givertbard to an Observer
prior to attempting a section. If the competitienself-judged, the rider attempting the sectioregitheir card to another
rider who must observe them attempt the sectiothelf clean the section, the observer indicatestiiey have completed
the section by initialing or punching the box cepending to that section. At the end of the contipeti riders hand in

their cards to the Event Director or to a desighgierson for tallying of scores.

Example scorecard:

Rider Name: Category:

Section Number Section Number Section Number
1 6 11

2 7 12

3 8 13

4 9 14

5 10 15

10.8.2 Method 2

This method is intended for small events, and isappropriate for larger events. Major events sagfUnicon or national
meets must not use this system of scoring.

At-small—selfjudged-events|n this method,one or two observers keep track of scores for muet sections on a
computer or paper spreadsheet such as this:

Section
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Rider Category |1 (2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10 |11 |12 |13 |14 |15 |16 |17
Jane Expert

Smith

John Sport

Anderson

After cleaning a section, riders must return to@eserver and tell them which section they cleaned.

10.9 Participation By The Course Setter(s)

Due to the grassroots nature of many events, thesecsetter(s) are allowed to compete. Althoughctharse setter may
initially be more familiar with course sections thidne other riders, this should not result in avaathge because everyone is
allowed multiple attempts to complete sections. Ewesv, if the Course Setter(s) chooses to also ctantieey must conform
to Rider Responsibility "F", and refrain from ridiron the course prior to the competition, includivigile they are designing
and building the sections.

10.10Safety

All riders must wear appropriate safety gear, saglhelmets, shin and knee protection and glovewistguards. Dangerous
sections must not be constructed, and in partictii@re should be no dangerous objects to land anider falls off a high
object. Atrtificial sections should be constructedtsat they do not collapse or fall over under rairiding conditions.

If an Observer or the Event Director feels thaegsafs compromised by a rider attempting a sectiwat is beyond his/her
ability, they may prohibit the rider from attempgjithat obstacle. In cases where a fall from anamtestcould be particularly
dangerous, the Event Director may also permit giteronly by Expert and/or Pro class riders.

10.11Rider Responsibilities

A. The rider must know the rules.

B. The rider must gauge their time. No allowandk lve made for riders who spend too much timera obstacle
and cannot complete the course before the endeafdmpetition time period.

C. The rider is responsible for knowing where etisa starts and ends, and which route he or slsapposed to
take.

D. If two or more sections overlap, it is recommhed that only one rider at a time attempt any ef dherlapping
sections. If two or more riders are on overlappgagtions at one time, the rider who started fiest the right-of-
way.

E. The rider is responsible for his or her scarecH it becomes damaged, the rider can ask trenERirector for a
new one. If it becomes lost, the rider will be Bdw& new card but their score will return to zero.

F. No rider may attempt any obstacle prior togteat of the competition. Ideally there should ajsvhe a separate
practice area set up outside the competition &meayarming up prior to competing.

G. Intentional modification of a section by ridersspectators is prohibited. Note that kickingeait to test stability
does not constitute intentional modification if @pject moves. If a section is unintentionally mastifor broken
by a rider, they should inform the Event DirectoiGourse Setter who will return the obstacle twriginal form
if possible.

10.12Protests And Dispute Settlement

A protest can be lodged by anyone against an Obsemuling. Protests typically arise when a byde&r(another rider, or a
spectator) observes a rider make an infraction ithabt recorded by the Observer, or when an Oksegives the wrong
penalty.

Protests must be lodged with the event directohiwififteen minutes of the official results beingsped. Protests must be in
writing, and must note the rider, and section nunatmgl a description of the protest.

