REGOLAMENTO
STAGIONE 2018-19

10 marzo 2019 - Cheer Open Venice Cup

Viale dello Sport, 1, 30031 Dolo VE



REGOLE GENERALI

| seguenti regolamenti e regole sono stati applicati ai Campionati Europei di Cheerleading
ECU 2018/19.

ISCRIZIONE E MODULO D’ISCRIZIONE

Per poter iscrivere la propria squadra alle competizioni, & necessario compilare il relativo
modulo di iscrizione. Il modulo deve essere compilato dal responsabile di squadra quale
garante dei dati inseriti.

Potranno avere accesso al campo di gara solamente coloro (atleti, sostituti, spotter, coach e
accompagnatori) che sono stati regolarmente registrati nel modulo di iscrizione. Una copia
del modulo d’iscrizione, completa di tutte le sue pagine, va stampata e mostrata
all’organizzazione il giorno della competizione.

SCADENZE

Il modulo di iscrizione deve essere inviato ENTRO E NON OLTRE IL 17 FEBBRAIO al
seguente indirizzo mail:
cheervenicecup@gmail.com

Oltre tale data, 'associazione potra iscriversi alla competizione, previo consenso del
Comitato Organizzatore, con una maggiorazione di € 50,00 oltre al previsto costo
dell'iscrizione. L’'organizzazione non & responsabile dei moduli di iscrizione non ricevuti.

QUOTE DI ISCRIZIONE PER SINGOLA GARA

Iscrizione entro il 31 gennaio - 20€/atleta
Iscrizione dal 1 al 17 febbraio - 25€/atleta

Formula all you can cheer: Paghi una sola iscrizione e gareggi in tutte le categorie che vuoi.
| coach, gli assistenti (accompagnatori e addetti alla musica) e i general spotter

regolarmente registrati nel modulo di iscrizione avranno accesso GRATUITO alla gara,
purché non partecipino come atleti iscritti alla competizione.
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PROMO SOCIAL E PREMIO SIRIO STORE!

Se promuoverai la Cheer Open Venice Cup nei tuoi canali social avrai 1 iscrizione gratis
ogni 10.

Inoltre la squadra che otterra in assoluto piu mi piace ai propri post vincera il premio SIRIO
STORE il giorno della gara!

Ecco come fare:
1. Stampa a colori la locandina dell’evento che trovi alla fine del regolamento.
2. Fai una o piu foto in stile cheerleading o performance cheer con la tua squadra.
3. Condividi la/le foto nei tuoi canali social usando gli hastag #cheervenicecup,
#siriostore #(nome del tuo team) e taggando la pagina dell’evento e di Sirio Store
m Instagram: @cheervenicecup @sirio.store
m Facebook: @cheervenicecup @Sirio Store di Barbara Sirio

4. Invita tutti a mettere mi piace ed a ricondividere ed incrocia le dita!

Il Premio Sirio Store consiste in
una fornitura di POMS del colore preferito + un MEGAFONO KING SIZE

(Si fa riferimento ad una fornitura di poms in plastica per un max di 10 elementi. Eventuali cambi, sostituzioni o
upgrade possono essere in seguito concordati con Sirio Store).

COORDINATE BANCARIE

Le quote di iscrizione devono essere versate tramite Bonifico Bancario ai seguenti estremi,
SOLO dopo aver ricevuto il riepilogo dalla Segreteria di Gara:

Banca: Banca di Credito Cooperativo BCC Banca Annia
Intestatario: Basket Club Malcontenta
Iban: IT11 C084 5202 0000 7500 0062 035

RECESSO

Le squadre e/o gli atleti che si sono regolarmente iscritti alla competizione ma che non
possono partecipare al campionato, devono informare via e-mail I'ufficio Competizioni:
cheervenicecup@gmail.com.

N.B. Le quote di iscrizione non sono rimborsabili qualora la squadra receda dalla gara dopo
la data di chiusura delle iscrizioni.

IDENTIFICAZIONE

Ogni atleta dovra essere munito di proprio documento di identita valido o altro documento
identificativo con: nome, cognome, data di nascita, foto, cittadinanza.

Ogni responsabile di squadra & responsabile dei documenti dei partecipanti sia durante la
fase di identificazione che per tutta la durata della competizione. In casi eccezionali,
verranno accettati altri mezzi di identificazione se approvati dalla maggioranza della Giuria di
Gara.
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N.B. Sulla base dell'articolo 10 del decreto legge n. 70/2011 & stato eliminato il limite minimo
di eta per il rilascio della carta d'identita, che puo quindi essere rilasciata a tutti sin dalla
nascita. Pertanto, & responsabilita del referente di squadra informare le famiglie dei propri
atleti. L’atleta sprovvisto di documento d’identita valido, potra partecipare alla competizione
previo pagamento in loco di una sanzione di € 20,00, e il risultato ottenuto dalla propria
squadra restera ufficioso fino all’'opportuna verifica della commissione gare.

RIPRESE VIDEO E FOTOGRAFIE

Durante la gara, le esibizioni e gli atleti non possono essere né registrati né fotografati
nell’area di gara senza I'’Autorizzazione Riprese video e Foto rilasciata dalla segreteria di
gara (atleti, coach, sostituti, spotter e accompagnatori inclusi). Ogni squadra puo richiedere
l'autorizzazione al momento dell’iscrizione. Dopo aver effettuato la richiesta,
I’Autorizzazione, se rilasciata, verra inviata tramite posta elettronica al responsabile di
squadra. Coloro che desiderano essere accreditati come fotografi o per le riprese video,
devono espressamente farne richiesta attraverso la societa di appartenenza che partecipa
alla gara.

E’ responsabilita del referente di squadra informare i genitori, parenti e amici degli atleti
riguardo la sopracitata norma. L’Autorizzazione va tenuta sempre a portata di mano durante
i giorni della gara e durante la presenza in campo gara. Chi non adempie a queste norme,
verra allontanato dal campo gara o dal palazzetto dove si svolge la gara.

ASSICURAZIONE E CERTIFICATO MEDICO

Ogni atleta, sostituto, spotter, coach e assistente deve essere regolarmente assicurato.
Gli atleti partecipanti dovranno anche essere obbligatoriamente muniti di certificato medico
sportivo che attesta l'idoneita alla pratica sportiva, con le seguenti specifiche:

e Fino a 8 anni : & sufficiente il certificato medico di sana e robusta costituzione con
ECG riposo in corso di validita.

e Da 8 a 12 anni : si suggerisce, il certificato medico rilasciato dal Centro di Medicina
Sportiva.

e Cat. Junior e Senior: € obbligatorio il certificato medico rilasciato dal Centro di
Medicina Sportiva.

La responsabilita di essere in possesso di tale idoneita € a carico del Presidente della
Associazione Sportiva della Societa di appartenenza. In assenza della certificazione idonea,
I'assicurazione sara nulla.

L’organizzazione non & responsabile per qualsiasi infortunio che avviene prima, durante o
dopo la competizione.

E’ responsabilita di ogni societa partecipante rispettare tutte le norme e regolamenti indicati.



DOPING

L’uso di ogni tipo di sostanze illegali, come specificato e indicato dalla World Anti-doping
Agency, & proibito. Le normative Anti-doping sono in accordo con il codice mondiale
Anti-doping fornito dalla World Anti-doping Agency (www.wadaama.org). Versione italiana
nel sito_www.coni.it.

SOSTITUTI

| sostituti possono prendere il posto solo dell’atleta nella relativa divisione e categoria alla
quale vengono iscritti. L’atleta indisposto e/o infortunato che & stato sostituito non pud in
nessun momento rientrare in gara. Anche i coach possono iscriversi come sostituti previo
pagamento della quota di iscrizione.

COACH/ASSISTENTI

Gli assistenti/coach regolarmente registrati nel modulo di iscrizione della squadra, potranno
avere accesso gratuitamente all’area di gara e negli spogliatoi, rispettando le distinzioni di
Sesso.

N.B. Nel caso l'intera squadra sia composta da minorenni, almeno uno dei coach/assistenti
deve essere maggiorenne.

Sara possibile iscrivere:

Massimo 2 tra coach e assistenti: per societa che iscrivono da 1 a 20 atleti complessivi;
Massimo 4 tra coach e assistenti: per societa che iscrivono da 21 a 40 atleti complessivi;
Massimo 6 tra coach e assistenti: per societa che iscrivono da 41 e oltre atleti complessivi;
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DIVISIONI — Cheerleading

Divisioni e numero di atleti per la categoria Cheerleading

Divisione Atleti

Mini L1 8-24 Atleti
Peewee L3 8-24 Atleti
Junior All Girl L5 12-24 Atleti
Junior Coed L5 12-24 Atleti
Senior All Girl L5 12-24 Atleti
Senior Coed L5 12-24 Atleti
Senior All Girl L6 12-24 Atleti
Senior Coed L6 12-24 Atleti
Group stunt Junior All Girl L5 4-5 Atleti

Group stunt Junior Coed L5 4-5 Atleti

Group stunt Senior All Girl L6 4-5 Atleti

Group stunt Senior Coed L6 4-5 Atleti

Partner Stunt Junior L5 2 Atleti + spotter
Partner Stunt Senior L6 2 Atleti + spotter
Individual Peewee L3 1 Atleta
Individual Junior L5 1 Atleta
Individual Senior L6 1 Atleta

Nelle divisioni Coed, almeno un atleta di sesso maschile deve partecipare nel team. Atleti di
sesso maschile non sono ammessi nelle divisioni All Girl. Nella divisione Partner Stunt, la
coppia deve essere composta da un atleta maschile e uno femminile e uno spotter, il quale
puo essere sia maschio che femmina.

Sara possibile richiedere I’aggiunta di nuove categorie entro e non oltre il 31 gennaio
2019. Ogni richiesta verra valutata dal direttivo.



DIVISIONI - Performance Cheer

Divisioni e numero di atleti per la categoria Performance cheer

Divisione Senior Junior Peewee Mini

Team Freestyle Pom 8-24 Atleti 8-24 Atleti 4-24 Atleti/e 4-24 Atleti/e
Team Jazz 8-24 Atleti 8-24 Atleti 4-24 Atleti/e 4-24 Atleti/e
Team Hip Hop 8-24 Atleti 8-24 Atleti 4-24 Atleti/e 4-24 Atleti/e
Team High Kick 8-24 Atleti 8-24 Atleti 4-24 Atleti/e 4-24 Atleti/e
Double Freestyle Pom 2 Atleti/e 2 Atleti/e 2 Atleti/e 2 Atleti/e
Double Hip Hop 2 Atleti/e 2 Atleti/e 2 Atleti/e 2 Atleti/e
Double Jazz 2 Atleti/e 2 Atleti/e 2 Atleti/e 2 Atleti/e
Double High Kick 2 Atleti/e 2 Atleti/e 2 Atleti/e 2 Atleti/e

Maschi e Femmine possono partecipare nello stesso Team. Nella divisione Performance
Cheer non ci sono restrizioni sulla quantita di atleti di sesso maschile o femminile.

Sara possibile richiedere I’aggiunta di nuove categorie entro e non oltre il 31 gennaio
2019. Ogni richiesta verra valutata dal direttivo.

ETA’

Divisione Anno di nascita
Mini dal 2009 al 2014
Peewee Dal 2006 al 2013
Junior Dal 2003 al 2007

Senior L5 e Performance  Non oltre il 2004

Senior L6 Non oltre il 2003

Qualsiasi team in violazione con i requisiti d’eta saranno automaticamente squalificati.
Se un atleta gareggia in due team nella stessa divisione si avvisa che potrebbero verificarsi
conflitti nella scaletta di gara.

DEROGHE

Sono ammesse deroghe di eta fino a 3 anni oltre il limite minimo e massimo.

DURATA DELLA ROUTINE

Team Cheerleading

1. Parte del Cheer (chant): pud essere messo all'inizio o a meta della routine. E richiesto un
tempo minimo di 30 secondi (0:30).

2. Tempo massimo di durata tra il Cheer e la Musica: 20 secondi (0:20).

3. Parte della Musica: massimo 2 minuti, 30 secondi (2:30).



Partner Stunt e Group Stunt
Massimo 1 minuto (1:00).

Individual

1. Parte del Cheer (chant): tempo minimo: 30 secondi (0:30).

2. Tempo massimo di durata tra il Cheer e la Musica: 20 secondi (0:20).
3. Parte della Musica: tempo massimo 1 minuto (1:00).

Team Performance Cheer
Tempo massimo 2 minuti, 30 secondi (2:30).

Performance Cheer Double
Tempo massimo 1 minuto e 30 secondi (1:30).

MUSICA/INGRESSO

1. Il testo della musica deve essere appropriato a tutti i membri della squadra e al pubblico.
2. La durata di ogni routine iniziera con il primo movimento coreografato o nota musicale e
finird con I'ultimo movimento coreografato o nota musicale, qualunque sia l'ultimo.

3. Se un team supera il limite del tempo massimo della parte musicale o il tempo tra il cheer
(chant) e la musica o se un team non rientra nel limite del tempo minimo del cheer, verra
applicata una penalita per ogni violazione. Un (1) punto di deduzione per 5-10 secondi e tre
(3) punti di deduzione per 11 secondi e piu per giudice.

4. Data la severita delle penalita, si consiglia a tutti i team di cronometrare la durata della
loro performance precedentemente alla competizione piu volte e di lasciare qualche
secondo vuoto in piu per ammortizzare nel caso in cui ci fossero delle variazioni
nell’attrezzatura musicale.

5. Ogni team deve avere un coach/rappresentante per mettere la musica. Questa persona
ha la responsabilita di dare il via alla musica in accordo con il tecnico audio.

6. Tutte le musiche devono essere inviate assieme all’iscrizione in formato MP3 e
portate il giorno della gara in una pennetta USB o CD.

7. Il tempo massimo per I'ingresso del team nella superficie di gara & di 20 secondi. Non &
permesso I'ingresso che includa evoluzioni acrobatiche, tumbling o elementi di danza.

SUPERFICIE DI GARA

1. Performance Cheer: Tappeto di Linoleum, Taraflex o una superficie in parquet di legno.
La superficie dell’area minima & di 12 metri x 12 metri.

2. Cheerleading: Non sono ammesse superfici molleggianti, verra utilizzato il tappeto
morbido standard. La superficie dell’area minima € di 12 metri x 12 metri. Le strisce (corsie)
saranno posizionate in verticale.

3. | team posso allinearsi dove vogliono dentro I'area di competizione.

4. Non ci saranno penalita per chi esce fuori dall’area di gara, a meno che non venga
eseguita un'intera acrobazia all'estero dell'area di gara.

Esempio: un flic iniziato fuori o al limitare dell'area di gara e terminato al di fuori dell'area di
gara verra penalizzato dai giudici.



Esempio: una diagonale iniziata nell'area di gara e il cui ultimo elemento terminasse appena
al di fuori dell'area di gara non verra penalizzato.

CONDOTTA SPORTIVA

Il Cheerleading € uno sport che si basa sull'incoraggiamento, I'incitamento e la fratellanza.
E’ richiesto un comportamento in conformita con lo spirito sportivo “Cheer Spirit” a tutti i
partecipanti e spettatori. Tutti i partecipanti accettano di comportarsi con buone maniere e
con sportivita durante la competizione con atteggiamento positivo dall’entrata e uscita
dell’area della performance, lo stesso durante la routine. |l responsabile e coach di ogni
team & responsabile per controllare che i membri del tema, coach, parenti e

qualunque altra persone affiliata al team si comporti nel modo adeguato durante tutto
I'evento. Casi severi di comportamenti antisportivi sono motivazione di squalificazione.

INTERRUZIONE DELLA PERFORMANCE

Circostanze impreviste

1. Se, in opinione dei giudici, la routine di un team ¢& interrotta per causa di un guasto
dell’equipaggiamento, attrezzature o altri fattori attribuiti alla competizione piuttosto che al
team, il team interessato deve fermare la routine.

2. Il team rifara ancora la routine per intero, ma sara giudicata solo dal punto dove si &
interrotta precedentemente. Il livello e il risultato dell'interruzione sara determinato dagli
ufficiali della competizione.

3. Se una squadra ha bisogno di ricominciare la routine ma sbaglia I'intera performance, la
squadra ricevera un punteggio basato sul livello piu basso della performance.

Colpa del Team

1. Nel caso in cui la routine di un team € interrotta per causa del fallimento dell’equipaggio
del team, il team deve continuare comunque la routine o ritirarsi dalla competizione.

2. Gli ufficiali della competizione determineranno se il team avra il consenso di fare la
performance piu tardi. Se deciso dagli ufficiali, il team rifara ancora la routine intera, ma sara
giudicata solo dal punto in cui si € interrotta precedentemente.

3. Se un team ha bisogno di ri-fare una routine ma fallisce nel fare la routine per intero, il
team ricevera il punteggio basato sulla performance di livello minore.

Infortunio
1. Le uniche persone che possono fermare una routine per infortunio sono:

A. Gli ufficiali di gara

B. Il responsabile/coach del team performante

C. Un atleta infortunato
2. Gli ufficiali di gara determineranno se il team avra il consenso di fare la performance piu
tardi. Se gli ufficiali consentono che una routine potra essere svolta piu tardi, il posto in
scaletta dove la performance sara messa € solo a discrezione degli ufficiali di gara. Il team
puo rifare la routine per intero, ma sara valutata solo dal punto in cui € stata interrotta
precedentemente.
3. Se un team ha bisogno di ri-fare una routine ma fallisce nel fare la routine per intero, il
team ricevera il punteggio basato sulla performance di livello minore.



4. |l partecipante infortunato che desidera esibirsi non puo tornare sul campo di gara a meno
che:
A. Gli ufficiali di gara ricevano autorizzazione da, per primi il personale medico il
quale si € preso cura del partecipante, il genitore (se presente) E POI il
coach/rappresentate del team partecipante.
B. Se il personale medico non da autorizzazione al partecipante, il partecipante pud
tornare alla competizione solo se il genitore o tutore legale presenti alla
competizione, firmano la rinuncia per tornare a partecipare.
C. In caso di sospetta commozione celebrale, il partecipante non pud tornare a
gareggiare senza l'autorizzazione da parte di un medico che ha avuto come
formazione di studi infortuni riguardanti la testa e aspettando 24 ore, anche con una
rinuncia da un genitore o da un tutore legale.
D. Oltre alla polizza sulle lesioni alla testa, 'ECU incoraggia a conoscere la legge
specifica dove si svolge la competizione.

INTERPRETAZIONI E/O REGOLAMENTI

Qualsiasi interpretazione di qualsiasi aspetto di queste Regole o di qualsiasi decisione che
coinvolga qualsiasi altro aspetto della gara sara gestito dal Comitato per le Regole di gara
dell'ECU. Il Comitato emettera una sentenza nel tentativo di garantire che la gara proceda in
modo coerente con spirito generale e obiettivi di gara.

Se l'interpretazione deve essere fatta durante una gara in corso, verra fatta da quei membri
del comitato presenti e in possesso di un ruolo nella giuria della rispettiva competizione e dal
giudice capo.

SQUALIFICA

Qualsiasi squadra che non rispetta i termini e le procedure di queste "Regole e Regolamenti"
sara soggetta a squalificazione dalla gara, perdera automaticamente qualsiasi diritto a
qualsiasi premio o riconoscimento presentato dal concorso, e possono anche perdere
I'opportunita di partecipare alla competizione I'anno seguente.

PROCEDURA DI GIUDIZIO

Nel momento in cui i team si esibiscono, un gruppo di giudici segnera i punteggi dei team
usando un sistema di 100 punti.

Verra eseguita una somma tra i punteggi dei 3 giudici e sottratte le eventuali penalita rilevate
dal giudice addetto alle penalita (Safety judge).

PUNTEGGI

| singoli fogli di valutazione sono destinati esclusivamente ad ogni singolo giudice.

Ogni giudice ha la responsabilita e potere di controllare e presentare i suoi punteggi e
classifiche finali prima del conteggio finale per tutte le squadre.

| punteggi ufficiosi saranno comunicati alla fine della gara durante le premiazioni. Verranno
riconosciuti i primi 3 classificati per ogni Divisione e Categoria in gara, mentre ogni atleta
verra premiato con un premio di partecipazione. | punteggi ufficiali saranno invece disponibili
sulla pagina dell’evento facebook entro 24h dal termine della gara. Le schede di valutazione



potranno essere ritirate dalle societa che desiderano averle al termine delle premiazioni.
Nessun punteggio o classifica sara dato tramite telefono.



CLASSIFICHE

Per ogni categoria verranno stilate due classifiche:
e La classifica Open, cio¢ la classifica generale della Cheer Venice Cup in cui
saranno incluse tutte le squadre che hanno gareggiato nella categoria.
e La classifica Regular, cioé la classifica che include solo i team di quella data
divisione e categoria che non hanno nessun atleta che ha dovuto appellarsi alla
deroga di eta per rientrare nel team.

FINALITA DELLE DECISIONI

Partecipando a questo campionato, ogni squadra accetta che le decisioni dei giudici siano
definitive e non saranno oggetto di revisione. Ogni squadra riconosce la necessita dei giudici
di rendere pronte e corrette le decisioni in questa gara e ogni squadra dunque rinuncia
espressamente a qualsiasi legale, equo, riesame amministrativo o procedurale di tali
decisioni. | reclami relativi all’'organizzazione delle competizioni o relativi a squadre e/o atleti
appartenenti ad altre societa devono essere presentati alla mail
cheervenicecup@gmail.com

ENTRO 1 SETTIMANA dalla data dell’ultimo giorno della competizione.

| reclami verranno considerati solo se accompagnati dalla tassa di apertura pratica pari a
€100,00 (Cento/00), la quale verra rimborsata qualora il reclamo venga accolto. Tutti i
reclami verranno valutati dalla Commissione Giudici, i quali prenderanno la decisione finale.

