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Allgemeine Regeln und Definitionen

Dieses Regelwerk soll alen Einradwettbewerben des Internationalen Einradverbandes (International

Unicycling Federation) als Grundlage dienen. Bei alen anderen Wettbewerben kann es a's Leitfaden benutzt werden.

Es

ist aufgegliedert drei Hauptteile: Allgemeine Regeln (Genera Rules), Regeln fir Rennen (Racing Rules), Regeln

fur das Kunstfahren (Artistic Rules). Grafiken und Formulare zu diesem Regelwerk werden getrennt herausgegeben.
Die IUF hélt auch die offiziellen Regeln flr Einrad-Basketball, Einradhockey und andere Sportarten bereit.

1.1DIES SIND DIE OFFIZIELLEN IUF-REGEL N: Bei alen IUF-UNICONS (Internationale Einradtreffen) gelten

alein diese Regeln. Weitere Regeln durfen hinzugefligt werden, um besonderen Gegebenheiten gerecht zu werden,
aber sie durfen die IUF-Regeln nicht ohne vorherige Zustimmung des IUF-Vorstands (IUF Board of Directors)
Ubergehen. Alle zusétzlichen Regeln missen bereits einige Zeit vor einem internationalen Wettbewerb
verdffentlicht werden, nach Méglichkeit schon auf dem Anmeldebogen.

Nationale oder ortliche Einradorganisationen kdnnen ihre eigenen Regeln haben und die IUF-Regeln ganz
oder teilweise Ubernehmen. Bei nationalen oder ortlichen Wettbewerben gelten die Regeln dieser Verbénde.

1.1.1 Aktualisierung dieses Regelbuches Das UIF Regelbuch soll nach jeder UNICON aktualisiert werden. Die IUF

Regelbuch Vorsitzenden sollen das Komitee leiten, aber sie kdnnen wahlweise ein Unterkommitee benennen. Der
abgehende Hauptschiedsrichter kdnnte, aber mufd nicht, die vorsitzende Person sein. Der Gastgeber der néchsten
UNICON ist in das Komitee mit einbezogen. Unsere offiziellen Schiedsrichter wéren hervorragende
Kommiteemitglieder.

Das Komitee wird offiziel am Ende der Unicon mit den Treffen beginnen, obwohl der Vorsitzende schon eher
eréffnen kann, um die Chance zu nutzen, soviele Leute personlich anwesend zu haben. Das Komitee sollte seine
Arbeit beendet und seine speziellen Vorschlége innerhalb von drei (3) Monaten nach Beendigung der UNICON
gemacht haben. Wenn sie mehr Zeit brauchen kénnen sie den IUF Présidenten um eine Verléngerung bitten. Das
bedeutet, daR dies die einzige Zeit ist, indem Anderungen im Regelbuch vorgenommen werden kénnen, obwohl
Ausnahmen in auBergewdhnlichen Félen moglich sind. Der IUF Prasident ist dafir verantwortlich sicher
zustellen, daf3 sich das IlUF Regel buchkommitee nach dem vorgesehenen Zeitplan richtet.



1.20PTIONEN DES VERANSTALTERS:. Es ist dem Veranstalter freigestellt, Disziplinen, Altersklassen und
Variationen hinzuzufiigen, die hier nicht aufgefiihrt sind, solange diese den bestehenden Regeln der IUF nicht
zuwiderlaufen. Wenn hier Zweifel bestehen, muf3 das IUF Regelkomitee (IUF Rules Committee) zu Rate gezogen
werden.

1.2.1 Zusammenlegung von Altersgruppen Der Gastgeber der Veranstaltung hat die Moglichkeit Altersgruppen
zusammen zu legen. Das bedeutet, dal3 ausgeschriebene Altersgruppen nicht garantiert werden kénnen das kann
auf einer Basis pro Disziplin erfolgen. Rennen werden als eine Disziplin betrachtet und ale Standardrennen
sollten die gleiche Alterseinteilung haben. Der Gastgeber muR3 die Art der Zusammenlegung von Altersgruppen,
fur die sie sich entschieden haben, wenn sie welche haben, bekannt geben und genau beschreiben, so weit im
voraus der Veranstaltung als moéglich. Wenn zusammengelegt wird, werden Fahrer/innen die 18 Jahre und jinger
sind, in die ndchst hthere Gruppe eingestuft. Fahrer/innen Uber 18 wiirden in die ndchst jingere Gruppe abgestuft.
Wenn mehrere aufeinanderfolgende Altersgruppen zusammenfallen, kdnnte es zu gewaltigen Altersunterschieden
kommen, die gegeneinander antreten miissen. Dieses Problem sollte in die Uberlegungen einbezogen werden

Beispiel fur eine Zusammenlegungsstrategie: Bei Altersgruppen mit weniger als funf Fahrer/innen, wird
der Gastgeber diese Fahrer/innen mit der néchsten, naheliegensten Altersgruppe zusammenlegen.

1.3BEKANNTMACHUNG: Die Daten einer bevorstehenden Veranstaltung miissen den IUF-Amtstragern und der
Fachpresse (und allen anderen interessierten Medien) so frith wie méglich vorliegen. Fir UNICONS sollte bis zum
15. Januar des jeweiligen Jahres ein Anmeldeformular vorliegen. Eine Aufstellung aller geplanten Disziplinen,
einschliefflich aler zur erfolgreichen Vorbereitung notwendigen Regeln, mui3 vorab herausgegeben werden.