For small-scale events, the Event Director caraadhe sole jury member. For larger events thevaldtbe a Jury consisting
of at least three members, and they should be afgubin advance of the event. The Jury should Ineposed of the Event
Director, the head Observer or Event Commissapjiflieable, and a riders' representative. If therea head Observer, the
Event Director can appoint any person with expeseim trials. Care should be taken to avoid confiicinterest and, in the

event that a protest involves someone close tayaramber, that person should be replaced for atialu of the protest in

guestion.
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The jury will base its ruling on the input from tihelevant parties, including the rider, the Obseramd the person who
lodged the protest. In the evaluation of protetts,benefit of the doubt must go to the Observle Jury is not obliged to
overrule the Observer based on testimony from wies. Only if all parties present at the incidgmnea on the facts, and the
Observer accepts that he or she made an errosigna®g penalties, can an Observer's decision belwwned.

10.13Tie Breaking

A tie occurs when the competition finishes and onmore riders have completed the same numberctibss.

heirlastfew-sections.

H-section-times—were—not-recordelihe Course Setter should collaborate with the tiddrs to create a new, “tiebreaker
section” at an appropriate level of difficulty. Brsection should be relatively long and may cordiseveral existing sections
joined together, or an entirely new section. Thetise should contain obstacles of increasing diffic towards the exit
location.

Each tied rider attempts this section and the wiigéhe person who rides the furthest without diadpbOnly one attempt is
allowed. The furthest location of a rider is defingy the part of the cycle that is touching theum (the crank, pedal, or
tire), prior to dabbing. There is no requirementtfee rider to be in control. For example, if agridands a drop onto their tire,
but immediately dabs, their furthest point wouldthe location where their tire last touched pradabbing.

If more than one rider cleans the tiebreaker sectiaother tiebreaker should be conducted with e mifficult section.

10.14Cycle Design Restrictions

Any cycleer-bike may be used. There is no restriction on changyates during the competition.

10.15Guidelines For Course Setters

10.15.1  Numbering And Describing Sections

Course setters should ensure that they have tlosvio material for flagging and describing secdofiagging tape, duct
tape, spray-paint, a staple gun, paper or cardbeafelt marker, and large size Ziploc bags. Lateidacards with large
letters A, B, C, etc. or 1, 2, 3, etc. are also/weseful for labeling obstacles for descriptionpmses.

Each section must be clearly numbered and designaith written instructions and/or flagging tapeydahave clearly
marked start and finish locations. Be especialleftd to clearly define the finish so it is cleah&n a rider has cleaned a
section.

Section instructions should include the section lbeimand a description of the section. Assignindiadilty ratings to
sections is not required. However, it is recommenithat difficulty ratings be assigned to sectiond &sted on the rider
scorecards, because it allows riders to quickhemeine which obstacles they wish to attempt. Seetion 10.16or
guidelines on assigning difficulty ratings.

Section instructions should include the followindprmation:
e  Start: Description of the start location
e Section: Description of the section and sectiourtularies
. Finish: Description of the finish location
. Sketch of the section (optional)

Using sketches is strongly recommended for intésnat events where all riders do not speak the darmguage. In some
cases it can replace written instructions.

Example Instructions and Sketch
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Section 2 2 Difficulty: U3

Start: Between the yellow tape, onto Beam A

Section : Ride from Beam A onto Spool #1, then to Box 2.

Finish : Ride off Box 2, staying between the 2 lines of flagging tape

To make it easier to describe sections, label majatacles with numbers and/or letters. These dhmeilclearly visible at
a distance. Plastic laminated cards with lettensupnbers are good because they can be re-usdtkeatompetitions.

One good strategy is to label all boxes with nureband all beams with letters. This makes it muasier to include
section descriptions such as “ride from Beam A ox B, without touching the ground.

Section instructions should not require or prohgbitder from using certain techniques to compéesection. For example,
the instructions must not prohibit the use of peptabs or bash guards in order to increase théecios.

10.15.2  Section Difficulty

The range in difficulty of sections should corresgdo the range in ability levels of the particimrThe easiest sections
should be cleanable by all participants after onevo attempts, and the harder sections shouldirequultiple attempts
by the best riders.

It is highly recommended to include one or two et that are so difficult that they may only beasied by one rider, or
not at all. This will help prevent ties for firstage, and may also help to increase the techniaatards of the sport if a
rider succeeds in doing something that has nevar dene before.