COMPARSE, APPARIZIONI, PUBBLICITA

Il logo dello sponsor sulla divisa di gara deve essere di una dimensione massima di 4x8 cm,
pari alla dimensione di una carta di credito.

Non ci sono restrizioni di dimensioni su loghi e pubblicita apportati nelle borse e nelle tute
e/o abbigliamento d’allenamento delle squadre.

SANZIONI

Una penalita di cinque (5) punti per giudice, il cui punteggio individuale & stato aggiunto al
punteggio complessivo della squadra sara valutato a qualsiasi squadra violante una
qualsiasi regola specifica. Questa deduzione non si applica violazioni che sono designate
con un valore minore. Violazioni di una regola specifica in piu istanze allo stesso tempo (a
canone) saranno considerate come una sola violazione di quella specifica regola e risultera
come una penalita di cinque (5) punti. Se avete delle domande riguardanti la legalita di una
mossa o elemento acrobatico, si prega di inviare un video al Comitato per i Regolamenti
ECU (rules@europeancheerunion.com).

Questo deve essere presentato chiaramente con il nome della squadra, il nome della
persona di contatto, il numero di telefono e I'e-mail.
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REGOLE GENERAL| CHEERLEADING

1. Tutti gli atleti devono essere sorvegliati durante tutte le funzioni ufficiali da parte di un
direttore qualificato / allenatore.

2. Gli allenatori devono richiedere la conoscenza prima della progressione delle abilita. Gli
allenatori devono prendere in considerazione gli atleti, il gruppo, e livelli di abilita di squadra
per quanto riguarda il corretto posizionamento nei livelli

3. Tutte le squadre, societa sportive, allenatori e dirigenti devono avere un piano di
emergenza in caso di infortunio.

4. Gli atleti e allenatori non devono essere sotto l'influenza di alcool, farmaci, stupefacenti,
sostanze dopanti che possano migliorare le prestazioni o ostacolare la capacita di
sorvegliare o eseguire una routine in modo sicuro.

5. Gli atleti devono sempre praticare ed eseguire lo sport su una superficie appropriata. Le
competenze tecniche (acrobazie, piramidi, lanci o acrobatica) non possono essere eseguite
su cemento, asfalto, bagnato, superfici irregolari o superfici con ostruzioni.

6. Le scarpe con suola morbida devono essere indossate durante la gara. Scarpe da ballo,
stivali, scarpette da ginnastica (o simili) non sono consentite. Le scarpe devono avere una
suola solida.

7. Gioielli di qualsiasi tipo, che comprendono, in via non limitativa piercing all’'orecchio, al
naso, alla lingua, al’'ombelico e piercings facciali, gioielli di plastica trasparente, bracciali,
collane e spille sulle uniformi non sono ammessi. | gioielli devono essere rimossi e non
possono essere solamente coperti con del tape (ad eccezione di accessori medico sanitari).
8. Qualsiasi apparecchio che incrementi la spinta dell’altezza dell’atleta non € permesso.

9. Bandiere, striscioni, cartelli, poms, megafoni e pezzi di abbigliamento sono gli unici oggetti
di scena consentiti. Oggetti di scena con pali o supporti simili non possono essere utilizzati
in combinazione con qualsiasi tipo di stunt o tumbling. Tutti gli oggetti di scena devono
essere messi da parte in sicurezza (ad esempio: lanciare un cartellone duro da uno stunt
non € consentito). Qualsiasi pezzo dell’'uniforme volutamente rimosso dal corpo e utilizzato
per effetto visivo sara considerato come oggetto di scena una volta rimosso dal corpo.

10. Supporti, tutori e fasciature morbide che non sono stati alterati non serve siano ricoperti
da un’imbottitura Supporti, tutori o fasciature alterate rispetto al prodotto originale devono
essere ricoperti da un’imbottitura spessa almeno 1,27 cm (%2 inch). Un alteta che indossa un
dispositivo medico rigido come il gesso, tutori di plastica ecc, non possono essere inclusi in
stunt, piramidi, basket toss o tumbling.

11. Tutte le competenze consentite per un determinato livello ammettono anche tutte le
competenze consentite nel livello precedente.

12. Gli spotter necessari per tutte le competenze devono essere membri del proprio team e
devono essere preparati in modo corretto per fare da spotter con la migliore tecnica.

13. Non sono ammessi atterraggi diretti in ginocchia, schiena, spaccata da un salto, uno
stunt o da una posizione invertita a meno che la maggior parte del peso del corpo venga
prima attutita da piedi o mani che rompe I'impatto dell’atterraggio. Eccezione: sono
ammesse le shushinovas. Precisazione: Atterraggi che includono qualsiasi contatto di peso
con piedi e mani non sono in chiara violazione di questa regola.



14. Gli atleti devono avere almeno un piede, una mano o una parte del corpo (diversi dai
capelli) sulla superficie di gara quando la routine inizia. Eccezione: Gli atleti possono avere i
piedi nelle mani delle basi se le mani delle basi si adagiano sulla superficie di gara.

15. Gli atleti che iniziano una routine devono restare tali per tutto il corso di una routine.
Non & consentito che un atleta venga "sostituito" da un altro durante una routine.

16. Un atleta non deve avere gomme, caramelle, caramelle per la tosse o altri oggetti
commestibili 0 non commestibili, che possono causare soffocamento, nella bocca durante
I'esercizio e / o la gara.

“Livello in < \

estensione” o
"passaggio sopra
PREP Level"

f “Prep Level"
l Leggi note sotto
“Livello Spalle" l

"Livello bacino 1

o vita" j

NOTE: tenere uno stunt sopra la testa pud essere considerato PREP Level (non Livello
Spalle) solo se il top flyer viene tenuto in posizione orizzontale non invertita come
ad esempio in appoggio sulla schiena o in posizione prona “faccia a terra” o in
posizione V-sit in estensione.
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Utilizzare i due grafici come riferimento

Altezza: misurazione basata sulla lunghezza di un corpo che poggia su un altro.

Livello: numero di persone poggiate una sull’altra.



CHEERLEADING — LIVELLO 1

Livello 1 - Tumbling Generale

A.

o

Tutti gli elementi di acrobatica a terra (Tumbling) devono iniziare e finire sulla
superficie di gara.

Chiarimento: I'atleta che esegue un elemento di acrobatica a terra puo rimbalzare
dallo stesso a uno Stunt. Nel caso in cui questa transizione comporti una rotazione
sull’asse orizzontale, 'atleta in questione dovra essere preso e fermato dalle basi in
una posizione non invertita prima di continuare lo Stunt e/o la transizione con la
rotazione sull’asse.

Chiarimento: & consentito rimbalzare in uno stunt atterrando in posizione prona (12
twist arrivo prono).

. Gli elementi di acrobatica non possono essere eseguiti sopra, sotto e/o attraverso

Nessuno Stunt, piramide e/o attrezzo (prop).

Chiarimento: un atleta puo rimbalzare saltando oltre un altro atleta.

Non & permesso eseguire elementi di acrobatica a terra tenendo in mano alcun
accessorio (prop).

Non sono consentiti i Dive Rolls (capovolte saltate).

| salti (jump) non sono considerati elementi di acrobatica dal punto di vista del
regolamento; di conseguenza, se un salto viene incluso in una sequenza di tumbling,
la sequenza stessa viene interrotta.

Livello 1 - Tumbling da fermo e con rincorsa

A

Gli elementi di acrobatica devono essere eseguiti in costante contatto con il suolo.

B. Sono consentite capovolte avanti e indietro, rovesciate avanti e indietro, e verticali.
C.
D
E

Sono consentite ruote e rondate.

. Non & consentito collegare alcun elemento di tumbling dopo la rondata
. Non sono consentiti flic avanti/indietro.

Livello 1 — Stunt

A.

E richiesta la presenza di uno spotter dedicato per ciascuna flyer che si trovi ad
un’altezza uguale a livello prep.

Esempio: Sono considerate figure a livello prep quelle in cui le basi hanno le braccia
estese, ma la flyer non € in piedi. Ne sono esempi le spaccate in sospensione, il
corpo in posizione orizzontale parallela alla superficie di gara.

Chiarimento: durante uno stunt in cui la flyer & seduta in v-sit a livello esteso, la base
centrale pud essere considerata come spotter solamente nel caso in cui sia in
posizione tale da permetterle di proteggere la testa e le spalle della flyer.

Eccezione: Shoulder Sit/Straddle, T Lifts, e Stunt con al massimo 12 rotazione
attorno all’asse verticale in cui la flyer inizi e finisca a contatto col suolo e venga
assistita all’altezza della vita, non necessitano di spotter.



B. E richiesta la presenza di uno spotter dedicato per ciascuna flyer che esegua uno
Stunt al suolo.
Chiarimento: lo spotter in tal caso puo fare assistenza al livello del punto vita.

C. Stuntin cui la flyer sia in equilibrio su una sola gamba sono permessi solamente al
livello waist.
Chiarimento: uno Stunt su una gamba sara considerato a livello delle spalle, e di
conseguenza proibito, anche se le basi, mantenendo la flyer sulle spalle, non sono in
piedi (in ginocchio, gambe piegate, ecc....) e indipendentemente dalla presenza o
meno dello spotter.
Eccezione: Stunt su una gamba a livello Prep sono consentiti se la flyer € connessa
a qualcuno che si trovi in piedi sula superficie di gara, oltre che alla/e base/i o
spotter. La connessione deve essere mani/braccia a mani/braccia e deve essere
stabilita prima di iniziare lo stunt su una gamba.
Eccezione: una salita in shoulder stand & considerata valida a livello 1 se entrambe
le mani della flyer sono in contatto con quelle della base fino a che entrambi i piedi
della flyer non siano sulle spalle della base.

D. Non sono consentite figure che superino I'altezza del livello prep.
Chiarimento: uno stunt nella quale la flyer viene portata ad un livello di estensione
superiore alla testa delle basi risultera in una violazione di questa regola.

E. Sono consentiti Stunt e transizioni che comportino al massimo 14 di rotazione della
flyer sul proprio asse verticale in relazione alla superficie di gara.
Chiarimento: La figura risulta proibita se la somma della rotazione eseguita dalla flyer
con I'eventuale rotazione contemporanea delle basi supera 14 di rotazione. Il giudice
incaricato della sicurezza osservera i fianchi della flyer come punto di riferimento per
determinare il numero totale delle rotazioni in una sequenza. Quando una posizione
di Stunt & assunta in maniera definita, e gli atleti mostrano un chiaro ed effettivo stop
nelle rotazioni, la figura potra essere sviluppata con ulteriori movimenti di rotazione.
Eccezione: & consentito rimbalzare in uno stunt atterrando in posizione prona (12
twist arrivo prono).
Eccezione: é consentito eseguire un 12 Wrap intorno allo Stunt.
Eccezione: é consentito eseguire fino a 12 rotazione attorno all’asse verticale se la
flyer inizia e finisce a contatto col suolo e viene assistita all’altezza della vita, e non é
richiesta la presenza di uno spotter.

F. Almeno una base deve restare in contatto con la flyer durante le transizioni.
Eccezione: non sono consentiti Leap Frog e le sue variazioni.

G. Non sono consentiti Stunt e/o transizioni che comportino rotazioni sull’asse
orizzontale del corpo, sia con che senza assistenza.

H. Non & consentito che gli Stunt, le piramidi o i singoli atleti si muovano sotto o sopra
ad altri Stunt, piramidi o individui.
Chiarimento: questo riguarda il fatto che il busto di un atleta passi sopra o sotto |l
busto di un altro; non le gambe o le braccia.
Esempio: un shoulder sit in movimento sotto un prep risultera proibito
Chiarimento: Una flyer non pud passare sopra o sotto il busto di un’altra flyer,
indipendentemente dal fatto che lo stunt/la piramide siano separati o meno.
Eccezione: un atleta pud passare sopra un altro atleta.

I.  Non sono consentite prese in Split Catch effettuate da una singola base.



J.

Non & consentito per una singola base sollevare piu flyer, a qualsiasi livello di altezza

Chiarimento: i “Double Cupies” (due Flyer sollevate da una singola base senza

assistenza), non sono permessi. Tuttavia, a seconda della tecnica di esecuzione, un
Double Cupie assistito potrebbe essere consentito.

Stunt - Release Moves

A.

Ow

©mmo

Non sono consentiti Release Move al di fuori di quelli permessi nella sezione
Dismounts del livello 1.

| Release move non possono terminare in posizione prona o invertita.

Dopo un Release Move le Flyer devono tornare alle basi che hanno originato il
movimento.

Chiarimento: Un atleta non pud atterrare sulla superficie di gara senza assistenza.
Le figure di “elicottero” non sono consentite.

Non sono consentiti barrel roll/twisting log con una rotazione completa.

| Release Move non devono prevedere spostamenti intenzionali.

| Release Move non possono passere sopra, sotto, o attraverso uno Stunt, piramide
o atleta.

Stunt - Inversioni

A.

Non sono consentite inversioni.

Chiarimento: tutti gli atleti in posizione invertita devono mantenere il contatto con la
superficie di gara.

Esempio: una verticale assistita, eseguita sulla superficie di gara, non viene
considerata uno Stunt e di conseguenza é consentito.

Il peso delle Flyer non pud in alcun modo essere sorretto da basi che si trovino in
posizione di “ponte” o invertita.

Chiarimento: una persona in piedi sulla superficie di gara non viene considerata flyer.

Livello 1 — Piramidi

A.

C.

Le piramidi devono seguire le regole delle sezioni “Stunt” e “Discese” del livello 1 e

sono consentite fino ad un’altezza massima di 2. Stunt a livello esteso in single base,

con o senza assistenza, non sono consentiti nelle categorie Tiny, Mini e Peewee.

Le flyer devono ricevere il supporto primario da una base.

Chiarimento: ogni volta che una flyer si stacca dalle basi durante le transizioni di una

piramide, essa deve atterrare sempre in cradle o direttamente sulla superficie di

gara, seguendo le regole dei Dismount del livello 1.

Stunt su due gambe:

a. Negli Stunt a livello esteso, deve essere stabilito un contatto mano/braccio

con una flyer a livello prep o inferiore. La connessione deve essere iniziata a
livello prep o inferiore.



b. Le flyer a livello prep che fungono da “bracers” (“allacciano” le altre) devono
avere entrambi i piedi sulle mani delle proprie basi.

Eccezione: Non & necessario avere entrambi i piedi sulle mani delle basi se i
bracers sono in shoulder sit, flat back, straddle lift o shoulder stand.

c. Le flyer che eseguono stunt estesi su due gambe non possono fare da bracer
0 essere assistite da altre flyer che si trovino in stunt a livello esteso.

D. Stunt su una gamba:

a. Negli Stunt eseguiti a livello prep su una gamba, la flyer deve essere
allacciata tramite mano e/o braccio con almeno un’altra flyer a livello prep o
inferiore.

b. La connessione dev’essere iniziata prima di eseguire lo stunt su una gamba
sola

c. Le flyer alivello prep che fungono da “bracers” (“allacciano” le altre) devono
avere entrambi i piedi sulle mani delle proprie basi.

Eccezione: Non & necessario avere entrambi i piedi sulle mani delle basi se i
bracers sono in shoulder sit, flat back, straddle lift o shoulder stand.

d. Non sono consentiti Stunt a livello esteso con la flyer in equilibrio su una
gamba sola.

E. Nessuno Stunt, piramide o atleta pud passare sotto o sopra un altro Stunt, piramide
o atleta.
Chiarimento: questo riguarda il fatto che il busto di un atleta passi sopra o sotto |l
busto di un altro; non le gambe o le braccia.
Esempio: un shoulder sit in movimento sotto un prep risultera proibito
Chiarimento: una flyer non puo passare sopra o sotto il busto di un’altra flyer,
indipendentemente dal fatto che lo stunt/la piramide siano separati o meno.

Livello 1 — Dismount o Discese

Nota: sono considerate “Discese” solamente quei movimenti in cui la flyer termina in
posizione di cradle o viene accompagnata a scendere, con assistenza, direttamente sulla
superficie di gara.

A. Discese in cradle da single base Stunt devono essere assistite da uno spotter che
con almeno un braccio possa ammortizzare la discesa, proteggendo la parte
superiore del corpo della flyer.

B. Discese in cradle da stunt con piu basi devono essere riprese da almeno due basi ed
uno spotter (backspot) che supporti con almeno una mano la parte alta del corpo
della flyer a protezione della testa e delle spalle della stessa.

Chiarimento: Sponge, Load In, Squish cradles sono considerati Toss e pertanto non
SONO permessi.
Chiarimento: sono proibiti tutti i cradle eseguiti ad altezza del punto vita.

C. Le discese a terra devono essere assistite da almeno una base originale e da uno
spotter.

D. Discese dirette sulla superficie di gara devono essere assistite dalla/e base/i che
hanno eseguito la sequenza di Stunt/piramide. Le basi non possono



intenzionalmente “lanciare” (pop) una flyer a terra senza assistenza.

Eccezione: discese a terra dirette (straight drop) senza eseguire alcune skill e che
partano da un'altezza uguale o inferiore ai fianchi delle basi possono essere eseguite
senza assistenza.

Chiarimento: una flyer che parta da un'altezza superiore a quella dei fianchi delle
basi non pud scendere a terra senza assistenza.

E. Le uniche discese consentite sono i pop-down diretti e i cradle di base.

F. Non sono consentite discese con rotazioni sull’asse verticale (neanche con 14 di
giro).

G. Nessuno Stunt, piramide, atleta e/o accessorio (prop) pud muoversi sopra o sotto ad
una sequenza in discesa, e una discesa non puo essere eseguita passando sopra,
sotto o attraverso uno Stunt, una piramide, un atleta o un accessorio

H. Non sono consentite discese da livelli superiori al prep.

Chiarimento: durante le piramidi, tutti gli stunt a livello esteso devono essere
abbassati a livello prep prima di potere iniziare la discesa.

I.  Non sono consentite rotazioni sull’asse orizzontale del corpo, sia libere con che
senza assistenza.

J. Le discese devono terminare sulla/e stessa/e base/i che hanno originato il
movimento.

K. Le discese non possono “viaggiare” intenzionalmente.

L. Le Flyer che stanno eseguendo delle discese non possono entrare in contatto tra di
loro nella fase di distacco dalle rispettive basi.

M. Non sono consentiti Tension drop/Rolls di alcun tipo.

Livello 1 — Basket Toss

A. Basket Toss non sono permessi.
Chiarimento: Sono illegali i “Retake” (chiamati anche Load In o Squish) Toss.
Chiarimento: Tutti i cradle a livello della vita sono illegali.



CHEERLEADING — LIVELLO 3

Livello 3 - Tumbling Generale

A. Tutti gli elementi di acrobatica a terra (tumbling) devono iniziare e finire sulla

superficie di gara.

Chiarimento: I'atleta che esegue un elemento di acrobatica a terra puo rimbalzare
dallo stesso a ad una transizione. Nel caso in cui questa transizione comporti una
rotazione sull’asse orizzontale, I'atleta in questione dovra essere preso e fermato
dalle basi in una posizione non invertita prima di continuare lo Stunt e/o la transizione
con la rotazione sull’asse.

Esempio: rondata + flic seguiti direttamente da un rewind (salto giro indietro a
contatto/tenuto da una o piu basi) infrangono questa regola. Perché questa
sequenza sia considerata consentito, € necessaria una chiara separazione tra il
passaggio di acrobatica e lo Stunt, ad esempio prendere il rimbalzo della flyer in
uscita dall’elemento di acrobatica e poi effettuare il caricamento per la rotazione. Lo
stesso vale anche nel caso in cui venga eseguito un flic da fermo, non preceduto
dalla rondata.

Gli elementi di acrobatica non possono essere eseguiti sopra, sotto e/o attraverso
nessuno Stunt, piramide e/o attrezzo (prop).

Chiarimento: un atleta puo rimbalzare saltando oltre un altro atleta.

. Non & permesso eseguire elementi di acrobatica a terra tenendo in mano alcun

accessorio (prop).

Sono consentiti i Dive Rolls (capovolte saltate).

Eccezione: non sono consentiti Dive Rolls in posizione arcuata.

Eccezione: non sono consentiti Dive Rolls con rotazioni sull’asse verticale (twist).

| salti (jump) non sono considerati elementi di acrobatica dal punto di vista del
regolamento; di conseguenza, se un salto viene incluso in una sequenza di tumbling,
la sequenza stessa viene interrotta.

Livello 3 - Tumbling da fermo

A.

B.
C.

Non sono consentite rotazioni libere sull’asse orizzontale (flip).

Chiarimento: Jump connessi a 3/4 di rotazione avanti non sono ammessi.

Sono consentite serie di flic avanti e/o indietro.
Non sono consentite rotazioni sull’asse verticale (twist) in fase aerea.

Eccezione: sono consentite le rondate.

Livello 3 - Tumbling con rincorsa

A.