10.15.3 Course Planning: Location And Materials
It is most important to make maximum use of avadalesources. Prior planning and proper site selecre essential.
Expect to take at least one day to set a coursa fiagjor competition, plus time to assemble thelvailding materials.

If possible, select a course location with an alaumee of natural obstacles, or features that camd@porated into
human-constructed obstacles. It cannot be ovedsthtd is much easier to make use of what is ajrélagre, rather than
constructing new obstacles.

Sections may be set on natural features such asdiedoulders, logs, and hill slopes, and/or caaseéd from stacked
pallets, railings, truck tires, junkyard cars, alo#ts constructed from lumber, or any other mdtatidnand. Often it is
good to combine natural features with human-contgtlobstacles.

It is highly recommended to also build a basic ficacarea to be set up outside of the competitiea.ar his can consist of
a small number of random obstacles, and is impbftarwarm-up and to reduce the temptation to odehe course prior
to the event.

Make sure that there is plenty of extra buildingtenal (tools, screws, and raw materials) on hamdepair sections
damaged during the event.

10.15.4  Course Design

Sections should differ substantially from each otned test a variety of hopping and rolling teclueis, Often, it is a good
idea to mentally make a list of the different teicjues in trials, and design sections that test @ithem separately or in
combination.

The course layout is controlled mainly by the aalalié resources. If there are abundant natural dbstadesign sections
around the most obvious natural features.

For either natural or artificial sections, a gooaywo maximize resources is to first construct sgvmajor structures that
can be used as centerpieces, or hubs, and thegndesitions that center around these hubs. Form&am car, spool, or
large boulder could serve as a hub, surroundednajler structures that lead onto and over the hudifferent ways.

Building centralized hubs rather than independectisns allows for high concentrations of sectiomsless building
material. Unlike conventional bike trials, it istr@ problem to design overlapping sections, althosgmetimes it may
cause delays as riders wait for their turn. Usualbpmbination of hubs and independent sectiobess

It is extremely important to design sections that@urable enough that they do not break or chdngeg the competition
time period.

Overall, a course should not favor left or righhtiad riders, or riders with right- or left-foot-feard hopping stances. For
example, the Course Setter should include secteEmsring hops to both the right and to the left.
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It is best to design sections that provide challewithout undue risk. Typically the best-designedtions include moves
that test balance and precision, rather than mthegtsare difficult only because they are big. Fearaple, rather than
constructing a big, basic drop or gap between &asgin, increase the difficulty of the takeofflanding areas by making
them smaller or off-angle. It is strongly recommedido avoid building any drops to hard, flat grodinat are greater than
1.5m height.

There is no requirement that riders exit a seatibiie in full control of their cycle. Consequently well-designed section
should force riders to be in control in order taigh--it should not be common for riders to falt@ss the finish line. The
easiest way to do this is to include at least 2ensedf easy ground between the last hard obstadi¢ha finish line.

A photo album of previously constructed sectiongésited at www.krisholm.com/sections.

10.15.5 Time And Space-Saving Strategies

If building material is extremely limited and theaee very few participants, an alternative competistrategy is to create
an elimination round, instead of setting an entoerse.

A small number of sections is set (as little asdtisn at a time), and riders attempt all sectidxsy rider who cannot
clean an obstacle after multiple attempts is elat@d. Then a second set of section(s) is set,t@ndrbcess repeated until
only one rider can clean the section(s). This aptimrks with minimal resources but should be regdras a last resort.

10.16Guidelines For Assigning Difficulty Ratings To Fredrials Sections

Assigning difficulty ratings to sections is optidndowever, it is helpful in that it helps ridersigkly evaluate which sections
they want to attempt, and it provides a way foergdto measure their skill level.

Two methods for rating section difficulty are deélsed below. The first method is simple and willf&é for most bike and/or
unicycle freetrials events. The second method (keystem) is specific to unicycle trials and isaetnended for major
unicycle trials events.