Rotazioni sull’asse orizzontale (flip):
a. | salti indietro sono permessi SOLO in posizione raccolta e solo se preceduti
da una rondata o una rondata + flic. Esempi di elementi non permessi: X-out,



salti tesi, salti tesi smezzati, whip, tesi smezzati, Arabian, rovesciate senza
mani.
b. E’ consentito eseguire altri elementi col supporto di (almeno) una mano prima
di una rondata o di una rondata flic.
Esempio: la sequenza flic avanti, rovesciata avanti, rondata + flic + salto
indietro raccolto € consentita.
Non sono consentite le sequenze ruota + salto raccolto e/o ruota + flic + salto.
d. E consentito eseguire ruote senza mani, salto avanti con rincorsa, 3/4 salto
avanti frontale.
Chiarimento: un salto avanti preceduto da un flic avanti o da qualsiasi altro
elemento di tumbling & considerato proibito.
B. Non é consentito eseguire altri elementi di tumbling dopo un flip 0 una ruota senza
mani.
Eccezione: é consentito eseguire una capovolta avanti o indietro dopo un salto
raccolto; tuttavia, non & consentito eseguire altri elementi di tumbling dopo la
capovolta.
Chiarimento: se si intende eseguire degli elementi di tumbling dopo un salto avanti o
indietro, o dopo una ruota senza mani, occorre eseguire almeno un passo per
separare la prima sequenza dalla successiva.
Chiarimento: un solo passo in uscita dalla capovolta non separa le due sequenze: ad
esempio, I'esecuzione di un salto avanti da fermo + una capriola avanti con un passo
in uscita richiede un passo addizionale prima dell’inizio della sequenza successiva.
C. Non sono permessi avvitamenti in aria sull’asse verticale.
Eccezione: sono consentite rondate e ruote senza mani.

o

Livello 3 — Stunt

A. Spotter

a. FE’richiesta la presenza di uno spotter dedicato per ciascuna flyer che si trovi

ad un’altezza superiore al livello prep.
B. Livello degli Stunt:

a. Sono consentiti Stunt a livello esteso durante i quali la flyer sia in equilibrio su
una sola gamba.

b. Peewee: NON sono consentiti Stunt in Single base o Single base assistito a
livello esteso.

C. Stunt e transizioni con rotazione:

a. Sono consentiti Stunt e transizioni che comportino al massimo 1 rotazione
della flyer sul proprio asse verticale in relazione alla superficie di gara.
Chiarimento: La figura risulta proibita se la somma della rotazione eseguita
dalla flyer con 'eventuale rotazione contemporanea delle basi supera 1
rotazione. |l giudice incaricato della sicurezza osservera i fianchi della flyer
come punto di riferimento per determinare il numero totale delle rotazioni in
una sequenza. Quando una posizione di Stunt & assunta in maniera definita,
e gli atleti mostrano un chiaro ed effettivo stop nelle rotazioni, la figura potra
essere sviluppata con ulteriori movimenti di rotazione.



b. Rotazioni in twist con 1 giro devono partire e arrivare a livello prep o inferiore.
Esempio: non sono consentiti full up con arrivo in extension.
c. Rotazioni che partono o arrivano in posizione estesa sono consentite fino ad

un massimo di 12 rotazione.
Chiarimento: La figura risulta proibita se la somma della rotazione eseguita
dalla flyer con I'eventuale rotazione contemporanea delle basi supera 12
rotazione..

Almeno una base deve restare in contatto con la flyer durante le transizioni.

Eccezione: vedi "Release Move".

Non sono consentite salite e transizioni con rotazioni libere sull’asse orizzontale.

Non & consentito che gli Stunt, le piramidi o i singoli atleti si muovano sotto o sopra

ad altri Stunt, piramidi o atleti.

Chiarimento: questo riguarda il fatto che il busto di un atleta passi sopra o sotto |l

busto di un altro; non le gambe o le braccia. Nessuno Stunt, piramide o atleta pud

passare sotto, sopra o attraverso un altro Stunt, piramide o atleta.

Esempio: un shoulder sit in movimento sotto un prep risultera proibito

Eccezione: Un atleta pud passare sopra ad un altro atleta.

Non sono consentite prese in Split Catch effettuate da una singola base.

Se una single base solleva piu flyer, & richiesta la presenza di uno spotter dedicato

per ciascuna flyer. Una flyer in posizione estesa su una sola gamba non puo essere

in contatto con altre flyer che si trovino in posizione estesa.

Livello 3 - Stunt - Release Move

A.

| Release Move sono consentiti, ma non devono superare l'altezza delle braccia
distese delle basi.

Chiarimento: se il Release move passa al di sopra delle braccia distese delle basi,
questo sara considerato un lancio (toss) e/o una discesa (dismount), e pertanto
dovra seguire le regole dei “toss” e delle “discese”. Per determinare l'altezza di un
release move verra utilizzata la distanza tra i fianchi della flyer e le mani delle basi
nel punto piu alto del release. Se tale distanza € maggiore della lunghezza delle
gambe della flyer, sara considerato un Lancio o una discesa e dovra seguirne le
regole.

| Release Move non possono terminare in posizione invertita. Release move da una
posizione invertita a una non invertita sono proibiti.

| Release Move devono iniziare al livello waist (punto vita) o inferiore e devono
essere ripresi a livello prep o inferiore.

| release move che terminano in posizione invertita devono avere tre catchers negli
stunt con piu basi, e due catchers negli stunt a base singola.

Durante un Release Move & consentito effettuare un solo elemento (skill/trick) e
nessun twist. Vengono considerati soltanto gli elementi effettuati duranti il release
move. Assumere una “body position” non & considerato “elemento” e, pertanto, &
consentito.

Eccezione: | Log/Barrel roll possono includere fino a 1 rotazione e devono terminano
in posizione di cradle o sdraiata orizzontale (prona o supina).



Chiarimento: | Log roll effettuati in single base devono ripresi da due basi. | Log roll
effettuati da piu basi devono essere ripresi da 3 persone.
F. Dopo un Release Move le Flyer devono ritornare alle basi che hanno originato il
movimento.
Chiarimento: un atleta non puo atterrare sulla superficie di gara senza assistenza.
Eccezione: vedi il paragrafo “Discese” del Livello 3.
Eccezione: discese da uno stunt in single base con piu flyer.
Le figure di “elicottero” non sono consentite.
| Release Move non devono prevedere spostamenti intenzionali.
| Release Move non possono passare sopra, sotto, o attraverso uno Stunt, piramide
o atleta.
J. Le flyer che effettuano contemporaneamente Release Move separati non possono
entrare in contatto I'una con l'altra.
Eccezione: discese da uno stunt in single base con piu flyer.

Livello 3 - Stunt - Inversioni

A. Non sono consentiti stunt invertiti al di sopra del livello delle spalle. La connessione
ed il supporto della flyer con la/e base/i deve avvenire a livello spalle o inferiore.
Eccezione: é consentito eseguire una capovolta sospesa sorretta da piu basi, che
arrivi in posizione sdraiata a livello prep, in load-in, in posizione di cradle o sulla
superficie di gara. La flyer deve essere supportata da 2 mani. Ciascuna mano della
flyer deve essere connessa a una mano della/e base/i ( non alla stessa mano).

B. Durante un’inversione & possibile effettuare un massimo di 12 twist per arrivare a
livello esteso, ed 1 twist per arrivare a livello prep o inferiore.

Eccezione: la capovolta sospesa in avanti sorretta da piu basi pud essere eseguita
con al massimo 1 twist .

C. Una capovolta sospesa in avanti che preveda piu di 12 twist deve terminare in
cradle.

Eccezione: in una capovolta sospesa indietro sorretta da piu basi, la flyer non pud
effettuare alcun twist.

D. Figure invertite verso il basso sono consentite soltanto a livello waist e devono
essere assistite da almeno due basi/ricevitori posizionati nella zona tra i fianchi e le
spalle per proteggere la testa e le spalle della flyer. La flyer deve mantenere il
contatto con una base originale.

Chiarimento: Lo stunt non puo passare dal livello prep e poi diventare invertito al di
sotto del livello prep.

Chiarimento: le basi devono sostenere la flyer nell’area compresa tra i fianchi e le
spalle, per proteggerla in maniera adeguata.

Chiarimento: la figura di “Pancake” a due gambe non & consentita a livello 3.

E. Flyer che eseguono figure invertite non possono venire in contatto tra di loro.

F. Il peso delle Flyer non pud in alcun modo essere sorretto da basi che si trovino in
posizione di “ponte” o invertita.

Chiarimento: una persona in piedi sulla superficie di gara non viene considerata flyer.



Livello 3 — Piramidi

A.

Le piramidi devono seguire il regolamento delle sezioni “Stunt” e “Discese” del Livello
3 e sono consentite fino ad un’altezza massima di 2. Stunt a livello esteso in single
base, con 0 senza assistenza, non sono consentiti nella categoria Peewee.

Le Flyer devono ricevere il supporto primario da una base.

Eccezione: vedi L3 Piramidi - Release move.

Le flyer che eseguono stunt estesi su una gamba non possono fare da bracer o
essere assistite da altre flyer che si trovino in stunt a livello esteso.

Nessuno Stunt, piramide o atleta pud passare sotto o sopra un altro Stunt, piramide
o atleta.

Chiarimento: una flyer non puo passare sopra o sotto il busto di un’altra flyer,
indipendentemente dal fatto che lo stunt/la piramide siano separati o meno.
Esempio: uno shoulder sit in movimento sotto un prep & proibito.

Ogni elemento consentito come release move L3 lo & anche per le piramidi se vi &
una connessione con una base e due bracers. Stunt e transizioni a livello esteso con
rotazione sull’asse verticale possono includere fino a una rotazione (1 twist), se
connessi almeno ad UN bracer a livello prep o inferiore e ad almeno una base. La
connessione al bracer deve essere mano/braccio a mano/braccio, deve essere
effettuata prima dell’inizio del’elemento e deve permanere durante tutto I'elemento.
La connessione mano/braccio non include la spalla.

Livello 3 - Piramidi — Release Move

Nota: ogni qualvolta una flyer venga rilasciata dalle basi durante una transizione in una
Piramide e non segua le seguenti 4 regole, la flyer deve arrivare in cradle o scendere sulla
superficie di gara e deve seguire le regole della sezione Livello 3 — Dismount.

A.

Durante una transizione in piramide, una flyer puo superare l'altezza 2 se si trova a
diretto contatto fisico con almeno 2 persone a livello prep o inferiore con connessione
braccio/braccio. Il contatto deve essere mantenuto con le stesse persone per tutta la
durata della transizione.

Chiarimento: Stunt e transizioni a livello esteso con rotazione sull’asse verticale
possono includere fino a una rotazione (1 twist), se connessi a due bracer a livello
prep o inferiore con connessione braccio/braccio. La connessione deve essere
effettuata prima dell’inizio dell’elemento e deve permanere durante tutto I'elemento.
Chiarimento: possono essere eseguiti stunt con Release move che mantengano il
contatto con un’altra flyer, se soddisfano i criteri dei release move degli stunt di livello
3 o le discese di livello 3.

La flyer deve rimanere in contatto con almeno due diverse flyer a livello prep o
inferiore. Uno di questi contatti deve essere braccio/mano con braccio/mano; il
secondo contatto pud essere uguale, oppure braccio/mano con piede o una
qualunque parte della gamba al di sotto del ginocchio.

Chiarimento: i Release Move in piramide devono essere collegati da 2 lati diversi (ad
esempio: destra-sinistra, oppure sinistra-dietro, ecc...) da 2 differenti bracers.



(esempio: se due bracers prendono lo stesso braccio risulta proibito). La flyer deve
essere connessa da 2 dei 4 lati possibili (davanti, dietro, destra, sinistra) del suo
corpo.
Chiarimento: non sono permessi due bracers dallo stesso lato.
Chiarimento: E’ necessario stabilire la connessione con una base che si trovi a
contatto col suolo PRIMA di perdere la connessione con i/il bracer/s.
C. Queste transizioni non possono prevedere un cambio delle basi.
D. In queste transizioni la flyer deve essere ripresa da almeno 2 basi, di cui una a
protezione delle spalle e della testa:
a. entrambe le basi devono essere stazionarie;
b. entrambe le basi devono mantenere il contatto visivo con la flyer durante tutte
le fasi della transizione.
E. | Release move non possono essere connessi con flyer che si trovino al di sopra del
livello prep.

Livello 3 - Piramidi — Inversioni

A. Devono seguire le regole della sezione L3 Stunt - Inversioni.

B. Durante una transizione in piramide una flyer pud passare attraverso una posizione
invertita se rimane connessa con una (o piu) base/i che siano a contatto con la
superficie di gara ed una flyer (bracer) a livello prep o inferiore. La flyer deve
rimanere a contatto con entrambi (la base e il bracer) durante tutta la transizione. La
base che mantiene il contatto con la flyer pud distendere le braccia durante la
transizione, se il movimento ha origine e termina a livello prep o inferiore.

Esempio: il passaggio di una flyer dalla posizione di staccata supina alla posizione di
load-in effettuando un’inversione & consentita anche se la base estende le braccia
durante l'inversione.

Esempio: il passaggio di una flyer dalla posizione di staccata supina ad una
posizione estesa effettuando un’inversione risulterebbe proibito, poiché I'elemento
non termina a livello prep o inferiore.

Livello 3 - Piramidi — Release move con Inversioni assistite

A. Le transizioni in piramide non possono prevedere inversioni mentre vengono
rilasciate dalle basi.

Livello 3 — Dismount o Discese

Nota: sono considerate “Discese” solamente quei movimenti in cui la flyer termina in
posizione di cradle o viene accompagnata a scendere, con assistenza, direttamente sulla
superficie di gara.

A. Discese in cradle da single base Stunt devono essere assistite uno spotter che con
almeno una mano/braccio possa ammortizzare la discesa proteggendo la parte
superiore del corpo della flyer.
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. Discese in cradle da Stunt con piu basi devono prevedere due basi ed uno spotter,

che con almeno una mano/braccio possano ammortizzare la discesa proteggendo la
parte superiore del corpo della flyer.

Le discese a terra devono essere assistite da una base originale o spotter.
Eccezione: discese a terra dirette (straight drop) senza eseguire alcuna skill e che
partano da un'altezza uguale o inferiore ai fianchi delle basi sono le uniche che
possono essere eseguite senza alcun tipo di assistenza.

Chiarimento: una flyer che parta da un'altezza superiore a quella dei fianchi delle
basi non pud scendere a terra senza essere accompagnata nella discesa.

Da stunt ad 1 gamba sono consentiti solo pop down, Straight Cradle e discese con
14 di rotazione.

Da stunt a 2 gambe sono consentite rotazioni sull’asse verticale (twist) fino a 1
rotazione e 1/4.

Chiarimento: Discese in twist dalla Platform Position non sono consentite. La
Platform Position non € considerata uno Stunt a due gambe (unica eccezione per il
Livello 4).

Nessuno Stunt, piramide, atleta e/o accessorio (prop) pud muoversi sopra o sotto ad
una sequenza in discesa e una discesa non puo essere eseguita passando sopra,
sotto o attraverso uno Stunt, una piramide, un atleta o un accessorio.

Durante una discesa da uno stunt a 2 gambe & consentito effettuare solo un
elemento (trick).

. Qualunque discesa da livello prep o superiore che comprenda un elemento/trick (es:

twist , toe touch..), deve essere ripresa in cradle.

Non sono consentite rotazioni libere sull'asse orizzontale del corpo.

Le discese devono terminare sulla/e stessa/e base/i che hanno originato il
movimento.

Le discese non possono “viaggiare” intenzionalmente.

Le Flyer che stanno eseguendo delle discese non possono entrare in contatto tra di
loro nella fase di distacco dalle rispettive basi

Non sono consentiti tension drop/roll di alcun tipo.

Per le discese in cradle di piu flyer sostenute da una singola base, € richiesta la
presenza di due ricevitori per ciascuna flyer. Le basi preposte dovranno essere in
posizione prima dell'inizio della discesa.

Discese da posizioni invertite non possono prevedere twist.

Livello 3 — Basket Toss o Lanci

A.
B.

C.

Nella categoria peewee sono permessi SOLO straight basket.

Sono consentiti lanci (Toss) con un numero di basi non superiore a 4 persone. Una
base deve trovarsi dietro alla flyer durante tutto il lancio e pud aiutare la flyer
nell'esecuzione.

Tutte le basi coinvolte nel lancio devono trovarsi con i piedi sulla superficie di gara.
La flyer deve terminare il lancio nella posizione "cradle" e deve essere ripresa da
almeno 3 basi originali, una delle quali deve essere posizionata a protezione della
parte superiore del corpo della flyer. | lanci devono essere diretti in modo tale da



evitare spostamenti delle basi per prendere la flyer al termine del lancio.
Chiarimento: | lanci non devono “viaggiare” intenzionalmente

Eccezione : le basi possono effettuare 1/4 di giro, come nel caso in cui il lancio
preveda 1 twist e 1/4.

. La flyer deve avere entrambi i piedi sulle mani delle basi prima che il toss abbia
inizio.

. Non sono consentiti lanci con rotazioni della flyer sull'asse orizzontale (flipping),
inversioni e/o spostamenti.

Nessuno Stunt, piramide, atleta e/o accessorio (prop) pud muoversi sopra o sotto ad
un lancio, e un lancio non pud essere eseguito passando sopra, sotto o attraverso
uno Stunt, una piramide, un atleta o un accessorio.

. E consentito eseguire 1 solo elemento durante un Basket Toss. Non & consentito
effettuare piu di 1 rotazione e 14 sull’asse verticale.

Esempio: sono consentiti Toe Touch, Ball X, Pretty Girl.

Esempio: non sono consentiti Switch Kick, Pretty Girl Kick, Double Toe Touch.
Chiarimento: 'arco non conta come elemento.

Eccezione: a livello 3 & consentito come Toss il Ball X toss.

. Durante un Basket Toss che preveda la rotazione sull’asse verticale, non sono
consentiti altri elementi oltre al twist stesso.

Esempio: Non & consentito eseguire Kick Full, 12 twist Toe Touch.

Flyer di diversi Basket Toss non possono entrare in contatto tra loro.

E consentito lanciare solo una flyer in ogni Basket Toss.



CHEERLEADING - LIVELLO 5

Livello 5 — Tumbling Generale

A. Tutti gli elementi di acrobatica a terra (tumbling) devono iniziare e finire sulla

superficie di gara.

Chiarimento: I'atleta che esegue un elemento di acrobatica a terra puo rimbalzare
dallo stesso a uno Stunt. Nel caso in cui questa transizione comporti una rotazione
sull’asse orizzontale, 'atleta in questione dovra essere preso e fermato dalle basi in
una posizione non invertita prima di continuare lo Stunt e/o la transizione con la
rotazione sull’asse.

Esempio: rondata + flic seguiti direttamente da un rewind (salto giro indietro a
contatto/tenuto da una o piu basi) infrangono questa regola. Perché questa
sequenza sia considerata consentita, € necessaria una chiara separazione tra il
passaggio di acrobatica e lo Stunt, ad esempio prendere il rimbalzo della flyer in
uscita dall’elemento di acrobatica e poi effettuare il caricamento per la rotazione. Lo
stesso vale anche nel caso in cui venga eseguito un flic da fermo, non preceduto
dalla rondata.

Gli elementi di acrobatica non possono essere eseguiti sopra, sotto e/o attraverso
nessuno Stunt, piramide e/o attrezzo (prop).

Chiarimento: un atleta puo rimbalzare saltando oltre un altro atleta.

. Non & permesso eseguire elementi di acrobatica a terra tenendo in mano alcun

accessorio (prop).

Sono consentiti i Dive Rolls (capovolte saltate).

Eccezione: non sono consentiti Dive Rolls con rotazioni sull’asse verticale (twist).

| salti (jump) non sono considerati elementi di acrobatica dal punto di vista del
regolamento; di conseguenza, se un salto viene incluso in una sequenza di tumbling,
la sequenza stessa viene interrotta.

Livello 5 - Tumbling da fermo e con rincorsa

A.

E’ consentito eseguire al massimo 1 rotazione sull’asse orizzontale (flip) e 1 sull’asse
verticale (twist).

Livello 5 — Stunt

A.

B.
C.

E' richiesta la presenza di uno spotter dedicato per ciascun flyer che si trovi ad
un'altezza superiore al livello prep.

Sono consentiti Stunt estesi con le Flyer in equilibrio su una gamba sola.

Sono consentiti Stunt e transizioni che comportino al massimo 2 rotazioni e un 14
sull'asse verticale rispetto alla superficie di gara.

Chiarimento: La figura risulta proibita se la somma della rotazione eseguita dalla flyer

con I'eventuale rotazione contemporanea delle basi supera 2 rotazioni e 1/4. |l
giudice incaricato della sicurezza osservera i fianchi della flyer come punto di
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riferimento per determinare il numero totale delle rotazioni in una sequenza. Quando
una posizione di Stunt & assunta in maniera definita, e gli atleti mostrano un chiaro
ed effettivo stop nelle rotazioni, la figura potra essere sviluppata con ulteriori
movimenti di rotazione.

Non sono consentite salite e transizioni con rotazioni libere sull'asse orizzontale.
Non sono consentite prese in Split Catch effettuate da una singola base.

Se una single base solleva piu flyer, € richiesta la presenza di uno spotter dedicato
per ciascuna flyer.

Livello 5 - Stunt - Release Move

A

| Release Move sono consentiti, ma il distacco della flyer dalle basi non deve
superare 46 centimetri rispetto al punto piu alto raggiunto dalle braccia delle basi in
posizione estesa.

Esempio: sono consentiti i tic-tock.

Chiarimento: se la flyer, durante un Release move, dovesse oltrepassare di piu di 46
centimetri il punto piu alto raggiunto dalle mani delle basi, la figura verrebbe
considerata un "lancio" (Toss), e di conseguenza dovrebbe seguire i criteri e le
regole dei Lanci (Toss/Basket Toss). Per determinare I'altezza di un Release Move
nel suo punto piu alto, verra presa come riferimento la distanza tra i fianchi della flyer
e le braccia distese delle basi. Se tale distanza supera la lunghezza delle gambe
della flyer + 46 cm, sara considerata un Toss o un Dismount e dovra seguirne le
regole specifiche.

| Release Move non possono terminare in una posizione invertita. Nell’eseguire un
Release move da una posizione invertita ad una non invertita, il punto piu basso
raggiunto nel caricamento verra preso come riferimento per determinare se la
posizione iniziale era invertita o meno. | Release Move da una posizione invertita a
una non invertita devono essere eseguiti senza alcuna rotazione sull'asse verticale
(twist).

Eccezione: si pud eseguire una ribaltata avanti con 12 twist per salire in uno Stunt in
posizione estesa.

| Release Move da una posizione invertita ad una non invertita (posizione eretta) a
livello prep o superiore devono prevedere uno spotter.

| release che arrivano in una posizione invertita devono prevedere tre catchers negli
stunt con piu basi e due catchers nei single base.

Dopo un Release move le Flyer devono ritornare alle basi che hanno originato il
movimento.

Chiarimento: un atleta non pud atterrare sulla superficie di gara senza assistenza.
Eccezione: vedere paragrafo “Dismount” Livello 5.
Eccezione: discesa da uno stunt in single base con piu flyer.

La figura dell'elicottero € consentita fino ad una rotazione massima di 180 gradi e
deve essere presa da almeno 3 persone, una delle quali deve essere posizionata in
modo da proteggere la parte superiore del corpo della flyer.

| Release Move non devono prevedere spostamenti intenzionali.



H. | Release Move non possono passare sopra, sotto, o attraverso uno Stunt, piramide
o atleta.

I. Le flyer che effettuano contemporaneamente Release Move separati non possono
entrare in contatto I'una con l'altra.
Eccezione: discese da uno stunt in single base con piu flyer .

Livello 5 - Stunt - Inversioni

A. Sono consentiti Stunt invertiti a livello esteso. Si vedano i paragrafi “Stunt” e
“Piramidi” del livello 5.

B. Sono consentiti Stunt invertiti verso il basso dal livello prep e superiore, ma devono
essere assistite da almeno 3 basi, 2 delle quali posizionate a protezione della testa e
delle spalle della flyer. |l contatto iniziale deve avvenire all'altezza delle spalle (o
superiore) delle basi.

Chiarimento: le basi devono sostenere la flyer nell’area compresa tra i fianchi e le
spalle, per proteggere in maniera adeguata la testa e le spalle.

Chiarimento: Figure invertite verso il basso che partano dal livello prep o inferiore
non richiedono la presenza di 3 basi. Se lo stunt inizia a livello prep o inferiore e
passa al di sopra del livello prep, sono richieste 3 basi.

Eccezione: é consentito il “power pressing” controllato di uno Stunt esteso invertito
(es: verticale) a livello delle spalle delle basi.

C. Figure invertite verso il basso devono mantenere il contatto con le basi originali.
Eccezione: la base puo perdere il contatto con la flyer quando diventa necessario per
I'evoluzione del movimento.

Esempio: discese con transizioni svolte facendo la ruota.

D. Figure invertite da livello superiore al prep:

a. Non possono fermarsi in posizione invertita
Esempio: una discesa in ruota & consentita perché la flyer atterra sui propri
piedi
Eccezione: é consentito il “power pressing” controllato di uno Stunt esteso
invertito (es: verticale) a livello delle spalle delle basi.

b. Non possono atterrare o toccare il suolo mentre sono ancora invertite.
Chiarimento: atterraggi in posizione prona o supina da uno Stunt esteso
devono visibilmente arrestarsi in posizione non invertita ed essere trattenuti
prima di qualsiasi inversione a contatto col suolo.

E. Le Flyer che eseguono figure invertite non possono venire in contatto tra di loro.

F. Il peso delle Flyer non pud in alcun modo essere sorretto da basi che si trovino in
posizione di “ponte” o invertita.

Chiarimento: una persona in piedi sulla superficie di gara non viene considerata flyer.

Livello 5 — Piramidi

A. Le piramidi devono seguire il regolamento delle sezioni "Stunt" e "Discese" del Livello
5 e sono consentite fino ad una altezza massima di 2.



B. Le flyer devono ricevere il supporto primario da una base.
Eccezione: vedi L5 Piramidi - Release Move

Livello 5 - Piramidi - Release Move

A. Durante una transizione in piramide, una flyer pud superare l'altezza 2 se si trova a
diretto contatto con almeno una persona a livello prep o inferiore. Il contatto deve
essere mantenuto con la stessa persona per tutta la durata della transizione.
Chiarimento: prima di perdere contatto con la persona che assiste la transizione
invertita deve essere stabilito un contatto con una base che si trovi sulla superficie di
gara.

B. Il peso principale della flyer non puo ricadere sulle middle Flyer.

Chiarimento: il movimento della transizione dev'essere continuo.
C. | Release Move non invertiti dalle piramidi devono essere presi da almeno 2 persone
(minimo una base e uno spotter), di cui una a protezione delle spalle e della testa:
a. entrambi devono essere stazionari;
b. entrambi devono mantenere il contatto visivo con la top flyer durante tutte le
fasi della transizione.

D. Transizioni non invertite dalle piramidi possono prevedere un cambio delle basi da
quelle che originano la transizione a quelle che prendono la flyer principale al termine
della stessa. In tal caso:

a. laflyer principale deve restare fisicamente in contatto con una persona a
livello prep o inferiore.

Chiarimento: prima di perdere contatto con la persona che assiste la
transizione invertita deve essere stabilito un contatto con una base che si
trovi sulla superficie di gara.

b. la flyer principale dev'essere ripresa da almeno due basi (minimo una base e
uno spotter), di cui una a protezione delle spalle e della testa. Entrambi
devono essere stazionari e non devono essere coinvolti in alcun movimento o
coreografia quando inizia la transizione (il caricamento per sollevare la flyer
viene considerato l'inizio della sequenza).

E. | Release Move non possono essere connessi con flyer che si trovino al di sopra del
livello prep.

Livello 5 - Piramidi — Inversioni

A. Devono seguire le regole della sezione “Inversioni” del livello 5

Livello 5 - Piramidi — Release Move con inversioni assistite

A. Le transizioni dalle piramidi possono contenere inversioni assistite (compresi flip
assistiti) durante la fase di distacco dalle basi, se viene mantenuto il contatto con
almeno una persona a livello prep o inferiore. Il contatto deve essere mantenuto con
la stessa persona per tutta la durata della transizione.



Chiarimento: E’ necessario stabilire la connessione con una base che si trovi a
contatto col suolo prima di perdere la connessione con i/il bracer/s.

B. Le inversioni assistite (compresi flip assistiti) sono consentite fino ad un massimo di 1
rotazione e 14 sull'asse orizzontale (flip) e 12 rotazione sull'asse verticale (twist).

C. Leinversioni assistite (compresi flip assistiti) con piu di 12 rotazione sull’asse

verticale sono consentite soltanto se la rotazione orizzontale non supera 34 di giro, e

a condizione che: partano da una posizione eretta non invertita, non attraversino una

posizione orizzontale (ad esempio cradle, flatback, posizione prona) e non eccedano

1 rotazione sull’asse verticale.

Chiarimento: & consentito il lancio di un atleta da una posizione eretta, non invertita

(come un Basket Toss o0 una sponge) che esegua un full twist seguito da una

rotazione indietro di 34 e arrivi in posizione prona, assistito da un altro atleta.

Transizioni invertite possono prevedere un cambio delle basi.

E. Le inversioni assistite (compresi flip assistiti) devono essere eseguite in continuo
movimento.

F. Tutte le inversioni assistite (compresi flip assistiti) senza rotazioni verticali devono
essere riprese da almeno 3 persone.

Eccezione: flip assistiti che terminano in posizione eretta a livello prep o superiore
richiedono un minimo di 1 base e 2 spotters.

a. Tutte e 3 le basi devono essere stazionarie;

b. tutte e 3 le basi devono rimanere in costante contatto visivo con la flyer
durante tutta la transizione;

c. tutte e 3 le basi non devono essere impegnate in alcun elemento o
coreografia dal momento del caricamento iniziale e per l'intera durata della
transizione.

G. Tutte le inversioni assistite (compresi flip assistiti) con twist pari a 14 di rotazione o
superiore devono essere riprese da almeno 3 basi. Tutti e 3 i ricevitori devono
entrare in contatto con la flyer.

a. Tutte e 3 le basi devono essere stazionarie;

b. tutte e 3 le basi devono rimanere in costante contatto visivo con la flyer
durante tutta la transizione;

c. tutte e 3 le basi non devono essere impegnate in alcun elemento o
coreografia dal momento del caricamento iniziale e per l'intera durata della
transizione.

H. Le inversioni assistite (compresi flip assistiti), non possono essere direzionate verso il
basso mentre sono in posizione invertita.

I. | flip assistiti non possono entrare in contatto con altri Release Move.

J. Le inversioni assistite (compresi flip assistiti) non possono essere connesse a flyer
che si trovino al di sopra del livello prep.

o

Livello 5 — Dismount o Discese

Nota: sono considerate “discese” solamente quei movimenti in cui la flyer termina in
posizione di cradle oppure viene accompagnata a terra con assistenza.



A. Discese in cradle da single base Stunt devono essere assistite da uno spotter
separato per ogni flyer, che con almeno una mano/braccio possa ammortizzare la
discesa proteggendo la parte superiore del corpo della flyer.

B. Discese in cradle da Stunt con piu basi devono prevedere, per ogni flyer, due basi ed
uno spotter separato che con almeno una mano/braccio possa ammortizzare la
discesa proteggendo la parte superiore del corpo della flyer.

C. Le discese a terra devono essere assistite dalle basi originali e/o spotter.

Eccezione: discese a terra dirette (straight drop) senza eseguire nessuna skill e che
partano da un'altezza uguale o inferiore ai fianchi delle basi possono essere eseguite
senza alcun tipo di assistenza.

Chiarimento: una flyer che parta da un'altezza superiore a quella dei fianchi delle
basi non pud scendere a terra senza essere accompagnata nella discesa.

D. Da tutti gli Stunt sono consentite discese con rotazioni sull'asse verticale (twist) fino
ad un massimo di 2 rotazioni ed 1/4.

E. Nessuno Stunt, piramide, atleta e/o accessorio (prop) pud muoversi sopra o sotto ad
una sequenza in discesa e una discesa non puo essere eseguita passando sopra,
sotto o attraverso uno Stunt, una piramide, un atleta o un accessorio.

F. Non sono consentite rotazioni libere sull'asse orizzontale del corpo.

G. Le discese devono terminare sulla/e stessa/e base/i che hanno originato il
movimento.

H. Le discese non possono “viaggiare” intenzionalmente.

I. Le flyer che stanno eseguendo delle discese non possono entrare in contatto tra di

loro nella fase di distacco dalle rispettive basi.

Non sono consentiti Tension drop/Rolls di alcun tipo

K. Per le discese in cradle partendo da uno stunt in single base con piu flyer, & richiesta
la presenza di due ricevitori per ciascuna flyer. Le basi preposte dovranno essere in
posizione prima dell'inizio della discesa.

L. Le Discese da una posizione invertita non possono includere twist.

[

Livello 5 — Basket Toss o Lanci

A. Sono consentiti lanci (Toss) con un numero di basi non superiore a 4 persone. Una
base deve trovarsi dietro alla flyer durante tutto il lancio e pud aiutare la flyer
nell'esecuzione.

B. Tutte le basi coinvolte nel lancio devono trovarsi con i piedi sulla superficie di gara.
La flyer deve terminare il lancio nella posizione "cradle" e deve essere ripresa da
almeno 3 basi originali, una delle quali deve essere posizionata a protezione della
parte superiore del corpo della flyer. | lanci devono essere diretti in modo tale da
evitare spostamenti delle basi per prendere la flyer al termine del lancio.
Chiarimento: | lanci non devono “viaggiare” intenzionalmente
Eccezione : le basi possono effettuare 12 giro durante i kick full Basket.

C. La flyer deve avere entrambi i piedi sulle mani delle basi prima che il lancio abbia
inizio.

D. Non sono consentiti lanci con rotazioni della flyer sull'asse orizzontale (flipping),
inversioni e/o spostamenti.



Nessuno Stunt, piramide, atleta e/o accessorio (prop) pud muoversi sopra o sotto ad
un lancio, e un lancio non puo essere eseguito passando sopra, sotto o attraverso
uno Stunt, una piramide, un atleta o un accessorio.

E’ consentito eseguire al massimo 2 rotazioni e 12 sull'asse verticale (twist).

Flyer di diversi lanci non possono entrare in contatto tra loro e devono essere libere
da qualsiasi contatto con le basi, altri atleti o altre flyer.

E’ consentito lanciare solo una flyer in ogni Basket Toss.



CHEERLEADING - LIVELLO 6

Livello 6 — Tumbling Generale

A. Tutti gli elementi di acrobatica a terra (tumbling) devono iniziare e finire sulla
superficie di gara.
Eccezione: 'atleta che esegue un elemento di acrobatica a terra pud rimbalzare dallo
stesso a uno Stunt. Nel caso in cui questa transizione comporti una rotazione
sull’asse orizzontale, 'atleta in questione dovra essere preso e fermato dalle basi in
una posizione non invertita prima di continuare lo Stunt e/o la transizione con la
rotazione sull’asse.
Eccezione: La rondata seguita da rewind e il flic da fermo sono consentiti. Non sono
consentiti altri elementi di acrobatica prima della rondata o del flic.

B. Gli elementi di acrobatica non possono essere eseguiti sopra, sotto e/o attraverso
Nessuno Stunt, piramide e/o attrezzo (prop).
Chiarimento: un atleta puo rimbalzare saltando oltre un altro atleta.

C. Non & permesso eseguire elementi di acrobatica a terra tenendo in mano alcun
accessorio (prop).

D. Sono consentiti i Dive Rolls (capovolte saltate).
Eccezione: non sono consentiti Dive Rolls con rotazioni sull’asse verticale (twist).

Livello 6 - Tumbling da fermo e con rincorsa

A. E’ consentito eseguire al massimo 1 rotazione sull’asse orizzontale (flip) e 1
rotazione sull’asse verticale (twist).

Livello 6 — Stunt

A. FE’richiesta la presenza di uno spotter:

a. Durante gli Stunt a un braccio (one-arm) eseguiti al di sopra del livello prep,
se diversi da Cupie o Liberty.

Chiarimento: heel stretch, arabesque, high torch, scorpions, bow and arrow,
etc. effettuate con il supporto di un solo braccio (one-arm) richiedono la
presenza di uno spotter.

b. Quando il caricamento/transizione prevede un release move con una
rotazione sull’asse verticale (twist) maggiore di 360° o un release move con
inversione che arrivi a livello prep o inferiore, quando si esegue un free
flipping.

c. durante gli stunt in cui la flyer si trova in posizione invertita a livello superiore
al prep

d. alivello superiore al suolo, ogni volta che la flyer si stacca dalla base
passando da una qualsiasi posizione a uno stunt su 1 braccio.

B. Sono consentiti Single Leg stunt a livello esteso.



C.

Sono consentiti Stunt e transizioni che comportino al massimo 2 rotazioni e un 14
sull'asse verticale rispetto alla superficie di gara.

Chiarimento: La figura risulta proibita se la somma della rotazione eseguita dalla flyer
con I'eventuale rotazione contemporanea delle basi supera 2 rotazioni e 1/4. |l
giudice incaricato della sicurezza osservera i fianchi della flyer come punto di
riferimento per determinare il numero totale delle rotazioni in una sequenza. Quando
una posizione di Stunt & assunta in maniera definita, e gli atleti mostrano un chiaro
ed effettivo stop nelle rotazioni, la figura potra essere sviluppata con ulteriori
movimenti di rotazione.

Sono consentiti sia i rewind (rotazioni libere sull’asse orizzontale) che Stunt o
transizioni con rotazioni assistite. | rewind possono partire solo da terra e sono
permessi fino a 1 rotazione sull’asse orizzontale (flip) e 1 e 14 su quello verticale
(twist).

Eccezione: | rewind che terminano in un cradle sono rotazioni consentite da 1 e 14 .
Tutti i rewind ripresi al di sotto del livello delle spalle devono essere presi da due basi
(Esempio: un rewind che termina in posizione di cradle).

Eccezione: Rondata + rewind o un singolo flic da fermo + rewind sono permessi. Non
sono consentiti elementi di tumbling prima della rondata o del flic da fermo.
Chiarimento: Non sono permessi Stunt o transizioni con rotazioni libere che non
inizino sulla superficie di gara.

Chiarimento: Toe pitch, leg pitch e altri tipi di lanci similari non sono permessi prima
di iniziare una rotazione libera sull’asse orizzontale.

Non sono consentite prese in Split Catch effettuate da una singola base.

Per discese in cradle di piu flyer sostenute da una singola base ¢ richiesta la
presenza di due ricevitori per ciascuna flyer. Le basi preposte dovranno essere in
posizione prima dell'inizio della discesa.

Livello 6 - Stunt - Release Move

A

| Release Move sono consentiti, ma il distacco della flyer dalle basi non deve
superare 46 centimetri rispetto al punto piu alto raggiunto dalle braccia delle basi in
posizione estesa. Esempio: sono consentiti i tic-tock.

Chiarimento: se la flyer, durante un Release move, dovesse oltrepassare di piu di 46
centimetri il punto piu alto raggiunto dalle mani delle basi, la figura verrebbe
considerata un Toss o un Dismount e dovra seguirne le regole specifiche.

| Release Move non possono terminare in una posizione invertita.

Dopo un Release move le Flyer devono ritornare alle basi che hanno originato il
movimento.

Eccezione: nelle categorie COED sono permessi lanci da una base ad un’altra, se la
flyer & lanciato da una base singola e ripresa da almeno una base ed uno spotter
addizionale che non siano coinvolti in nessuno altro Stunt o coreografia quando la
transizione inizia.

Eccezione: in caso di stunt in single base con piu flyer & consentito non ritornare
sulla stessa base.

Chiarimento: partendo da un livello superiore all’altezza dei fianchi delle basi, una
flyer non pud atterrare sulla superficie di gara senza assistenza.



D. La figura dell'elicottero € consentita fino ad una rotazione massima di 180 gradi e
deve essere ripresa da almeno 3 basi, una delle quali deve essere posizionata in
modo da proteggere la parte superiore del corpo della flyer.

E. | Release Move non devono prevedere spostamenti intenzionali (tranne Eccezione di
cui al punto 3 qui sopra).

F. | Release Move non possono passare sopra, sotto, o attraverso uno Stunt, piramide
o atleta.

G. Le flyer che effettuano contemporaneamente Release Move separati non possono
entrare in contatto I'una con l'altra.

Eccezione: discesa da uno stunt in single base con piu flyer.

Livello 6 - Stunt - Inversioni

A. Inversioni verso il basso da un livello superiore al prep devono essere assistite da
almeno due basi. La flyer deve sempre rimanere in contatto con almeno una base.

Livello 6 — Piramidi

A. Le piramidi sono permesse fino ad un’altezza di 2.5 (3 layers).

B. Per le piramidi alte 2,5 devono esserci almeno 2 spotters per ciascun flyer che passi
per I'altezza 2,5 e il cui supporto principale venga da uno o piu middle layer (persone
non a contatto con la superficie di gara). Entrambi questi spotters devono essere in
posizione quando la flyer inizia la salita e dovranno essere posizionati uno dietro alla
piramide (questo spotter pud fornire supporto alla stabilita della piramide) ed uno
davanti alla flyer o lateralmente alla piramide, in una posizione tale da poter assistere
la flyer principale in caso di discesa in avanti. Nel momento in cui la piramide sara
stabile e solamente poco prima della discesa, questo secondo spotter potra spostarsi
dietro alla piramide per raccogliere un’eventuale discesa in cradle. Chiarimento: nel
caso di una Tower Pyramid, ci devono essere uno spotter non in contatto con la
piramide posizionato dietro alla stessa ed uno aggiuntivo che sostenga la schiena del
middle layer.

C. Le salite non assistite a partire da terra non devono iniziare dalla posizione di
verticale sulle mani, e sono consentite eseguendo fino ad 1 rotazione sull’'asse
orizzontale (flipping) - di cui al massimo 34 libera tra la spinta e la presa - ed 1
rotazione sull’asse verticale (twisting); oppure nessuna rotazione sull’asse
orizzontale e 2 rotazioni sull’asse verticale.

Le salite non assistite da un livello superiore al suolo sono consentite eseguendo fino
a ad 1 rotazione sull’asse orizzontale (flipping) - di cui al massimo 34 libera tra la
spinta e la presa - e nessuna rotazione sull’asse verticale (twisting); oppure nessuna
rotazione sull’asse orizzontale e 2 rotazioni sull’asse verticale.

Chiarimento: le salite libere non devono eccedere significativamente l'altezza
necessaria per eseguire lo skill e non devono passare al di sopra, al di sotto o
attraverso altri Stunt, Piramidi o atleti.



Livello 6 - Piramidi - Release Move

A.