The most important responsibility when assigninffiailty ratings is to be consistent. For this reast is best to assign
difficulty ratings after all sections have beenlb@ourse setters should also try not to let tbein strengths and limitations
at different techniques bias their judgment of scealues. This is especially important for ratirgt®ns that have similar
difficulty levels but which require different slgli(e.g., hopping, riding narrow beams, pedal gretzs)

These difficulty ratings do not rate the level @inder. For example, Course Setters should notajirarrow beam a more
difficult rating if it is high off the ground.

10.16.1  Simplified Method To Assign Difficulty Ratings
The following table is a semi-relative rating systdescribing 4 difficulty levels from beginner tgpert/pro. It uses the
same difficulty symbols as ski areas. When ratiifficdlty levels of sections, the section setterg¢spuld finish all the

not necessarily have to be used for every coursetlie easiest or hardest sections do not nedgsseed to be green
circle or double black diamond). For unicyclistee teference U-rating is given.

Simplified Difficulty Ratings

Level Difficulty U-levels
(Unicycle only)

Green Circle Beginner uo-ul

Blue Square Intermediate U2 -Us3

Black Diamond Expert U4 - U6

Double Black Diamond | Pro U7 -Us8
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10.16.2 The U-System For Rating The Difficulty Of UnicycleTrials Obstacles And Sections
The U-system is an open-ended rating system thatrithes the difficulty of riding trials obstacleand is based on the
difficulty rating systems used for rock climbing.clan be applied to trials competitions, recreatidrials riding, or very
short technical sections of trail when mountaircyaling.
The U-system is different than the "Skill Levels'efided for artistic unicycling (see the Skill legelat
www.unicycling.org/iuf/levels/) because it does nonsider riding techniques. Instead, it ratestiffeculty of an obstacle
itself, irrespective of the technique used to itde
Two tables are provided below. Table 1 gives basigensions for obstacles and techniques at eactvél;land the
section gives examples of familiar everyday obstelt each level. By necessity, each obstaclesisithplest possible to
describe. Also, even though the U-system ratesaolesdifficulty, not the difficulty of moves, exameptechniques are
provided to help give the rider a sense for théatilty of these moves at different levels. Tables 2 simple description of
example types of challenges at each U-level.
Obstacles in the table below are described where:

e All hops and drops are between uniform, flataces. The table measurement is the height.

e All gaps are between elevated, uniform, horizbstafaces with vertical sides. The table measurgne the
width between takeoff and landing surfaces.

e All balance beams are level, straight, and attl8en long. The measurement is the beam width.

e "+variation" means some addition of non-uniforemrain to increase difficulty. Any non-uniform taim will
typically increase the difficulty.

. N/A means that the technique would not typicadyused.

*  With experience, a rider will get a "feeling" fihre difficulty of other trials problems by compagithem to the
reference obstacles in these tables. In this waynéimited number of problems can be graded ffficdity.

oblosblenmctie oo sromnas-daslhes)

Table 1: Dimensiong(in cm) of obstacles and techniques for different U-levels

U- Hop Hop Hop Gap Gap Gap Drop Drop Drop Drop Pedal Riding Riding
Level | (static, | (rolling) | (rolling) | (static, | (static, | (rolling) | (static, (static, | (rolling, (rolling, Grab or | round square
seat- seat seat seat in) seat seat in) seat Crank beam beam
in) in) out) out) out) Grab (widths) | (widths)
0 15 n/a 10 20 20 20 30 30 20 20 n/a n/a 20
1 25 n/a 15 30 30 30 45 45 30 30 n/a n/a 17.5
2 35 35 25 40 40 40 60 60 45 45 30 n/a 15
3 45 45 45 65 65 60 90 90 60 60 60 n/a 10
4 n/a 55 55 95 95 95 120 120 90 90 75 20 5
5 n/a 65 65 125 125 125 150 150 120 120 90 15 <5+
variation
6 n/a 75 75 155 155 160 180 180 150 150 >90 + 7.5 <5+
variation variation
7 n/a 82.5 82.5 n/a 160 195 > 180+ 210 180 180 >00 + 5 <5+
variation variation variation
8 n/a 90 90 n/a 195 210 > 180+ 240 > 180+ > 180+ > 90+ <5+ <5+
variation variation | variation | variation | variation | variation

Table 2: This is a qualitative table that describes simpianeples of typical challenges at each U-Rating. &eamples are
mostly urban terrain because it is too complicatedescribe natural obstacles.