Durante le transizioni in piramide, una flyer puod superare I'altezza 2,5 alle seguenti
condizioni:

a. ogni volta che un Release move viene rilasciato da un middle layer e preso
da un middle layer, il middle layer che raccoglie la flyer deve anche essere
quello che ha dato origine al Release move (esempio: tic-tock in una Tower
Pyramid);

b. | movimenti liberi in rilascio (free Release Move) da una Piramide alta 2,5 non
possono terminare in posizione prona e/o invertita.

Livello 6 - Piramidi - Inversioni

A.
B.

Figure invertite sono consentite fino ad un’altezza di 2,5.

Inversioni verso il basso da un’altezza superiore al livello prep devono essere
assistite da almeno due basi. La flyer principale deve mantenere il contatto con una
base o un’altra flyer.

Livello 6 - Piramidi - Release Move e inversioni assistite

A.

B.

Sono consentite rotazioni assistite fino ad un massimo di 1 e 14 sull’asse orizzontale

(braced flip) ed 1 sull’asse verticale (twist).

Le rotazioni assistite sono consentite se la flyer principale & in costante contatto
fisico con almeno un’altra flyer ad altezza prep o inferiore, e devono essere riprese
da almeno due persone.

Eccezione: inversioni assistite che terminino in piramide ad un’altezza di 2,5 possono
essere prese da una sola persona.

Tutte le inversioni assistite (compresi i flip assistiti) che terminino in posizione eretta
a livello prep o superiore richiedono almeno una base ed uno spotter aggiuntivo con
le seguenti condizioni:

a. la base/spotter dev’essere stazionario;

b. la base/spotter deve mantenere il contatto visivo con la flyer per l'intera
durata della transizione;

c. la base/spotter non deve essere coinvolto in nessun altro elemento o
coreografia dal momento in cui la flyer effettua il caricamento fino al termine
della transizione.

Release move non assistiti da una piramide di altezza 2,5:

a. non possono atterrare in posizione prona o invertita.

b. sono consentiti se eseguiti senza nessuna rotazione sull’asse orizzontale e
con al massimo 1 rotazione sull’asse verticale.

La piramide Paper Dolls eseguita dalle basi su un braccio a livello esteso richiede
uno spotter per ogni flyer.



Livello 6 — Dismount o Discese

Nota: sono considerate “discese” solamente quei movimenti in cui la flyer termina in

posizione di cradle oppure viene

accompagnata a terra con assistenza.

A. Discese in cradle da single base in cui la flyer esegua piu di 1 rotazione e 14 devono
essere assistite da uno spotter dedicato, che con almeno una mano/braccio possa
ammortizzare la discesa, proteggendo la parte superiore del corpo della flyer.

B. Le discese a terra devono essere assistite dalle basi originali e/o spotter.

Eccezione: discese a terra dirette (straight drop) senza eseguire alcuno skill e che
partano da un'altezza uguale o inferiore ai fianchi delle basi possono essere eseguite
senza alcun tipo di assistenza.

Chiarimento: una flyer che parta da un'altezza superiore a quella dei fianchi delle
basi non pud scendere a terra senza essere accompagnata nella discesa.

C. Da tutti gli Stunt e dalle piramidi alte fino a 2 & consentito scendere in cradle
eseguendo al massimo 2 rotazioni ed 14 sull'asse verticale (twist) ed & richiesta la
presenza di almeno 2 ricevitori. Dalle piramidi di altezza 2,5 & consentito scendere in
cradle con al massimo 1 rotazione e 12 sull'asse verticale ed é richiesta la presenza
di 2 ricevitori, una delle quali deve essere stazionaria all’inizio del cradle.

Eccezione: da una Piramide 2-1-1 (thigh stand) si possono eseguire 2 twist, ma
soltanto se il fronte dello Stunt & rivolto in avanti (ad esempio: extension, liberty, heel
stretch).

D. Discese libere da piramidi alte 2,5 non devono atterrare in posizione prona o
invertita.

E. Discese con rotazione libera sull’asse orizzontale che terminino in posizione di
cradle:

a. sono consentite fino ad 1 rotazione e 14 sull’asse orizzontale e 12 rotazione
sull’asse verticale (arabians);
b. richiedono la presenza di almeno 2 ricevitori, uno dei quali deve essere una
base originale;

non possono “viaggiare” intenzionalmente;

d. devono originarsi a livello prep o inferiore (non possono avere origine da una
piramide di altezza 2,5).
Eccezione: da una piramide di altezza 2,5 € consentito scendere in cradle
eseguendo fino a 34 di rotazione frontale sull’asse orizzontale, a condizione
che siano presenti 2 basi, 1 su ogni lato della flyer, una delle quali deve
anche essere stazionaria quando il cradle inizia. Queste discese devono
essere eseguite senza rotazioni sull’asse verticale (twist).

F. Discese a terra con rotazioni libere sull’asse orizzontale (flip) e che terminino con i
piedi della flyer a contatto col suolo sono consentite unicamente in caso di rotazione
in avanti.

Chiarimento: una discesa che preveda una rotazione indietro pud terminare soltanto

in posizione cradle.

a. é consentito eseguire al massimo 1 rotazione frontale sull’asse orizzontale
(flip) e nessuna rotazione sull’asse verticale (no twist);
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b. devono ritornare sulla/e base/i originale/i, cioé quelle che hanno originato il
movimento;

c. devono prevedere uno spotter dedicato;/

non possono “viaggiare” intenzionalmente;

e. il movimento deve partire con la flyer a livello prep o inferiore (non possono
avere origine da una piramide di altezza 2,5).

Non sono consentiti Tension drop/Rolls di alcun tipo.

Per discese in cradle di piu flyer sostenute da una singola base é richiesta la

presenza di due ricevitori per ciascuna flyer. Le basi preposte dovranno essere in

posizione prima dell'inizio della discesa.

I. Perle discese in cradle con rotazione sull’asse verticale partendo da stunt su un
braccio € richiesta la presenza di uno spotter dedicato che assista nel cradle con
almeno una mano o braccio a protezione della testa e delle spalle della flyer.

J. Una discesa non pu0 essere eseguita passando sopra, sotto o attraverso uno Stunt,
una piramide o un atleta.

K. Le discese devono terminare sulla/e stessa/e base/i che hanno originato il
movimento.

Eccezione: in caso di stunt in single base con piu flyer & consentito non ritornare
sulla stessa base

L. Le discese non possono “viaggiare” intenzionalmente.

M. Le Flyer che stanno eseguendo delle discese non possono entrare in contatto tra di
loro nella fase di distacco dalle rispettive basi.

Q

I ®

Livello 6 — Basket Toss o Lanci

A. Sono consentiti lanci (Toss) con un numero di basi non superiore a 4 persone. Una
base deve trovarsi dietro alla flyer durante tutto il lancio e pud aiutare la flyer
nell'esecuzione.

Eccezione: lanci in cui la flyer voli su altre basi passando al di sopra della testa dello
spotter posteriore.

Eccezione: Arabians, in cui la terza persona dovrebbe iniziare davanti per essere in
posizione tale da poter riprendere la flyer da dietro.

B. Tutte le basi coinvolte nel lancio devono trovarsi con i piedi sulla superficie di gara.
La flyer deve terminare il lancio nella posizione "cradle" e deve essere ripresa al
termine del lancio da almeno 3 basi, una delle quali deve essere posizionata a
protezione della parte superiore del corpo della flyer. | lanci devono essere diretti in
modo tale da evitare spostamenti delle basi per prendere la flyer al termine del
lancio.

C. Laflyer deve avere entrambi i piedi sulle mani delle basi prima che il lancio abbia
inizio.

D. Sono consentiti lanci che comportino fino ad 1 rotazione e 14 sull’asse orizzontale
(flip), seguita da due elementi aggiuntivi. Tuck, Pike e Lay Out non vengono contati
come elementi aggiuntivi. Un Pike Open Double Full & consentito. Tuck X-Out
Double Full & proibito, in quanto I’X-Out viene contato come elemento.



Elementi permessi (2 skill)

Tuck flip, X-Out, Full Twist
Double Full-Twisting Layout
Kick, Full-Twisting Layout
Pike, Open, Double Full-Twist
Arabian Front, Full-Twist

Elementi illegali (3 skill)

Tuck flip, X-Out, Double Full Twist Kick, Double Full-Full Twisting Layout
Kick, Full-Twisting Layout, Kick

Pike, Split, Double Full-Twist

Full-Twisting Layout, Split, Full-Twist

Nota: Arabian in avanti seguita da 1 rotazione e 12 sull'asse verticale (Twist) &
consentita.

. Nessuno Stunt, piramide, atleta e/o accessorio (prop) pud muoversi sopra o sotto ad
un lancio, e un lancio non pud essere eseguito passando sopra, sotto o attraverso
uno Stunt, una piramide, un atleta o un accessorio.

. Sono consentiti lanci con un massimo di 3 rotazioni e 12 sull'asse verticale (twist).

. La flyer che viene lanciata da un set di basi ad un altro deve essere presa in
posizione cradle da almeno 3 basi stazionarie che devono mantenere un costante
contatto visivo con la flyer dall’inizio del lancio e non devono essere impegnate in
alcun movimento e/o coreografia durante tutta I'esecuzione del lancio. Tali lanci
possono comprendere al massimo 1 rotazione e 12 sull'asse verticale e nessuna
rotazione su quello orizzontale, oppure 34 di rotazione sull’asse orizzontale e
nessuna rotazione su quello verticale. Le basi devono rimanere stazionarie durante il
lancio.

. Flyer di diversi lanci (Basket Toss) non possono entrare in contatto tra loro e devono
essere libere da qualsiasi contatto con le basi, altri atleti o altre flyer.

E’ consentito lanciare solo una flyer in ogni Basket Toss.



PERFORMANCE CHEER

Definizione delle categorie

Freestyle pom - tra le caratteristiche piu importanti che deve avere una routine di Freestyle
Pom sono incluse la sincronia, e gli effetti visivi creati proprio dai poms attraverso il corretto
posizionamento delle braccia nelle Arm Motion e la tecnica di danza. Le Motion vanno
eseguite con decisione, pulizia e precisione. Il team dovrebbe essere sincronizzato ed
apparire come una sola persona; I'effetto visivo della routine & estremamente importante,
inclusi i cambi di livello, lavori in gruppo, cambi formazioni, ecc. L’utilizzo dei poms &
obbligatorio per le divisioni freestyle e corrisponde a circa I'80/100% della routine. Per
maggiori informazioni consultare il referto (scheda punteggio).

Jazz- include movimenti e combinazioni di stile, cambi formazioni, lavori di gruppo ed
elementi tecnici. Particolare attenzione verra posta sulla corretta tecnica, estensione,
scioltezza, controllo, linee del corpo, stile e continuita dei movimenti dell'intero gruppo. Per
maggiori informazioni consultare il referto (scheda punteggio).

High Kick - Una routine di High Kick enfatizza controllo, uniformita di altezza, estensione,
piedi puntati, timing e creativita di una varieta di kick in serie e del disegno che formano.
Un kick & definito da un piede che rimane sul pavimento mentre l'altro piede viene
sollevato con forza. | kick e le serie di kick devono comprendere I'80% della routine.

Hip Hop - la routine pud includere movimenti di Street Style ponendo I'enfasi
sull'esecuzione, stile, creativita, isolamento del corpo e controllo del movimento.
L'uniformita di tutti i movimenti attraverso la performance pud essere enfatizzata dai beat
e dal ritmo della musica. La squadra pu0 inoltre inserire altri elementi: salti, variazioni di
salti, salti combinati, blocchi e floor work. Non sono ammessi props. Devono essere
indossati indumenti ed accessori che riflettano la cultura Hip Hop. Per maggiori
informazioni consultare il referto (scheda punteggio).



REGOLE GENERALI PERFORMANCE CHEER

1. Tutte le squadre / partecipanti devono essere controllati durante tutte le funzioni ufficiali
da un direttore / consulente / coach qualificato.

2. Gli allenatori devono considerare il livello di abilita del team e |la performance per quanto
riguarda le competenze incorporate e una corretta progressione.

3. Tutti i direttori, i consulenti e gli allenatori devono disporre e riesaminare un piano di
emergenza in caso di lesioni.

4. Le squadre non possono compromettere l'integrita della superficie di prestazione
(esempi: residui da Sprays, Polveri, olii, ecc.). La violazione comporta una deduzione.

5. L'uso di fuoco, gas nocivi, animali vivi e altri elementi potenzialmente pericolosi sono
rigorosamente vietati. La violazione comportera la squalifica.

6. Tutti i partecipanti concordano di comportarsi in modo da mostrare una buona sportivita
durante tutta la gara con una presentazione positiva all'entrata e all'uscita dalla superficie di
gara cosi come in tutta la routine. Il consulente e I'allenatore di ogni squadra di ogni team
sono responsabili di vedere che i membri del team, gli allenatori, i genitori e le altre persone
affiliate al team si comportano di conseguenza. Gravi casi di comportamento non sportivo
sono motivi di squalifica.

Coreografia e costumi

1. | costumi, il make up, la coreografia e la musica, devono essere appropriati all’'eta dei
performers e comunque accettabili alla visione familiare. Questo potrebbe interessare
'impressione globale dei giudici ed il punteggio della routine. Una coreografia pué essere
definita volgare o suggestiva a causa di movimenti che implichino gesti inappropriati ed
indecenti, che appaiano offensivi o a sfondo sessuale e/o trasmettano gesti volgari ed
osceni.

2. Tutta la coreografia deve essere appropriata al pubblico di tutte le eta.

3. Ogni prova deve essere fatta per assicurare che i testi della musica siano appropriati per
tutti gli spettatori.

4. Sono richieste calzature. Le dance paws sono accettabili. L’utilizzo di scarpe da danza
jazz, mezze punte, scarpette morbide o da ritmica, & obbligatorio nelle categorie jazz e
freestyle, per quanto riguarda I'hip hop sono consigliate calzature sportive con suola e forma
robusta.

5. Sono ammessi gioielli, se fanno parte del costume.

6. Tutti i costumi devono essere confortevoli e garantire copertura completa delle parti
intime del corpo. | Collant devono essere indossati sotto slip, pantaloncini o shorts
eccessivamente corti e sono obbligatori nelle categorie Junior e Senior. Tutti i performer
maschi devono indossare una t-shirt, che pué anche essere senza maniche.
Malfunzionamenti del costume pud essere motivo di squalifica.

7. Cheer e chants non sono consentiti.



Props

1. Props portatili e props che stanno in piedi da soli in tutte le categorie non sono ammessi.
Uso di parti di un costume (elementi di costume come collana, giacca, cappello, ecc.) sono
consentiti e possono essere utilizzati e scartati (Chiarimento: | poms sono considerati parte
del costume nella categoria Pom e devono essere utilizzati per tutta la routine).

REGOLE SPECIFICHE FREESTYLE POM - Mini & Peewee

TUMBLING E ABILITA’ AEREE (ESEGUITI DAL SINGOLO INDIVIDUO)
Il tumbling come abilita € ammesso, ma non richiesto, con le seguenti limitazioni:

1. Abilita invertite aeree con o senza il supporto della mano non sono ammesse.

2. Abilita di tumbling con rotazione del bacino sopra la testa:

a. abilita aeree con e senza supporto della mano non sono ammesse
(Eccezione: le ruote senza mani sono ammesse purché non siano connesse
ad altre abilita con rotazione del bacino sopra la testa).

b. con supporto della mano non sono ammessi nel momento in cui si tengono i
poms/props nella mano di supporto. (Eccezione: capovolte avanti e indietro
SONo ammesse)

3. Elemento acrobatico simultaneo eseguito sopra o sotto un altro individuo Inteso
come elemento dove il bacino ruota sopra la testa in un esercizio acrobatico,
eseguito da entrambi gli atleti, non & ammesso.

4. Cadute aeree non sono consentite se l'individuo che le esegue atterra sulla
superficie di gara con ginocchia, cosce, sedere, schiena, spalle o testa, a meno che
l'individuo non atterri (e quindi ponga il peso) prima con mano/i o piede/i.

5. Atterraggio in posizione di flessioni (push up) non consentito se innescato da una
figura aerea.

SOLLEVAMENTI E COLLABORAZIONI IN COPPIA O GRUPPO

Sollevamenti (lifts) e collaborazioni (partnening) - Elementi dove una persona € sollevata
dalla superficie di gara da una o piu persone e appoggiata a terra, o dove due ballerine si
danno sostegno tra di loro, sono ammessi ma non richiesti, con seguenti limitazioni:

1. L'individuo che esegue deve mantenere il contatto con l'individuo di supporto che € in
diretto contatto con la superficie di gara. (Eccezione: kick line leaps)
2. Almeno un individuo di supporto deve mantenere il contatto con la persona sollevata,
durante tutta la durata dell’azione, sopra il livello delle spalle.
3. Rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation of the executing
individual) E' consentita purché:
a. L’atleta di supporto mantenga il contatto fino al ritorno dell'esecutore in
posizione eretta o sulla superficie di gara.
b. L’esecutore & limitato a una rotazione continua (Hip over head).
4. Inversioni Verticali Sono consentite se:



a. Gli/'elementi/o di sostegno mantengano il contatto fino al ritorno
dell'esecutore in posizione eretta o sulla superficie di gara o sulla superficie di
gara.

b. E'presente almeno uno spotter che non deve supportare il peso
dell'esecutore quando l'altezza delle spalle dell'esecutore supera il livello
delle spalle dell'elemento di sostegno. (Chiarimento: Quando ci sono tre
persone di supporto, non & richiesto un’ulteriore spotter).

DISCESE SULLA SUPERFICIE DI GARA
Chiarimento: Pu6 essere assistita ma non & richiesto)

1. L'esecutore pud scendere, saltare o spingersi dalla persona di supporto purché:
a. Nel punto piu alto del rilascio, i fianchi dell'esecutore non superano il livello
delle spalle dell'elemento di sostegno.
b. L'esecutore non puo passare dalla “prone position” o invertita dopo il rilascio.
2. Il sostenitore puo lanciare (toss) I'esecutore se:
a. Nel punto piu alto del rilascio, i fianchi dell'esecutore non superano il livello
delle spalle dell'elemento di sostegno.
b. L'esecutore non & in posizione supina o invertita quando subisce il rilascio.
c. L'esecutore non deve passare dalla posizione prona o invertita dopo il
rilascio.



REGOLE SPECIFICHE FREESTYLE POMS - Junior Senior

Tumbling e Abilita’ aeree (Eseguiti dal Singolo Individuo)

Il tumbling come abilita € ammesso, ma non richiesto, con le seguenti limitazioni:

1. Rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation) con supporto della mano: i
movimenti continui, dove i fianchi della persona che sta eseguendo la rotazione passano
sopra la testa in un movimento acrobatico (ad esempio rovesciata o ruota), non sono
ammessi quando i poms sono impugnati nella mano/i di sostegno. Eccezione: Capovolta
avanti/indietro (consentito).

2. Rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation) senza supporto della mano
(fase aerea) Le rotazioni dei fianchi sopra la testa in un movimento acrobatico senza
contatto con la superficie di gara non sono ammesse. Eccezione: ruota e rovesciata senza
mani (consentito).

3. Elemento acrobatico simultaneo eseguito sopra o sotto un altro individuo Inteso come
elemento dove il bacino ruota sopra la testa in un esercizio acrobatico, eseguito da entrambi
gli atleti, non € ammesso.

4. Cadute aeree non sono consentite se l'individuo che le esegue atterra sulla superficie di
gara con ginocchia, cosce, sedere, schiena, spalle o testa, a meno che l'individuo non atterri
(e quindi ponga il peso) prima con mano/i o piede/i.

5. Atterraggio in posizione di flessioni (push up) non consentito se innescato da una figura
aerea.

PERMESSI PROIBITI
Capovolta avanti/dietro/su spalla Salto avanti — dietro
Verticale/verticale su testa Ribaltata / flick
Ponte/rovesciata avanti — dietro Shushunova

Ruota — ruota senza mani

SOLLEVAMENTI E COLLABORAZIONI IN COPPIA O GRUPPO

Sollevamenti (lifts) e collaborazioni (partnening) - Elementi dove una persona € sollevata
dalla superficie di gara da una o piu persone e appoggiata a terra, o dove due ballerine si
danno sostegno tra di loro, sono ammessi ma non richiesti, con seguenti limitazioni:

1. L'individuo che da supporto pudé non mantenere il contatto con la superficie di gara
purché l'altezza dell'elemento eseguito non superi il livello della spalla.

2. Almeno un individuo di supporto deve mantenere il contatto con la persona sollevata,
durante tutta la durata dell’azione, sopra il livello delle spalle. Eccezione: Quando
I'individuo esecutore € supportato da una singola persona, essi possono lasciarlo ad
ogni altezza, secondo le seguenti regole:

a. L'esecutore non deve passare da una posizione invertita (Invert), dopo il
rilascio.



b. L'esecutore & ripreso o accompagnato sulla superficie di gara da una o piu
persone.

c. L'esecutore non pud essere ripreso nella “prone position” (con la faccia verso
la superficie e con la schiena che guarda il soffitto).

d. Chi e di supporto non pud impugnare i poms durante la presa o il
rilascio/assistenza.

3. Rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation of the executing
individual) E' consentita purché:

a. L’atleta di supporto mantenga il contatto fino al ritorno dell'esecutore in
posizione eretta.

4. Inversione Verticale Sono consentite se:

a. Gli/'elementi/o di sostegno mantengano il contatto fino al ritorno
dell'esecutore in posizione eretta o sulla superficie di gara.

b. E'presente almeno uno spotter che non deve supportare il peso
dell'esecutore quando l'altezza delle spalle dell'esecutore supera il livello
delle spalle dell'elemento di sostegno. (Chiarimento: Quando ci sono tre
persone di supporto, non é richiesto un’ulteriore spotter).

DISCESE SULLA SUPERFICIE DI GARA
Chiarimento: Pud essere assistita ma non € richiesto
1. L'esecutore pud scendere, saltare o spingersi dalla persona di supporto purché:
a. Nel punto piu alto del rilascio, i fianchi dell'esecutore non superano il livello
delle spalle dell'elemento di sostegno.
b. L'esecutore non puo passare dalla “prone position” o invertita dopo il rilascio.
2. Il sostenitore puo lanciare (toss) I'esecutore se:
a. Nel punto piu alto del rilascio, i fianchi dell'esecutore non superano il livello
delle spalle dell'elemento di sostegno.
b. L'esecutore non & in posizione supina o invertita quando subisce il rilascio.
c. L'esecutore non deve passare dalla posizione prona o invertita dopo il
rilascio.



REGOLE SPECIFICHE — HIP HOP per Mini & Peewee

TUMBLING E ABILITA’ AEREE STREET STYLE
Tumbling come abilita € ammesso, ma non richiesto con le seguenti limitazioni:

1. Inverted skills

a. Abilita non aeree sono ammesse (esempio: verticale sulla testa)

b. Abilita aeree con e senza supporto della mano che atterra in
“‘“PERPENDICULAR INVERSION” o0 “SHOULDER INVERSION” non possono
avere una sospensione all'indietro nell'aria nell'approccio.

2. Tumbling con rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation)

a. Abilita non aeree sono ammesse (fino a due abilita).

b. Airborne skills con supporto della mano sono ammesse purcheé:

i.  Non & aereo nell’approccio ma puo esserlo in discesa (precisazione:
nell’approccio le mani devono toccare terra prima che i piedi tocchino
terra). (Eccezione: Dive Rolls)

ii. Se ne possono eseguire per un massimo di due elementi consecutivi,
ovvero non intervallati da passi o pause.

c. Airborne skills senza supporto della mano non sono permessi (Eccezioni:
ruota senza mani che non & connesso a qualunque altra abilita con rotazione
bacino sopra la testa)

d. Hip over head rotation con la mano di supporto, non sono consentite mentre
si impugnano props nella/e mano/i di sostegno. (Eccezione: Capovolta avanti
e indietro sono ammesse).

3. Elemento acrobatico simultaneo eseguito sopra o sotto un altro individuo Inteso
come elemento dove il bacino ruota sopra la testa in un esercizio acrobatico,
eseguito da entrambi gli atleti, non € ammesso.

4. Cadute aeree su spalle, schiena o sedere non sono ammessi a meno che l'individuo
non atterri (e quindi ponga il peso) prima con mano/i o piede/i.

5. Atterraggio in posizione di push up da un salto in cui le gambe sono davanti al corpo
e “scivolano” dietro non & ammesso.

SOLLEVAMENTI E COLLABORAZIONI IN COPPIA O GRUPPO

Sollevamenti (lifts) e collaborazioni (partnening) v/glossario: elementi dove una persona &
sollevata dalla superficie di gara da una o piu persone e appoggiata a terra, o dove due
ballerine si danno sostegno tra di loro, sono ammessi ma non richiesti, con seguenti
limitazioni:

1. L'individuo che esegue deve mantenere il contatto con l'individuo di supporto che € in
diretto contatto con la superficie di gara.

2. Almeno un individuo di supporto deve mantenere il contatto con la persona sollevata,
durante tutta la durata dell’azione, sopra il livello delle spalle.



3. Rotazione del bacino sopra testa (hip over head rotation of the executing
individual-s): & consentito purché:

a. L'atleta di supporto mantenga il contatto fino al ritorno dell'esecutore in
posizione eretta o sulla superficie di gara.

b. L’esecutore & limitato a una rotazione continua (hip over head)

4. Vertical inversion: sono consentite se:

a. Gli/l'elementi/o di sostegno mantengano il contatto fino al ritorno
dell'esecutore in posizione eretta o sulla superficie di gara.

b. E presente almeno uno spotter che non deve supportare il peso
dell'esecutore quando l'altezza delle spalle dell'esecutore supera il livello
delle spalle dell'elemento di sostegno. (Chiarimento: Quando ci sono tre
persone di supporto, non & richiesto un’ulteriore spotter).

DISCESE SULLA SUPERFICIE DI GARA
(Chiarimento: Puo essere assistita ma non é richiesto)

1. L'esecutore pud scendere, saltare o spingersi dalla persona di supporto purché:
a. Almeno una parte del corpo dell'esecutore & pari o inferiore il livello della
testa nel punto piu alto del rilascio dell'elemento eseguito.
b. 'esecutore non pud passare dalla posizione prona o invertita dopo il rilascio.
2. Il sostenitore puo lanciare (toss) I'esecutore se:
a. Nel toss, le anche dell'individuo che viene lanciato non devono superare
I'altezza delle spalle di chi lancia.
b. L'esecutore pud essere in posizione supina o invertita quando subisce il
rilascio c. L'esecutore non deve passare dalla posizione invertita dopo il
rilascio.



REGOLE SPECIFICHE HIP HOP - Junior & Senior

TUMBLING E ABILITA’ AEREE STREET STYLE
Tumbling come abilita € ammesso, ma non richiesto con le seguenti limitazioni:
1. Inverted skills
a. Abilita non aeree sono ammesse (esempio: verticale sulla testa, freezes ecc.)
b. Abilita aeree con e senza supporto della mano che atterra in
“‘“PERPENDICULAR INVERSION” o0 “SHOULDER INVERSION” non possono
avere una sospensione all'indietro nell'aria nell'approccio.
2. Tumbling con rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation)
a. a. Abilita non aeree sono ammesse.
b. Airborne skills con supporto della mano:
i.  Sono consentite (esempio: flick);
i. Se ne possono eseguire per un massimo di due elementi consecutivi,
ovvero non intervallati da passi o pause.
Chiarimento: entrambi gli elementi devono avere supporto della
manol/i
c. Airborne skills senza supporto della mano sono permessi secondo le seguenti
regole:
i.  Comporta non piu di un twist (avvitamento)
i Non pu0 essere connesso a nessun altro elemento di aerea, con
rotazione del bacino sopra la testa con o senza supporto delle mani.
iii.  Hip over head rotation con la mano di supporto, non sono consentite
mentre si impugnano props nella/e mano/i di sostegno.
Eccezione: Capovolta avanti e indietro sono ammesse

3. Elemento acrobatico simultaneo eseguito sopra o sotto un altro individuo Inteso
come elemento dove il bacino ruota sopra la testa in un esercizio acrobatico,
eseguito da entrambi gli atleti, non € ammesso.

4. Cadute aeree su spalle, schiena o sedere sono ammessi a patto che l'altezza
dell'elemento con fase di volo, non sia superiore al livello dei fianchi dell'esecutore.
Chiarimento: cadute sulle ginocchia, gambe, fronte o testa non sono permessi.

5. Atterraggio in posizione di push up pud coinvolgere qualsiasi salto.

PERMESSI PROIBITI

Capovolta avanti/indietro/su spalla/con tuffo | Salto avanti/indietro

Verticale/verticale su testa Ribaltata

Ponte/rovesciata avanti — dietro

Giri su testa

Wind mills/flairs

Kippe di testa (kip-up)




Ruota — ruota senza mani - Rondata

Flick avanti/indietro

SOLLEVAMENTI E COLLABORAZIONI IN COPPIA O GRUPPO

Sollevamenti (lifts) e collaborazioni (partnening) v/glossario: elementi dove una persona &
sollevata dalla superficie di gara da una o piu persone e appoggiata a terra, o dove due
ballerine si danno sostegno tra di loro, sono ammessi ma non richiesti, con seguenti
limitazioni:

1. L'individuo che da supporto pud non mantenere il contatto con la superficie di gara
purché l'altezza dell'elemento eseguito non superi il livello della propria spalla.

2. Almeno un individuo di supporto deve mantenere il contatto con la persona sollevata,
durante tutta la durata dell’azione, sopra il livello delle spalle. Eccezione: Quando
l'individuo esecutore € supportato da una singola persona, essi possono lasciarlo ad
ogni altezza, secondo le seguenti regole:

a. L'esecutore non deve passare in posizione invertita, dove il suo bacino,
fianchi o piedi sono piu alti della sua testa o spalle, dopo il rilascio.

b. L'esecutore & preso o assistito verso la superficie di gara da uno o piu
elementi di supporto.

c. L'esecutore non puo essere ripreso nella “prone position” (con la faccia verso
la superficie e con la schiena che guarda il soffitto)

3. Rotazione del bacino sopra testa (hip over head rotation of the executing
individual-s): & consentito purché:

a. L'atleta di supporto mantenga il contatto fino al ritorno dell'esecutore in
posizione eretta o sulla superficie di gara.

4. Vertical inversion v/glossario: sono consentite se:

a. Gli/l'elementi/o di sostegno mantengano il contatto fino al ritorno
dell'esecutore in posizione eretta. b. E presente almeno uno spotter che non
deve supportare il peso dell'esecutore quando l'altezza delle spalle
dell'esecutore supera il livello delle spalle dell'elemento di sostegno.
Chiarimento: Quando ci sono tre persone di supporto, non ¢ richiesto
un’ulteriore spotter.

DISCESE SULLA SUPERFICIE DI GARA
Chiarimento: Pu6 essere assistita ma non & richiesto
1. L'esecutore pud scendere, saltare o spingersi dalla persona di supporto purché:
a. Almeno una parte del corpo dell'esecutore € pari o inferiore il livello della
testa nel punto piu alto del rilascio dell'elemento eseguito.
b. L'esecutore non pud passare dalla posizione prona o invertita dopo il rilascio.
2. I sostenitore puo lanciare (toss) I'esecutore se:
a. Almeno una parte del corpo dell'esecutore € pari o inferiore il livello della
testa nel punto piu alto del rilascio dell'elemento eseguito.
b. L'esecutore puo essere in posizione supina o invertita quando subisce |l
rilascio, ma deve atterrare sul piede/piedi.
c. L'esecutore non deve passare dalla posizione invertita dopo il rilascio.



REGOLE SPECIFICHE - JAZZ & HIGH KICK per Mini e Peewee

TUMBLING E ABILITA’ AEREE
Il tumbling (acrobatica) come abilita € consentito, ma non richiesto con le seguenti
limitazioni:

1. Abilita invertite aeree con e senza il supporto delle mani non sono ammesse.

2. Rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation):

a. Abilita aeree con o senza supporto della mano non sono ammesse
(Eccezione: ruota senza mani che non & connesso a qualunque altra abilita
con rotazione bacino sopra la testa)

b. Hip over head rotation con la mano di supporto, non sono consentite mentre
si impugnano props nella/e mano/i di sostegno. (Eccezione: Capovolta avanti
e indietro sono ammesse).

3. Elemento acrobatico simultaneo eseguito sopra o sotto un altro individuo Inteso
come elemento dove il bacino ruota sopra la testa in un esercizio acrobatico,
eseguito da entrambi gli atleti, non & ammesso.

4. Cadute aeree su spalle, schiena o sedere non sono ammessi a meno che l'individuo
non atterri (e quindi ponga il peso) prima con mano/i o piede/i.

5. Atterraggio in posizione di push up da un salto in cui le gambe sono davanti al corpo
e “scivolano” dietro non € ammesso.

SOLLEVAMENTI E COLLABORAZIONI IN COPPIA O GRUPPO

Sollevamenti (lifts) e collaborazioni (partnening): elementi dove una persona & sollevata
dalla superficie di gara da una o piu persone e appoggiata a terra, o dove due ballerine si
danno sostegno tra di loro, sono ammessi ma non richiesti, con seguenti limitazioni:

1. L'individuo che esegue deve mantenere il contatto con l'individuo di supporto che € in
diretto contatto con la superficie di gara

2. Almeno un individuo di supporto deve mantenere il contatto con la persona sollevata,
durante tutta la durata dell’'azione, sopra il livello delle spalle.

3. Rotazione del bacino sopra testa (hip over head rotation of the executing
individual-s): & consentito purché:

a. L'atleta di supporto mantenga il contatto fino al ritorno dell'esecutore in
posizione eretta o sulla superficie di gara.

b. L’esecutore ¢ limitato a una rotazione continua hip over head

4. Vertical inversion v/glossario: sono consentite se:

a. Gli/'elementi/o di sostegno mantengano il contatto fino al ritorno
dell'esecutore in posizione eretta o sulla superficie di gara.

b. E presente almeno uno spotter che non deve supportare il peso
dell'esecutore quando l'altezza delle spalle dell'esecutore supera il livello
delle spalle dell'elemento di sostegno. (Chiarimento: Quando ci sono tre
persone di supporto, non é richiesto un’ulteriore spotter).



DISCESE SULLA SUPERFICIE DI GARA
(Chiarimento: Possono essere assistite ma non € richiesto):

1. L'esecutore pud scendere, saltare o spingersi dalla persona di supporto purché:

a. Nel toss, le anche dell'individuo che viene lanciato non devono superare
I'altezza delle spalle di chi lancia.

b. 'esecutore pud essere in posizione supina o invertita quando subisce il
rilascio c. L'esecutore non deve passare dalla posizione invertita dopo il
rilascio.

2. Il sostenitore puo lanciare (toss) I'esecutore se:

a. Nel toss, le anche dell’'individuo che viene lanciato non devono superare
I'altezza delle spalle di chi lancia

b. L'esecutore pud essere in posizione supina o invertita quando subisce il
rilascio, ma deve atterrare sul piede/piedi.

c. L'esecutore non deve passare dalla posizione invertita dopo il rilascio.

REGOLE SPECIFICHE JAZZ & HIGH KICK - Junior & Senior

TUMBLING E ABILITA’ AEREETUMBLING E ABILITA’ AEREE
Il tumbling (acrobatica) come abilita & consentito, ma non richiesto con le seguenti
limitazioni:

1. Rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation) con supporto della mano
i movimenti continui, dove i fianchi della persona che sta eseguendo la rotazione
passano sopra la testa in un movimento acrobatico (ad esempio rovesciata o ruota),
non sono ammessi quando i poms sono impugnati nella mano(i) di sostegno.
Eccezione: capovolta avanti/indietro (consentito).

2. Rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation) senza supporto della
mano (fase aerea) Le rotazioni dei fianchi sopra la testa in un movimento acrobatico
senza contatto con la superficie di gara non sono ammesse. Eccezione:
ruota/rovesciata senza mani (consentito).

3. Elemento acrobatico simultaneo eseguito sopra o sotto un altro individuo Inteso
come elemento dove il bacino ruota sopra la testa in un esercizio acrobatico,
eseguito da entrambi gli atleti, non € ammesso.

4. Cadute aeree non sono consentite se l'individuo che le esegue atterra sulla
superficie di gara con ginocchia, cosce, sedere, schiena, spalle o testa, a meno che
I'individuo non atterri (e quindi ponga il peso) prima con mano(i) o piede(i).

5. Atterraggio in posizione di push up pud coinvolgere qualsiasi salto. Eccezione:
shushunova (non permesso).

PERMESSI PROIBITI

Capovolta avanti/dietro/su spalla Capovolta con tuffo




Verticale/verticale su testa Salto avanti — dietro

Ponte/rovesciata avanti — dietro Ribaltata /flick

Ruota — ruota senza mani Shushunova

SOLLEVAMENTI E COLLABORAZIONI IN COPPIA O GRUPPO

Sollevamenti (lifts) e collaborazioni (partnening): elementi dove una persona &
sollevata dalla superficie di gara da una o piu persone e appoggiata a terra, o dove
due ballerine si danno sostegno tra di loro, sono ammessi ma non richiesti, con
seguenti limitazioni:

1. L'individuo che da supporto pud non mantenere il contatto con la superficie di gara
purché l'altezza dell'elemento eseguito non superi il livello della propria spalla.

2. Almeno un individuo di supporto deve mantenere il contatto con la persona sollevata,
durante tutta la durata dell’azione, sopra il livello della propria testa. Eccezione:
Quando l'individuo esecutore € supportato da una singola persona, essi possono
lasciarlo ad ogni altezza, secondo le seguenti regole:

a. L'esecutore non deve essere in posizione invertita (Invert), dopo il rilascio.

b. L'esecutore & preso o supportato durante la discesa sulla superificie di gara
da una o piu persone. c. L'esecutore non pud essere ripreso nella “prone
position” (con la faccia verso la superficie e con la schiena che guarda il
soffitto)

3. Rotazione del bacino sopra la testa (hip over head rotation of the executing
individual-s): &€ consentito purché I'atleta di supporto mantenga il contatto fino al
ritorno dell'esecutore in posizione eretta.

4. Inversione Verticale: &€ consentita se:

a. Gli/l'elementi/o di sostegno mantengano il contatto fino al ritorno
dell'esecutore in posizione eretta o sulla superficie di gara.

b. E presente almeno uno spotter che non deve supportare il peso
dell'esecutore quando l'altezza delle spalle dell'esecutore supera il livello
delle spalle dell'elemento di sostegno. (Chiarimento: Quando ci sono tre
persone di supporto, non € richiesto un’ulteriore spotter).

DISCESE SULLA SUPERFICIE DI GARA
Chiarimento: Possono essere assistite ma non & richiesto

1. L'esecutore pud scendere, saltare o spingersi dalla persona di supporto purché:
a. Almeno una parte del corpo dell'esecutore € pari o inferiore il livello della
testa nel punto piu alto del rilascio dell'elemento eseguito.
b. L'esecutore non puo passare dalla posizione prona o invertita dopo il rilascio.
2. Il sostenitore pud lanciare (toss) I'esecutore se:
a. Almeno una parte del corpo dell'esecutore € pari o inferiore il livello della
testa nel punto piu alto del rilascio dell'elemento eseguito.



b. L'esecutore pud essere in posizione supina o invertita quando subisce il
rilascio, ma deve atterrare sul piede/piedi.
c. L'esecutore non deve passare dalla posizione invertita dopo il rilascio.



DOUBLES (Freestyle pom, hip hop, jazz & high kick)

Possono essere eseguite abilita in conformita alle regole e disposizioni della categoria di
eta. Per la legalita o illegalita di certi elementi attenersi al capitolo Norme di Sicurezza di

ogni categoria.



SCHEDE DI VALUTAZIONE

| giudici valuteranno le routine sulla base delle seguenti categorie di punteggio.

Cheerleading

Criterio di valutazione

Descrizione

Funﬁ

Cheer Criteria

Abilita di coinvolgere il pubblico,
uso di accessori (Cartelloni,
poms, megafoni), uso pratico di
stunt/pyramids per incitare il
pubblico, esecuzione

10

Stunt

Esecuzione e tecnica delle
abilita, difficolta (livello, n.di
basi, n.di stunt di gruppo),
sincronizzazione, varieta

25

Pyramids

Difficolta, movimenti di
transizione nelle salite e discese,
esecuzione, tempo, creativita

25

Basket Tosses

Esecuzione delle abilita, altezza,

sincronizzazione(ove possibile),
difficolta, varieta

15

Tumbling

Tumbling di gruppo, esecuzione
delle abilita, (jumps*), difficolta,
tecnica corretta,
sincronizzazione

10

Transition

Esecuzione dei componenti
della routine, fluidita, agio degli
atleti, tempo e coordinazione,
transizioni

Presentazione Generale,
Rapporto con il pubblico,
Dance*

Impressione generale,
showmanship, dance, effetti
verso il pubblico

10

TOTALE

100

*Jumps e sequenza di Dance sono valutabili sono nella divisione All Girl.
| basket toss non sono presenti nel Livello 1 quindi il punteggio massimo sara di 85 pt. e non
100 pt.



Group Stunt e Partner Stunt

Criterio di valutazione Descrizione Punti
Esecuzione della Esecuzione della tecnica corretta 30
tecnica nell'eseguire glistunt, dando l'impressione

che siano facili da eseguire

Difficolta Difficolta e abilita nell'eseguire gli stunt 25
STUNT E LANCI (TOSSES ) nella routine. Include le transizioni
continue ,stunt su un braccio, lanci etc.
(difficolta basate sulla progressione )

Formae Stabilita negli stunt ,braccia distese, 20
Composizione degli flessibilita,espressioni del viso che

stunt dimostrino agio.

Transition Stabilita nelle transizioni,effetti visivi e 15

creativita nelle transizioni, marcando
particolari punti con la musica, difficolta e
IMPRESSIONE GENERALE tecnica mantenuta nelle transizioni. Tra gli
stunts ci devono essere meno interruzioni
possibili.

Showmanship Livello di entusiasmo nella routine, 10
coreografia sulla musica, stunts che
marcano fasi particolari della musica,
espressioni del viso ed energia.