U- - .

Rating Example obstacles for each difficulty rating.

uo * Moderately easy terrain encountered during cross-country mountain unicycling that is
possible to ride purely by rolling.

Ul * Hopping up or down a set of basic urban stairs

* Riding along the edge of concrete street curbs bordered by grass.

* Dropping from a bench seat to flat ground, hopping through a rooty section of gentle trail,
u2 riding along flat-topped parking lot dividers

* Riding along a level 4x4 beam
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u3

* Hopping over a picnic table via the seats

* Hopping from the front hood of a junk car onto the roof

* Riding along the wide edge of a level 2 m long 2x4 beam
* Riding along a railroad track

U4

* Going directly to the top of a picnic table from the ground.
* Riding along a 4 cm wide beam

us

* Riding over a junk car, from the ground to the front hood, roof, back hood, and back to the
ground.

» Pedal grabbing up the side of a 90 cm diameter round log.

U6

* Pedal grabs up to a good square ledge part way up the side of a boulder, going to rubber,
and then hopping directly to the top of the boulder.

* Sidehop to rubber on the back railing of a park bench-style chair, then ride.

* Gapping horizontally across to a round railing, then to a second one about 1m away, and
then to the ground.

» Pedal grabbing a fence, and then over the fence to the ground on the other side.
* Doing a 180°turn on a railroad track.

u7

* Pedal grab, and then go to rubber and ride 5 m on a 3 cm wide square railing.

* Mount and then ride along a 3 cm round horizontal railing for 5 m

* 60 cm sidehop to rubber on a 3 cm wide square railing, then ride 5 m

* Multiple gaps perpendicular to four 3 cm wide railings spaced 1m apatrt.

* Riding along one 3 cm round railing, then gapping to another that is less than 50 cm away.

us

* 70 cm hop to rubber, then ride along a 3 cm wide round railing

* Riding uphill or around curves on 3 cm wide round railings

* Multiple hops across 3 or more well-spaced round railings.

* Pedal grab a 3cm wide round railing, then go to rubber and ride.

* 90 cm high pedal grab, then to rubber, on a 10 cm diameter vertical pole.
* Ride along a railroad track, gap to the other track, and keep riding

U9

e Harder than U8. The future.
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11IUF Koénnensstufen

Diese Konnensstufen sind das Ergebnis jahrelangehfdrschungen und Beobachtungen bei Einradfataesnaller Welt.
Sie sollen Einradfahrer zum schrittweisen Erfolgeinem breiten Spektrum von Einradibungen hinfiihhenGegensatz zu
den Ubungsbeschreibungen sind die Kénnensstufdn ait die Wettbewerbsregeln gebunden. Die Konnefesstkonnen
Einradfahrern helfen, beim Erlernen neuer Ubungendgen Stufen eine Reihenfolge abzuleiten, undnimesie Ideen liefern.

VORAUSSETZUNG: Um die Priifung fur eine Kdnnensstufe anzutretemss ein Einradfahrer alle darunterliegenden Stufen

bereits bewaltigt haben.

ALLE UBUNGEN MUSSEN AN- UND ABGEFAHREN WERDEN: Alle Fahrilbungen beginnen in der Grundstellung
vorwarts fahrend, im Sattel sitzend und mit beidéen auf den Pedalen, auler seitwartiges fahrele &de). Alle
Ubungen enden vorwarts fahrend, im Sattel sitzemd mit beiden Fien auf den Pedalen. Es misserestens 3 volle

Radumdrehungen gefahren werden.