TOTALE 100
Individual
Difficolta Difficolta e abilita nell'eseguire le difficolta nella routine. 10
(difficolta basate sulla progressione )
Jumps Livello difficolta, Esecuzione e tecnica corretta dei jumps 10
Running Tumbling Running Tumbling ,esecuzione delle abilita, difficolta, tecnica 30
Standing Tumbling Standing Tumbling, esecuzione delle abilita,difficolta, tecnica | 30
corretta
Showmanship Livello di entusiasmo nella routine, coreografia sulla musica, 10
esercizi che marcano fasi particolari della musica, espressioni
delviso ed energia dell'atleta
Comunicazione, Appeal verso il | Abilita nell'esibire una routine dinamica con e stimolante verso | 10
pubblico il pubblico. Musica appropriata all'eta e coreografia che pone
enfasi nella performance.
TOTALE 100




Freestyle Pom

Criterio di Valutazione Descrizione Punti
Uso dei Pom Pons e tecnica | Arm motions puliti, livelli @ posizioni 10
dei movimenti scattanti, energici e precisi
Allocazione corretta e livelli delle braccia, 10
L petto, fianchi, gambe, mani e piedi, o
controllo del corpo, punte tese, equilibrio
e stile in movimento
TECNICA - — - - -
Esecuzione delle abilita Esecuzione appropriata dei leaps, 10
tecniche Pirouette, jumps, lifts, lavoro in coppia,
etc.
Sincronizzazione L'abilita di sapersi muovere come un unico 10
blocco con la musica
ESECUZIONE DI Uniformita dei movimenti | | movimenti sono uguali per tutti, puliti, 10
precisi e chiari
GRUPPO
Uso dello spazio Spazitra i componenti della squadra 10
uguali e corretti durante la coreografia e
durante le transizioni
Musicalita, Creativita e Uso degli accenti della musica, stile, 10
Originalita creativita, movimenti originali
Formazioni e transizioni, impatti visivi del 10
o .| lavoro di gruppo, livello, pom poms, etc.
COREOGRAFIA Effetti visivi  spostamenti
Livello di difficolta delle abilita, 10
Grado di difficolta movimenti, cambi di tempo e di livelli di
altezza
GENERALE Comunicazione, Appeal verso | Abilita nell’esibire una routine dinamica 10
il pubblico e adeguatezza con showmanship e stimolante verso il
pubblico. Musica appropriata all'eta,
abbigliamento e coreografia che pone
enfasi nella performance
TOTALE 100




Hip Hop

Criterio di Valutazione Descrizione Punti
Forza nei movimenti Stile, forza ed energia nei movimenti 10
Esecuzione dello stile | Allocazione corretta e livelli delle braccia, 10
TECNICA Hip Hop — petto, fianchi, gambe, mani e piedi, controllo
Posizionamento / del corpo, corretto stile hip hop: tutting,
Controllo popping, locking, waving, lyrical, etc.
Esecuzione delle Esecuzione delle abilita nel pavimento, 10
abilita / integrazioni freezes, lavoro di gruppo, sollevamenti,
atletiche tricks, jumps, etc.
Sincronizzazione L’'abilita di sapersi muovere come un unico 10
blocco con la musica
ESECUZIONE DI Unrf.ormlt::! dei | mc'.n.rl.mentll s.ono uguali per tutti, puliti, 10
movimenti precisi e chiari
GRUPPO
Uso dello spazio Spazii tra i componenti della squadra uguali e 10
corretti durante la coreografia e durante le
transizioni
Musicalita, Creativita | Uso degli accenti della musica, stile, 10
e Originalita creativita, movimenti originali
Effetti visivi e Formazioni e transizioni, impatti visivi del 10
COREOGRAFIA spostamenti lavoro di gruppo, livello, oppaosizioni, canoni
(ripple) pom poms..
Grado di difficolta Livello di difficolta delle abilita, movimenti, 10
cambi di tempo e di livelli di altezza
Comunicazione, Abilita nell’esibire una routine dinamica con 10
GENERALE Appeal verso il showmanship e stimolante verso il pubblico.
pubblico e Musica appropriata all’eta, abbigliamento e
adeguatezza coreografia che pone enfasi nella
performance
TOTALE 100




Jazz & High Kick

Criterio di Valutazione Descrizione Punti
Esecuzione delle Esecuzione appropriata dei leaps, Pirouette, 10
abilita tecniche jumps, lifts, lavoro in coppia, etc.

TECNICA Posizionamento / Allocazione corretta e livelli delle braccia, 10
Controllo / Estensione | petto, fianchi, gambe, mani e piedi, controllo
del corpo, punte tese, equilibrio
Stile e forza nei Stile, forza ed energia nei movimenti 10
movimenti
Sincronizzazione L’'abilita di sapersi muovere come un unico 10
blocco con la musica
ESECUZIONE DI Unlfcr.mlta C!E‘I | mo':.'l.ment.l s?no uguali per tutti, puliti, 10
movimenti precisi e chiari
GRUPPO
Uso dello spazio Spazi tra i componenti della squadra uguali e 10
corretti durante la coreografia e durante le
transizioni
Musicalita, Creativita | Uso degli accenti della musica, stile, 10
e Originalita creativita, movimenti originali
COREOGRAFIA Effetti visivi e Farmazioni e transizioni, impatti visivi del 10
spostamenti lavoro di gruppo, livello, opposizioni, etc.
Grado di difficolta Livello di difficolta delle abilita, movimenti, 10
cambi di tempo e di livelli di altezza
Comunicazione, Abilita nell’ esibire una routine dinamica con 10
GENERALE Appeal\fersc il shmn.rmanshlp e.stlmolant\e \.rers.o !I pubblico.
pubblico e Musica appropriata all’'eta, abbigliamento e
adeguatezza coreografia che pone enfasi nella
performance
TOTALE 100




Double Freestyle Pom, Jazz, Hip Hop

Criterio di Valutazione Descrizione Punti
Esecuzione delle abilita | Esecuzione dei movimentie delle abilita 10
e stile (Freestyle Pom, | nello stile della categoria scelta.
lazz, Hip Hop)
Dimostrare controllo, livello adeguato e 10
2 posizione corretta nei movimenti delle
Posizioni e Controllo : o : i
braccia, dei fianchi, gambe, e piedi durante
i Kicks, Leaps, Pirouette, etc. Controllo del
TECNICA : :
busto e delle parti del corpo durante i
movimenti e le varie abilita
Forza dei movimenti Intensita, forza ed energia nei movimenti 10
Estensioni e flessibilita | Dimostrare la propria massima estensione 10
{in braccia, gambe, piedi, etc.) e quando
possibile la flessibilita nei movimenti
Musicalita Uso degli accenti della musica, ritmo, stile, 10
creativita, movimenti originali
Difficolta Livello di difficolta delle abilita, movimenti, 10
cambi di livelli di altezza, ritmo e tempo
CDREOGRAFIA " =y % - . . - - . - - .
Creativita e stile Dimostrare movimenti originali e creativi in 10
conformita dello stile scelto
Spostamenti Utilizzo dello spazio, transizioni, lavorodi 10
coppia, interazione con ilfla compagno/a
per la fluidita della routine
ESECUZIONE Sincronizzazione Uniformita dei movimenti, capacita di 10
muoversi come un unico blocco insieme e
con la musica.
Comunicazione, Abilita nell’esibire una routine dinamica 10
EFFETTI Proiezione, Appeal verso | con showmanship e stimolante verso il
il pubblico e pubblico. Musica appropriata all'eta,
GENERALI adeguatezza abbigliamento e coreografia che pone
enfasi nella performance
TOTALE 100




GLOSSARIO

CHEERLEADING

12 WRAP AROUND

Stunt in cui una singola base solleva una flyer, generalmente in posizione di cradle. La base
quindi fa oscillare e lascia andare le gambe della flyer facendosele passare entrambe unite
dietro la schiena (movimento simile allo swing dance o al rock acrobatico), poi riafferra le
gambe della flyer con il braccio libero al termine del giro intorno alla propria schiena, mentre
la flyer si avvolge intorno alla schiena della base.

34 FRONT FLIP (STUNT)
Passaggio per la verticale in avanti, con cui la flyer esegue una transizione dalla stazione
eretta alla posizione di cradle.

34 FRONT FLIP (TUMBLING)
Salto mortale in avanti con atterraggio in posizione seduta

AERIAL (sostantivo)
Ruota o rovesciata effettuata senza appoggiare le mani a terra.

AIRBORNE / AERIAL (aggettivo)
Libero dal contatto con un altra persona o con la superficie di gara.

AIRBORNE TUMBLING SKILL

Una manovra aerea che involve una rotazione fianchi oltre la testa nella quale una persona
usa il proprio corpo e la superficie di gara per spingere se stesso/a lontano dalla superficie
stessa.

ALL 4s
Posizione di quadrupedia assunta da un atleta. Se una flyer viene supportata in questa
posizione, viene considerato uno Stunt ad altezza del punto vita.

ALL GIRL
Team composto esclusivamente da sole femmine.

ARABESQUE
Posizione one-leg Stunt nella quale la flyer estende la gamba indietro formando un angolo di
90 gradi mentre mantiene il busto in verticale.

ARM MOTION
Movimento del braccio.

AROUND THE WORLD



Movimento di jump in cui prima si esegue un pike e poi le gambe e le braccia vengono
aperte e portate velocemente nella posizione toe-touch.

ASSISTED-FLIPPING STUNT / STUNT CON FLIP-ASSISITO

Uno stunt nel quale la flyer esegue una rotazione portando i fianchi sopra la testa mentre &
in contatto fisico diretto con una base o un’altra flyer (mentre passa per la posizione
invertita) (vedi anche “Suspended Flip”, “Braced Flip”).

AVVITAMENTO (TWIST)

Rotazione attorno all'asse verticale del corpo
1 giro — 360° (detto anche Full)

2 giri — 720° (detto anche double).

BACKBEND / PONTE
Il corpo dell’altleta forma un arco (ponte). Se eseguito in stunt & tipicamente supportato dalle
mani e dai piedi con 'addome rivolto verso l'alto.

BALL - X

Posizione (solitamente durante un Toss) in cui la flyer passa da una posizione raggruppata
(tuck position) ad una posizione ad X, assunta con le braccia e le gambe o soltanto con le
gambe.

BARREL ROLL
Vedi Log Roll

BASE

L'atleta che € in appoggio a terra e sostiene il peso di un’altra persona, mantenendola,
sollevandola o lanciandola. Se c’é solo una persona sotto una flyer, a prescindere dal
posizionamento delle mani, quella persona & considerata una base.

BASE ORIGINALE
L'atleta che & in contatto con la flyer all'inizio dell’elemento o dello Stunt.

BASE PRINCIPALE
L'atleta che all'interno del proprio team si occupa esclusivamente di sollevare o lanciare la
flyer.

BASKET TOSS

Stunt avanzato nel quale 2 o 3 basi, con la presenza di uno spotter, lanciano la flyer verso
I'alto in modo da permettergli di eseguire una figura (toe-touch, twist, kick-full, ecc.) per poi
tornare in posizione cradle. Il nome di Basket deriva dal fatto che le basi intrecciano i polsi
come un cestino.

BRACE
Contatto fisico che aiuta a garantire stabilita da una flyer ad un’altra. | capelli o 'uniforme di
una flyer non sono considerati parti appropriate o legali da usare.



BRACED

Passaggio in Stunt o piramide in cui la flyer & collegata tramite braccia o gambe ad un altro
atleta; nello Stunt la flyer viene sostenuta da due o tre basi e accompagnata nella discesa
sulla pedana; nella Piramide la flyer viene sostenuta da una o due flyer a prep-level o
inferiore, per poi tornare in Stunt oppure per scendere in cradle.

BRACED FLIP
Uno stunt nel quale una flyer esegue una rotazione dei fianchi oltre la testa mentre € in
costante contatto fisico con un'altra persona.

BRACER
La persona a diretto contatto con la flyer, che aiuta a stabilizzarne la posizione. E’ una
persona diversa dalla Base e dallo Spotter.

CADUTA
Vedi Drop.

CARTWHEEL
Ruota.

CATCHER

Atleta incaricato di garantire un atterraggio in sicurezza alla flyer da uno Stunt / piramide /
lancio / Release, in italiano € il “ricevitore”. Tutti i catcher:

- Devono essere concentrati

- Non devono essere coinvolti nella coreografia

- Devono stabilire un contatto fisico con la flyer raccogliendola

- Devono essere gia sulla pedana di gara quando inizia la figura.

CHAIR

Stunt a livello prep in cui la/e base/i sostengono la caviglia della flyer con una mano e il
bacino con l'altro braccio teso, mentre la flyer assume una posizione seduta, allungando
verso il basso la gamba tenuta alla caviglia.

CHEER

Coro eseguito da tutto il team, accompagnato da una combinazione di arm motion e dall’'uso
di diversi accessori, scandendo parole di incoraggiamento o di esaltazione della propria
squadra per suscitare I'attenzione del pubblico.

CHEER DANCE
Routine che trae la propria ispirazione dalla danza.

CLEAN POSITION (o set position)
Posizione di base nella quale i pugni sono affiancati al bacino e le braccia tese.

CO-ED



Team composto da atleti maschi e femmine.

COED STYLE TOSS
Una base singola afferra la flyer alla vita e la lancia verso I'alto afferrandola in altra
posizione.

CRADLE

Posizione finale di discesa da Stunt, piramidi o Toss in cui lo spotter sostiene la flyer dalle
ascelle (o schiena) mentre le basi la raccolgono mettendo le braccia sotto la schiena e sotto
le cosce e creando una specie di culla. La flyer atterra al di sotto delle spalle delle basi, in
posizione supina con il bacino in flessione e le gambe unite.

CUPIE
Stunt in cui la flyer & in posizione estesa in piedi sulla/e mano/e della/e base/i con gambe
dritte e unite. Conosciuta anche come “Awesomes”.

DISMOUNT

Movimento finale di ogni Stunt o piramide, che precede l'arrivo in cradle o la discesa diretta
sulla pedana. Il passaggio dal cradle al suolo non viene considerato un Dismount. Se per
passare dal cradle alla pedana si esegue un elemento tecnico, questo dovra seguire le
regole degli Stunt (rotazioni, transizioni, ecc.).

DIVE ROLL
Elemento di acrobatica con una fase di volo; si tratta di una capovolta avanti in cui i piedi si
staccano dal suolo prima che le mani tocchino terra.

DOUBLE BASE THIGH STAND
Stunt in cui la flyer appoggia entrambi i piedi sulla coscia delle due basi, in una posizione di
affondo laterale.

DOUBLE CARTWHEEL
Stunt invertito in cui gli atleti eseguono la ruota rimanendo agganciati per le caviglie/mani o
braccia/cosce.

DOWNWARD INVERSION
Uno stunt o piramide nel quale il centro di gravita di una flyer in posizione invertita si muove
verso la superficie di gara.

DROP

Atterraggio sulla pedana di gara preceduto una fase aerea o da una posizione invertita, in
caduta libera su ginocchia, coscia, bacino, schiena o staccata, senza aver prima trasferito il
peso del corpo su mani e/o piedi.

EAGLE
Movimento di jump in cui le gambe sono stese e aperte a raffigurare una posizione a X e le
ginocchia sono proiettate in avanti mentre le braccia assumono la posizione a high-V.



EXTENDED ARM LEVEL / LIVELLO BRACCIA ESTESO

Il punto piu alto delle braccia della/e base/i (non quello dello spotter) quando questa/e sono
in piedi con le braccia completamente distese sopra la testa. Le braccia distese non
necessariamente definiscono uno “Stunt a livello esteso” (vedi Extended Stunt).

EXTENDED POSITION

Una flyer in posizione eretta sostenuta da una o piu basi con le braccia completamente
distese. Le braccia distese non necessariamente definiscono uno “Stunt a livello esteso”
(vedi Extended Stunt).

EXTENDED STUNT

Stunt in cui I'intero corpo della flyer € oltre la/le base/i (in posizione verticale con i piedi sulle
mani della/e base/i, le cui braccia sono distese sopra la testa). Esempi di Extended Stunt:
Extension, Extension Liberty, Extended Cupie.

Esempi di Stunt che non sono considerati Estesi: Chair, Torch, Flatback, Straddle Lift. In
questi Stunt le braccia della base sono estese ma l'altezza del corpo della flyer & simile a un
livello shoulder/prep.

FASE AEREA
Momento dell’esercizio in cui I'atleta perde completamente il contatto col suolo.

FLAT BACK
Stunt in cui la flyer € sdraiata in posizione supina e sostenuta generalmente da due o piu
basi.

FLICK
Vedi Handspring.

FLIP FRONT/BACK
Movimento che include una rotazione completa sull’asse orizzontale in avanti o indietro.

FLIPPING STUNT

Figura in cui la flyer esegue una rotazione sull’asse orizzontale passando per una posizione
invertita senza supporto da altri atleti del team. Pud essere anche un Assisted Flipping Stunt
o Braced Flip, se la flyer esegue il movimento mantenendo un contatto diretto con una base
o un‘altra flyer.

FLIPPING TUMBLING
Elemento di acrobatica che prevede il passaggio del bacino al di sopra della testa senza
contatto con la superficie di gara.

FLIPPING TOSS
Lancio in cui la persona lanciata ruota sull’asse orizzontale passando per una posizione
invertita.



FLOOR STUNT
Stunt in cui la base ¢ sdraiata a terra sulla pedana con le braccia distese verso il soffitto.
Viene considerato uno Stunt a livello del punto vita.

FLYER
L'atleta che viene sollevata o lanciata dai compagni durante la routine. Si pud definire anche
Top.

FREE FLIPPING STUNT

Release move da uno Stunt in cui la flyer passa attraverso una posizione invertita senza
contatto fisico con una base, brace o superficie di gara. Non comprende i Release Move che
partono in posizione invertita e terminano in posizione non invertita.

FRONT LIMBER

Elemento di tumbling non aereo nel quale si ruota avanti passando da una posizione
invertita a una non invertita arcando le gambe e i fianchi oltre la testa e verso il suolo,
atterrando su entrambi i piedi.

FREE RELEASE MOVE
Release move in cui la flyer perde ogni contatto con basi, brace o superficie di gara.

FRONT HURDLER

Salto eseguito on una gamba distesa in avanti e l'altra piegata indietro, con il ginocchio
rivolto verso il basso. Le braccia assumono la posizione di touch down per bilanciare il
movimento durante I'esecuzione.

FULL
Rotazione di 360° sull’asse verticale.

FULL UP
Entrata in Stunt o piramide in cui la flyer esegue un avvitamento di 360° sull'asse verticale.

GROUP STUNT
Stunt composto da piu di due basi.

HALF EXTENSION
Stunt nel quale la flyer si posiziona con i due piedi sulle mani delle basi, in prep-level.

HAND/ARM CONNECTION
Contatto fisico tra due o piu atleti utilizzando le mani o braccia. Laddove sia previsto questo
tipo di connessione, quella fatta con le spalle di un altro atleta non & ritenuta valida.

HANDSPRING FRONT/BACK - FLICK
Elemento acrobatico in cui I'atleta trasferisce il peso sulle braccia saltando (in avanti o
indietro), fa passare il bacino al di sopra delle braccia in verticale per poi tornare in piedi con



una fase aerea, utilizzando la mobilita della schiena e una spinta di spalle. In italiano:
ribaltata (avanti) o flick (indietro) .

HANGING PYRAMID

Piramide in cui una o piu persone sono sollevate dal suolo e sospese da una o piu flyer.
Viene considerata una piramide di altezza 2,5 visto che il peso della persona sollevata viene
sostenuto al secondo livello della piramide.

HIPS OVER HEAD
Passaggio per la verticale.

HELICOPTER TOSS
Stunt in cui una persona in posizione orizzontale viene lanciata e fatta ruotare attorno
all'asse verticale (come le pale di un elicottero) prima di essere ripresa dalle basi originali.

HIGH

L'altezza di Stunt e piramidi che viene calcolata in base alle persone coinvolte
nell'esecuzione del movimento inserito all'interno di una routine. Ecco le regole per il calcolo
dell'altezza:

gamba = 12 high

tronco = 12 high

braccio esteso = 12 high

HORIZONTAL AXIS
Una linea invisibile disegnata dal davanti al dietro attraverso 'ombelico di una persona in
posizione eretta.

INIZIO / ORIGINE

L’inizio di un elemento; Il punto da dove ha origine. Il punto di inizio di uno stunt, pyramid,
transition, release move, dismount, o toss € il punto piu basso del caricamento (dip) da dove
ha origine I'elemento stesso.

INVERSIONE, POSIZIONE INVERTITA
Posizione in cui le spalle della flyer si trovano al di sotto del punto vita e almeno un piede &
sollevato al di sopra della testa.

INVERSIONE VERSO IL BASSO
Stunt o piramide in cui il baricentro della flyer, che si trova in posizione invertita, si sposta
verso la superficie di gara.

JUMP

Salto eseguito sulla superficie di gara in varie posizioni, senza rotazione sull’'asse
orizzontale.

JUMP SKILL

Un elemento che involve un cambiamento nella posizione del corpo durante un Jump (es.
toe touch, pike etc.).



JUMP TURN
Qualsiasi giro aggiunto ad un Jump. Uno “straight jump” (pennello) con Rotazione non lo
rende un jump con “jump skill”.

KICK DOUBLE FULL
Elemento composto da uno slancio di una gamba seguito da un twist di 720°. La flyer pud
eseguire 14 di giro durante lo slancio per darsi la spinta.

KICK FULL
Elemento composto da uno slancio di una gamba seguito da un twist di 360°. La flyer pud
eseguire 14 di giro durante lo slancio per darsi la spinta.

LAYER
Vedi Strato

LAYOUT
Elemento di acrobatica composto da una rotazione completa sull’asse orizzontale con il
corpo disteso (in italiano, salto teso).

LEAP FROG

Stunt in cui la flyer viene spostata da un set di basi ad un altro o torna di nuovo alle basi
originali, dopo essere passata al di sopra del busto e attraverso le braccia distese delle basi.
La flyer resta in posizione eretta e rimane in continuo contatto con il brace durante la
transizione. Leap Frog di 2° livello: come la precedente, ma la flyer & sostenuta da bracer
invece che da basi durante lo spostamento da un set di basi all’altro.

LEG/FOOT CONNECTION
Connessione tra due o piu atleti usando gambe e/o piedi.

LIBERTY
Figura nella quale la flyer &€ su una gamba tesa e dispone il piede dell’altra a fianco del
ginocchio della gamba distesa, richiamando la Statua della Liberta

LIVELLO ESTESO (EXTENDED LEVEL)

Il punto piu alto raggiunto dalle braccia della/e base/i (non degli spotter) se si trovano in piedi
e con le braccia completamente distese sopra la testa. Le braccia distese non
necessariamente definiscono uno “Stunt a livello esteso” (vedi Extended Stunt).

LIVELLO FIANCHI (WAIST LEVEL)
Il punto piu basso di contatto tra la/e base/i e la flyer & compreso tra la superficie di gara e le
spalle. Esempi di Stunt a questo livello sono All 4s e Nugget.

LIVELLO PREP (PREP LEVEL)
Si definisce tale la posizione in cui il punto piu basso del contatto tra la/e baseli e la flyer &
all'altezza delle spalle dell'atleta che si trova in piedi sulla pedana. Uno Stunt puo essere



considerato a livello prep anche se la connessione tra la/e base/i e la flyer & a livello esteso,
se la flyer non € in posizione eretta (ad esempio, flatback, straddle lift). Esempi di altri Stunt
considerati a livello prep sono Chair e T-Lift.

LOAD IN
Posizione di Stunt in cui la flyer ha almeno un piede sulle mani delle basi, che si trovano a
livello del punto vita.

LOG ROLL

Un Release move in cui il corpo della flyer ruota in posizione sdraiata intorno all'asse
verticale rimanendo parallelo al suolo, come se fosse un tronco d'albero. Un "Assisted log
roll” prevede una base aggiuntiva che mantenga il contatto con la flyer durante l'intera
transizione.

MULTI-BASED STUNT
Stunt composto da due o piu basi, esclusi gli spotters.

NON INVERTITA (POSIZIONE)

Posizione del corpo in cui si verifica una delle due condizioni seguenti:

a. Le spalle della flyer sono al livello del punto vita o superiore

b. Le spalle della flyer sono al di sotto del punto vita, ma entrambe le gambe sono al di sotto
del livello della testa.

NUGGET

Posizione corporea in cui un atleta & rannicchiato al suolo con mani e ginocchia a terra.
Quando un atleta in questa posizione supporta una flyer, lo Stunt viene considerato a livello
del punto vita.

NEW BASE(S)
Base che non era in contatto con la flyer all’inizio dello Stunt.

ONE-LEG STUNT (o single-leg Stunt)
Stunt in cui la flyer assume una posizione di equilibrio su una gamba sola.

ONODI
Elemento di acrobatica consistente in un flick con 12 giro prima dell’arrivo (che & quindi
frontale, come da una ribaltata avanti).

ORIGINAL BASE(S)
Basi che sono in contatto con la flyer sin dall’inizio dell’elemento/stunt.

PANCAKE

Inversione verso il basso in cui la flyer parte da una posizione eretta e, mentre le basi le
tengono i piedi/caviglie, esegue una rotazione in avanti in posizione di pike (chiusura del
busto sulle gambe), completando un rotolamento con assistenza delle basi all’altezza delle
le spalle e della la schiena.



PAPER DOLLS
Piramide in cui tutte le flyer sono in contatto in posizione di single leg Stunt. Gli Stunt
possono essere a livello esteso o inferiore.

PARTNER STUNT
Stunt composto da una base e una flyer. Anche chiamato Single-Base.

PENDULUM
Stunt nel quale la flyer si lascia cadere lontano dall'asse verticale e viene raccolta in
posizione orizzontale da basi aggiunte. La postura della flyer deve essere di corpo teso.

PIKE
Posizione in cui il busto € in chiusura sulle gambe, che sono distese e unite. Posizione
assumibile in un salto, un Toss o durante altre figure quali Release Move o inversioni.

PIRAMIDE

Due o piu Stunt connessi in modo da formare, con una combinazione di movimenti, una
figura composta su piu livelli in altezza. Possono essere:

- altezza 1, 5: una persona e mezzo - Stunt di 1,5 h sono thigh stand, shoulder sit, chairs,
ecc.

- altezza 2: due persone — la/e flyer/s sono sostenute da basi che hanno almeno un piede in
contatto con la pedana; gli Stunt 2h comprendono half-extension, shoulder stand, ecc. Ogni
volta che una flyer viene fatta scendere dalle basi in un Release Move, indipendentemente
dall’altezza della transizione, si considera che la flyer passi “sopra l'altezza 2”; passare
“sopra l'altezza 27, infatti, non riguarda I'effettiva altezza della flyer, ma il numero di strati a
cui & connessa (vedi Strato)

- altezza 2,5: due persone e mezzo — la/e flyer/s sono sostenute (non solo accompagnate)
da una flyer senza alcun contatto con le basi. Stunt da 2,5 h sono Extension, Liberty, 2-1-1,
2-2-1, A-Frame (3-2-1), High Split, Swedish Fall, Table Top, Wolf Wall, ecc.

PLATFORM POSITION (o target)
Single leg Stunt in cui la gamba libera della flyer € tenuta tesa e unita alla gamba di
supporto. Conosciuta anche come “dangle” o “posizione target”.

POWER PRESS
Movimento delle basi che portano la flyer da livello esteso a livello prep o inferiore, e
immediatamente la riportano a livello esteso.

POM PON

Attrezzo distintivo del Cheerleading formato da un fiocco che si pud distinguere per
l'impugnatura e il colore.

Viene utilizzato principalmente nelle routine di Performance Cheer ed ha compito di
evidenziare i movimenti degli atleti.

POP-DOWN



Un Release move o Dismount in cui la flyer viene rilasciata verso l'alto e torna in Stunt su un
livello inferiore rispetto alla partenza, oppure scende in cradle o direttamente sulla pedana.

POP CRADLE
Dismount da Stunt o piramide in cui le basi lanciano la flyer verso I'alto e poi la riprendono in
cradle; si chiama anche pop-down cradle.

PREP
Vedi Livello Prep

PROP

Sono gli accessori che gli atleti possono utilizzare durante la coreografia per arricchire il
coro: megafoni, Pom pon, cartelli e bandiere. Ogni capo di abbigliamento rimosso dalla
tenuta di gara e manipolato per ottenere un effetto visivo & considerato un accessorio.

PUNCH
vedere Rebound

PUNCH FRONT
Vedere Tuck Front

REBOUND
Rimbalzo o stacco da terra.

RELEASE MOVE
Movimento in cui la flyer viene rilasciata dalle basi per tornare alle basi originali.

REWIND
Ingresso in Stunt o piramide attraverso un free flip indietro.

RIPPLE
E' il movimento eseguito da un team in rapida successione, in tempi diversi ma comunque
collegati con un effetto tipo onda.

ROLL FRONT/BACKWARD
Capovolta avanti/indietro.

ROUND OFF

Ruota con arrivo su entrambi i piedi e nella direzione di partenza del movimento (rondata).
ROUTINE

Esercizio di gara.

RUNNING TUMBLING
Sequenza acrobatica che inizia con un passo o un presalto avanti per darsi la spinta.

SCORPION



Figura della flyer in one-leg Stunt nella quale la flyer posiziona la gamba dietro il corpo e
avvicina la punta dell'altro piede dietro la testa. Posizione che ricorda la coda dello
scorpione.

SECONDO LIVELLO
Ogni persona sollevata da una o piu basi rispetto alla pedana di gara.

SHOULDER SIT
Stunt in cui la flyer & seduta di una o piu basi. E’ considerato uno stunt di livello prep.

SHOULDER STAND
Stunt in cui la flyer & in piedi sulle spalle di una o piu basi.

SHOW UP - SHOW AND GO

Stunt di transizione in cui lo Stunt passa momentaneamente dal livello esteso e ritorna a
livello non esteso. (Show up se le basi restano stazionarie, Show and Go se le basi si
spostano).

SIDELINE
Posizione di bordo campo in cui il team si posiziona per eseguire il cheer.

SINGLE BASED STUNT
Stunt sorretto da una sola base.

SPLIT CATCH

Stunt in cui la flyer € in posizione eretta ed ha le gambe divaricate, sorretta dalla base
all'interno delle gambe (presa sugli adduttori). Il corpo della flyer forma una X, grazie alle
gambe divaricate e alle braccia aperte a V.

SPONGE TOSS
Stunt simile a un Basket Toss, in cui la flyer € lanciata dalla posizione di Load In. La flyer
deve avere entrambi i piedi sulle mani delle basi prima del lancio.

SPOTTER

Atleta responsabile della sicurezza della flyer durante la routine , ha il compito di proteggere

la testa e la parte superiore del corpo dell'atleta durante I'esecuzione di Stunt, Piramidi e

Basket Toss. Lo spotter:

Deve stare in piedi dietro o accanto allo Stunt, Piramide o Basket Toss

Deve essere in diretto contatto con la pedana

Deve rimanere concentrato sull’elemento in corso di esecuzione

Deve poter arrivare a toccare le basi dello Stunt che sta seguendo, ma non deve

essere in contatto fisico con gli atleti dello Stunt.

e Non deve avere entrambe le mani sotto la pianta del/i piede/i del flyer o sotto le mani
delle basi.

e Non deve rimanere con il busto al di sotto di uno Stunt



e In caso di necessita puo afferrare i polsi delle basi, altre parti delle braccia delle basi,
le gambe/caviglie della flyer.

e Non puo fungere contemporaneamente da base e da spotter.
Esempio: in uno Stunt su due gambe, la base che sostiene una delle due gambe non pud
essere anche considerato lo spotter dello Stunt stesso.
Se la mano dello spotter sorregge il piede della flyer, deve essere sempre la mano che si
trova in posizione avanzata (verso i giudici). L’altra mano DEVE essere posta dietro alla
caviglia/gamba della flyer o sul lato posteriore del polso posteriore della base.

SPOTTER ESTERNO
Non ha un diretto contatto con gli atleti, ma ha ugualmente il compito di garantire la
sicurezza (si applica solo al livello 6).

STANDING TUMBLING
Sequenza acrobatica eseguita in piedi, senza alcuna preparazione o spinta in avanti.

STRAIGHT CRADLE
Release move/Dismount da uno Stunt in cui la flyer scende in cradle senza aver eseguito
nessun elemento prima della discesa.

STRAIGHT RIDE
Posizione eretta del corpo di una flyer, mantenuta durante uno Stunt o un Basket Toss
senza eseguire alcun elemento durante la figura.

STRATO

Unita di misura dello Stunt o piramide, definito anche layer. Genericamente uno strato = un
atleta. Regole:

1° strato = un atleta

2° strato = la flyer viene sollevata da un atleta

3° strato = la flyer viene sollevata da un atleta che &, a sua volta, sollevato da altri atleti o
basi.

STUNT

Figura composta da un atleta sollevato da uno o piu altri atleti. Uno Stunt pud essere “one
leg” o “two legs”, a seconda del numero di piedi sostenuti da una o piu basi. Se la flyer non &
sostenuta su nessun piede (ad esempio, si trova in posizione sdraiata), viene considerato
uno Stunt “two legs”.

SUPPORTO PRIMARIO

Lo fornisce chi sostiene la maggior parte del peso della flyer.

SUSPENDED ROLL

Stunt che prevede il passaggio per la verticale della flyer mentre si trova connessa tramite
mano/polso ad una o piu basi, che si trovano in pedi sulla pedana. La/e base/i hanno le
braccia distese durante la rotazione dell’elemento, che pud essere o in avanti indietro.

T-LIFT



Stunt in cui la flyer ha le braccia divaricate formando una T con il busto, ed & sorretta da una
base per lato, all'altezza del polso e sotto il braccio. La flyer rimane in posizione non
invertita.

TARGET
Vedi Platform Position

TENSION ROLL/DROP

Piramide o Stunt in cui la/e base/i e la/e flyer si sbilanciano in avanti tutti insieme, finché la/e
flyer si stacca dalla/e base/i senza assistenza. Normalmente la/e flyer e/o la/e base/i
effettuano una capovolta avanti non appena interrompono il contatto.

THIGH STAND
Stunt in cui la flyer appoggia un piede sulla coscia della base, in una posizione di affondo
laterale.

TIC TOCK

Stunt mantenuto in posizione statica su una gamba; le basi effettuano un caricamento e
lasciano andare la flyer verso I'alto, mentre la stessa effettua un cambio di peso al volo e
atterra in posizione statica sull’altra gamba.

TOE - LEG PITCH
Tecnica di propulsione usata negli Stunt e nei Toss in cui la/e base/i utilizza un piede della
flyer per dare la spinta e aumentarne I'elevazione.

TOE-TOUCH
Salto carpiato divaricato.

TOSS - LANCIO

Stunt aereo in cui le basi eseguono una propulsione partendo dal livello del punto vita, per
lanciare una flyer in aria. NON rientrano in questa categoria i Toss to hands, Toss to chair e
Toss to extended Stunt.

Twisting Tosses: Le rotazioni sull’asse verticale (twist) sono cumulative. Tutti i twist fino a 1
e 1/4 sono considerati un elemento, oltre il giro e 1/4 fino a 2 e 1/4 sono considerati due
elementi. Ad esempio: mezza rotazione, x-out, e un ulteriore mezzo giro sono considerati
due elementi: un full twist e un altro elemento aggiuntivo. Traveling Toss: Un toss che
richiede alle basi o ai catchers di spostarsi intenzionalmente in una certa direzione per
prendere la flyer (non include il quarto di giro delle basi in lanci tipo il Kick Full).

TOWER PYRAMID
Uno stunt sopra a uno stunt a livello vita.

TRANSITIONAL PYRAMID
Cambio di posizione della flyer durante una Piramide. La transizione pud anche prevedere |l
cambio di basi, se almeno un atleta mantiene il contatto con la flyer a livello prep o inferiore.



TRANSITIONAL STUNT
La/e flyer/s cambiano posizione senza scendere dallo Stunt.

TUCK
Posizione del corpo con le gambe raccolte al petto.

TUCK FRONT/BACK
Salto mortale avanti o indietro.

TUMBLING
Elementi acrobatici che prevedono il passaggio per la verticale senza assistenza e che
iniziano e finiscono sulla pedana di gara.

TWIST
Rotazione attorno all'asse verticale del corpo (avvitamento).

TWISTING STUNT

Ogni figura rotatoria che coinvolge una flyer e una o piu basi. Il grado di rotazione &
generalmente determinato dalla rotazione totale continua dei fianchi della flyer rispetto alla
superficie di gara. La rotazione viene misurata considerando sia I'asse verticale (dalla testa
ai piedi) che I'asse orizzontale (da sinistra a destra, attraverso I'ombelico). Rotazioni
simultanee su entrambi gli assi non vanno sommate per determinare la rotazione totale,
ma considerate separatamente. Un affondo di caricamento effettuato dalle basi e/o un
cambio di direzione della rotazione inizia una nuova transizione.

TWISTING TUMBLING
Elemento di acrobatica che prevede una rotazione sull’asse verticale oltre ad un passaggio
dei fianchi al di sopra della testa.

UPRIGHT
Posizione del corpo di una flyer nel quale I'atleta € in posizione eretta e su almeno un piede
mentre € supportata dalla base/i.

V- SIT
Posizione di una flyer seduta in Stunt con le gambe distese e parallele al suolo e le braccia a
V.

VERTICAL AXIS / ASSE VERTICALE (TWISTING NEGLI STUNTS O TUMBLING)
Una linea invisibile disegnata dalla testa ai piedi/punta dei piedi attraverso il corpo di un
atleta durante il tumbling o una flyer nei movimenti in stunt/basket.

VERTICALE (HANDSTAND)
Posizione invertita del corpo teso con le braccia tese a terra e il corpo perpendicolare al
suolo.

WHIP



Elemento acrobatico descrivibile come un flick senza mani.

WALKOVER BACK/FRONT

Rovesciata dietro o avanti. L’atleta trasferisce il peso sulle braccia (all'indietro o in avanti)
inarcando la schiena, fa passare il bacino al di sopra delle braccia in verticale per poi tornare
in piedi una gamba alla volta, senza fase aerea, utilizzando la mobilita della schiena e una
spinta di spalle.

X-OUT
Posizione del corpo assumibile durante il tumbling on Toss.



PERFORMANCE CHEER

AERIAL CARTWHEEL
Ruota senza mani

AIRBORNE (executed by Individual, Group or Double)
Livello o elemento che prevede una fase di volo, senza contatto col suolo né con uno o piu
atleti.

AIRBORNE HIP OVER HEAD ROTATION (executed by Individual)
Elemento acrobatico comprendente un passaggio per la verticale senza contatto col suolo.

CONNECTED/CONSECUTIVE SKILLS
Due o piu elementi eseguiti dall’atleta senza alcuna pausa, interruzione o preparazione.
Esempi: doppia pirouette o doppio toe touch.

DANCE LIFTS (executed in Group or Double)

Sollevamento di un atleta dalla superficie di gara da parte di uno o piu atleti. Un
sollevamento é realizzato da un Esecutore (la persona sollevata) e da uno o piu Supporti
(la/e personale che solleva/no).

DIVE ROLL
Elemento di acrobatica con una fase di volo, si tratta di una capovolta avanti in cui i piedi si
staccano dal suolo prima che le mani tocchino terra.

DROP
Atterraggio sulla pedana di gara, preceduto una fase aerea, su una parte del corpo diversa
da mani e/o piedi e senza il supporto di questi.

EXECUTING INDIVIDUAL
L'atleta Esecutore, che esegue una figura utilizzando come supporto uno o piu atleti.

FRONT AERIAL
Rovesciata in avanti senza mani.

HIP OVER HEAD ROTATION (executed by Individual)
Elemento acrobatico comprendente un passaggio per la verticale.

HIP OVER HEAD ROTATION (executed in Groups or Double)
Azione caratterizzata da un movimento continuo in cui i fianchi del’Esecutore ruotano al di
sopra della sua testa durante un sollevamento o collaborazione.

INVERSIONE



Posizione del corpo in cui bacino, fianchi e piedi sono piu in alto rispetto alla testa e alle
spalle.

INVERSIONE PERPENDICOLARE
Posizione invertita in cui la testa, il collo e le spalle dell’atleta sono perpendicolari alla
superficie di gara.

INVERTED SKILL
Elemento caratterizzato da uno stop, una sosta o una pausa in posizione invertita.

LIFT

Figura in cui un individuo & sollevato dalla superficie di gara da uno o piu individui e quindi
riaccompagnato a terra. Un Lift &€ eseguito da uno o piu Supporti che sollevano uno o piu
Esecutori.

LIVELLO DELLE TESTA (Head Level)

Livello massimo designato per alcune figure, pari all’altezza della sommita della testa di un
atleta che si trovi in piedi sulla pedana di gara a gambe tese. (Precisazione: questa &
un'altezza approssimativa per misurare lo spazio e non cambia con la flessione delle gambe
o con le posizioni invertite — es.: verticale, ruota, ecc.).

LIVELLO DEI FIANCHI (Hip Level)

Livello massimo designato per alcune figure, pari all’altezza del bacino di un atleta che si
trovi in piedi sulla pedana di gara a gambe tese.(Precisazione: questa & un'altezza
approssimativa per misurare lo spazio e non cambia con la flessione delle gambe o con le
posizioni invertite — es.: verticale, ruota, ecc.).

LIVELLO DELLE SPALLE (Shoulder Level)

Livello massimo designato per alcune figure, pari all’altezza delle spalle di un atleta che si
trovi in piedi sulla pedana di gara a gambe tese.(Precisazione: questa & un'altezza
approssimativa per misurare lo spazio e non cambia con la flessione delle gambe o con le
posizioni invertite — es.: verticale, ruota, ecc.).

PARTNERING (executed in Double)
Collaborazione tra due atleti che supportano reciprocamente il peso I'uno dell’altro.

PROP
Sono gli accessori che gli atleti possono manipolare durante la coreografia. Chiarimento: un
guanto non viene considerato un accessorio, ma & parte dell’abbigliamento.

RELEASE MOVE (executed in Groups or Double)

Movimento di rilascio (eseguito in gruppo o in coppia): azione in cui l'individuo che era stato
sollevato perde il contatto con l'individuo di supporto € non viene piu assistito sulla superficie
di gara.

SHOULDER INVERSION (executed by Individual)



Posizione in cui le spalle/la parte superiore della schiena sono in contatto con la superficie di
gara, mentre la vita, i fianchi e i piedi si trovano piu in alto rispetto alla testa e alle spalle.

SUPPORTING INDIVIDUAL
L'atleta che, nell'azione del sollevamento, funge da Supporto ad un altro atleta.

TOSS

Movimento di lancio con cui il Supporto imprime una spinta all’Esecutore, staccandosi da lui.
Per essere definito un Toss, I'esecutore non doveva essere in contatto con la superficie di
gara al momento dell’inizio del lancio, ma soltanto con il Supporto.

TUMBLING
Elementi acrobatici o ginnici eseguiti senza assistenza e che iniziano e finiscono sulla

pedana di gara.

UNASSISTED DISMOUNT (executed in Groups or Double)
Azione in cui 'Esecutore scende sulla superficie di gara senza alcun contatto con il
Supporto.

VERTICAL INVERSION (executed in Groups or Double)
Azione in cui bacino, fianchi e piedi dellEsecutore piu in alto rispetto alla testa e alle spalle,
e il suo peso & sostenuto dal Supporto con uno stop, una sosta o una pausa.
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