HOCHSTENS DREI FEHLER JE STUFE: Um eine Prufung zu bestehen, missen alle UbunigserdStufe gelingen. Fir
héchstens drei der Ubungen wird ein zweiter Anlgaesvahrt. Hochstens drei Fehler je Stufe sind etJaalter nur ein Fehler

je Ubung.

ERLAUTERUNGEN ZU DEN UBUNGEN: Die richtige Ausfiihrung der Ubungen ist in den SIDWRD SKILL
BESCHREIBUNGEN erlautert, Absatz 6.2 der IUF REGEERKE FUR INTERNATIONALE WETTKAMPFE.

VARIATIONEN DER AUFSTIEGE: Ab Stufe drei muss ein Einradfahrer bei jeder ereit Stufe einen neuen Aufstieg
zuséatzlich zu denen ausfuhren, die er bei der garigtufe gezeigt hat. Die Wiederholung eines Aefstimit dem anderen
Bein gilt nicht als zusatzlicher Aufstieg. Einigekannte Aufstiege kénnen in der STANDARD SKILL BESREIBUNGEN

gefunden werden.

ANERKENNUNG DER PRFUFUNG: Um eine Kénnensstufe formal zu erreichen, muss sin Einradfahrer einer Priifung
durch einen anerkannten Prifer unterziehen. Priiégden von der IUF, der USA oder einem verwandtema8verband
zugelassen. Ist kein anerkannter Prifer verfidtzam ein Einradfahrer auch ein Videoband einsereainen anerkannten
Priifer in seinem Land oder an da= Skill Levels and Rules Committee. Das Videoband muss die Ausfiihrung aller Ubungen
einer Stufe fortlaufend und ohne Schnitte zeigelle Air eine Ubung erforderlichen Kriterien missaindeutig erkennbar

sein.

LEVEL 1

* aufsteigen ohne Hilfe

* 50 Meter fahren

* eleganter Abstieg mit dem Einrad nach vorn

LEVEL 2
* aufsteigen mit dem linken Ful3
* aufsteigen mit dem rechten Ful3

* 10 Meter fahren zwischen zwei parallelen Linien im
Abstand von 30 cm

¢ eine Acht fahren mit Einzelkreisen kleiner als 8thkt
¢ einen 15 cm hohen Absatz herunterfahren

* 90° Drehung nach links innerhalb eines Kreises von
einem Meter Durchmesser

* 90°-Drehung nach rechts innerhalb eines Kreises vo
einem Meter Durchmesser

LEVEL 3
* drei verschiedene Aufstiege
¢ eine Acht fahren mit Einzelkreise kleiner als WM&ter

* anhalten, eine halbe Radumdrehung riickwarts fahren
vorwarts weiterfahren

¢ 10 Meter fahren mit dem Bauch auf dem Sattel

* 180°-Drehung nach links innerhalb eines Kreisas vo
einem Meter Durchmesser

* 180°-Drehung nach rechts innerhalb eines Kreises v
einem Meter Durchmesser

« fiinf mal springen

¢ ein Hindernis von 10 x 10 cm Uberfahren oder
Uberspringen
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LEVEL 4

* vier verschiedene Aufstiege

* 10 Meter rickwarts fahren

* 10 Meter einbeinig fahren

* 25 Mal mit dem linken Fuf3 pendeln

* 25 Mal mit dem rechten Fuld pendeln

* 10 Meter fahren mit dem Sattel frei nach vorn dfehna
* 10 Meter fahren mit dem Sattel frei nach hintehaigen

* 360°-Linksdrehung innerhalb eines Kreises vonraine
Meter Durchmesser

* 360°-Rechtsdrehung innerhalb eines Kreises vaanein
Meter Durchmesser

LEVEL 5

* funf verschiedene Aufstiege

* riickwarts einen Kreis fahren

* einbeinig eine 8 fahren

* 25x einbeinig pendeln mit dem linken Fuf3
* 25x einbeinig pendeln mit dem rechten Ful3

¢ einen Kreis fahren mit dem Sattel frei nach vorn
gehalten

¢ einen Kreis fahren mit dem Sattel frei nach hinten
gehalten

* einen Kreis fahren mit dem Sattel an der Seite
* 90°-Sprungdrehung (Hoptwist 90° nach links

* 90°-Sprungdrehung (Hoptwist 90° nach rechts
* 10 Meter Wheel-Walk
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LEVEL 6

* sechs verschiedene Aufstiege

* rickwarts eine 8 fahren

* eine 8 fahren mit dem Sattel frei nach vorn geimalt
* eine 8 fahren mit dem Sattel frei nach hinten geha

* 10 Meter ruckwarts fahren mit dem Sattel frei nacin
gehalten

» auf dem Reifen stehend, 5x springen (Hop on theé&lyh

¢ einen Kreis linksherum fahren mit dem Sattel an de
Seite

¢ einen Kreis rechtsherum fahren mit dem Sattelean d
Seite

* 10 Meter einbeinig fahren mit dem linken Fuf3
* 10 Meter einbeinig fahren mit dem rechten Ful3

» vorwarts fahren, enge 180° Drehung, riickwarts
weiterfahren (backspin)

* rlickwarts fahren, enge 180° Drehung, vorwarts
weiterfahren (frontspin)

* 360° Drehung (spin)

LEVEL 7
* sieben verschiedene Aufstiege

e rickwarts einen Kreis fahren mit dem Sattel fiacn
vorne gehalten

* einen Kreis einbeinig mit dem linken Ful3 fahren
* einen Kreis einbeinig mit dem rechten Fuf3 fahren
* Wheel-Walk im Kreis

* 10 Meter Wheel-Walk einbeinig

* 180°-Sprungdrehung (Hoptwist 180° nach links

* 180°-Sprungdrehung (Hoptwist 180° nach rechts

¢ 10 Meter riickwarts fahren mit dem Sattel frei nach
hinten gehalten

* Drehung (Spin) rechtsherum
* Drehung (Spin) linksherum

LEVEL 8

* acht verschiedene Aufstiege

* eine 8 einbeinig mit dem linken Ful® fahren
* eine 8 einbeinig mit dem rechten Ful3 fahren
* Wheel-Walk in einer 8

* Wheel-Walk einbeinig im Kreis

* 10 Meter einbeinig riickwarts fahren

* 10 Meter Gliding

* 10 Meter Hand-Wheel-Walk

* Pirouette

* Drehung (Spin) rickwarts

LEVEL 9

* neun verschiedene Aufstiege

* Wheel-Walk einbeinig in einer 8

* einbeinig rickwarts einen Kreis fahren

e rickwarts eine 8 fahren mit dem Sattel frei nasmv
gehalten

e riickwarts einen Kreis fahren mit dem Sattel fia@tm
hinten gehalten

* 10 Meter Wheel-Walk einbeinig mit dem linken Ful3
* 10 Meter Wheel-Walk einbeinig mit dem rechten Ful3
* 10 Meter Wheel-Walk riickwarts

¢ 10 Meter fahren mit dem Sattel vor dem Rad auf dem
Boden (Drag Seat in Front)

¢ 10 Meter fahren mit dem Sattel hinter dem Raddauf
Boden (Drag Seat in Back)

* 10 Meter mit dem linken FuR3 einbeinig rickwartsrém
* 10 Meter mit dem rechten Ful3 einbeinig rickwaatsdn

* 10 Meter einbeinig fahren mit dem Sattel frei ngom
gehalten

¢ Pirouette rickwarts

LEVEL 10
* zehn verschiedene Aufstiege

e riickwarts eine 8 fahren mit dem Sattel frei naiciem
gehalten

* einbeinig riickwarts eine 8 fahren

* Wheel-Walk einbeinig im Kreis mit dem linken Ful3

* Wheel-Walk einbeinig im Kreis mit dem rechten Ful3
* Wheel-Walk riickwéarts im Kreis

* 180 uni spin

* 10 Meter Wheel-Walk seitwarts

* 10 Meter Coasting

* 10 Meter seitwarts fahren (Side Ride)

* 10 Meter Wheel-Walk einbeinig riickwarts
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