1.4VEROFFENTLICHUNG VON REGELN: Fiir jede Veranstaltung sind moglicherweise Erganzungen zu dem
vorliegenden Regelwerk unerlélich, um etwa zu besonderen Rennen, zusétzlichen Disziplinen, zusétzlichen
Altersklassen, etc. die notwendigen Informationen zu liefern. Diese Informationen sollten zusammen mit dem
Anmeldebogen herausgegeben werden.

1.5BEGRIFFE UND BEZEICHNUNGEN: Fur Bekanntgaben und Verdffentlichungen aler Art dirfen nur die
richtigen Begriffe und Bezeichnungen fur unseren Sport und die Disziplinen verwendet werden. "UNICON" ist ein
genereller Begriff fur "Einradtreffen” (von engl.: "unicycling convention") und steht fir unsere
Weltmeisterschaften; esist aber kein passender Begriff fur die allgemeine Offentlichkeit. Eine Veranstaltung kann
durchaus eine lange, umfassende und informative Bezeichnung tragen. Zum Beispiel hief3 das 1. UNICON: "Das
zehnte alljahrliche gesamtjapanische Einradtreffen und die erfrischenden dritten Welttitelkémpfe im Einradfahren,
Tokio". Das Wort "erfrischend”" stand fur einen Getrankehersteller, der die Veranstaltung finanziell unterstiitzt
hatte. Begriffe und Bezeichnungen fir die Wettkémpfe miissen genau beibehalten werden, um bei den
Veranstaltungen MiRverstandnisse in bezug auf die ausgeschriebenen Disziplinen auszuschlief3en. Die Disziplinen
im Bereich des Kunstfahrens (Artistic) sind das Individual Freestyle, Pairs Freestyle, Group Freestyle und Standard
Skill. Es sollten grundsétzlich nur diese Bezeichnungen gebraucht werden.

1.6AUFBEWAHRUNG VON NIEDERSCHRIFTEN: Am Ende eines UNICONs oder eines anderen
internationalen Wettbewerbs oder wéhrend des darauffolgenden Monats mul3 der Veranstalter der IUF oder einem
ernannten Vertreter eine Ergebnisliste der Veranstaltung zukommen lassen. Diese Liste enthdt die Zahl der
registrierten Sportler, die Ergebnisse und Zeiten aller Rennen, alle Ergebnisse im Kunstfahren, die Punktzahlen
aler Starter im Standard-Kunstfahren und die Endergebnisse in allen Mannschaftsdisziplinen wie Hockey und
Basketball. Bis zu einem Jahr nach der Veranstaltung missen ferner Kopien von Wertungsbogen, Protesten und
dhnlichen Papieren auf Anfrage zur Verfligung stehen. Falls der Veranstalter diese Dokumente abgeben mdchte,
sollten sie der IUF (oder einem ernannten Reprasentanten) zugesandt werden; auf keinen Fall aber dirfen sie
einfach weggeworfen werden. Der Veranstalter beachte, dald jede einzelne Einradveranstaltung ein Stiick
Geschichteist, und daf3 man aus den Ergebnissen einer Veranstaltung viel lernen kann.

1.7ANMELDEFORMULARE: Bei Expert- und méglicherweise Junior-Expert-Kategorien fir einige Disziplinen
des Kunstfahrens sowie bei separaten Expert-Laufen fir bestimmte Rennen dirfen die Teilnehmer in
verschiedenen Disziplinen in unterschiedlichen Kategorien antreten. Ein klar gegliederter Anmeldebogen ist
unerldlich, um diese Wahimdglichkeiten deutlich zu machen. Zum Beispiel kann ein Sportler im Zweier
Freestyle-Kunstfahren zusammen mit einem &lteren Sportler in der Expert-Kategorie starten, kénnte aber auch im
Einer Kunstfahren in seiner Altersklasse teilnehmen wollen. Vor der Veréffentlichung sollten die Anmeldebdgen
flr UNICONSs von einem Mitglied des I[UF-Regelkomitees (IUF Rules Committee) oder des IUF-Vorstands (IUF
Board of Directors) Uberprift und gebilligt werden. Teilnahmeberechtigt ist ein Sportler erst dann, wenn er seinen
Anmeldebogen

vollstdndig ausgefillt hat, einschliefdlich der Unterschrift unter der Verzichtserklarung. Minderjdhrige werden nur
dann zum Wettbewerb zugel assen, wenn ein Erziehungsberechtigter seine Verzichtserkldrung unterschrieben hat.

ft vergeben werden. Es sollte den gesamten Zeitplan fur alle Wettbewerbe, Orientierungs- und Stadtplane, den Weg zu
allen Wettkampfstatten und mdglichst viele Regeln und Hintergrundinformationen enthalten. Ein solches
Programmheft ist auch ein hervorragendes Mittel, interessierte Zuschauer mit unserem Sport vertrauter zu




machen. Ortliche Firmen und Sponsoren kénnen gegen eine Gebiihr in dem Programmheft inserieren. Der ErlGs
kann dann zur Deckung der Kosten fiir die Veranstaltung herangezogen werden.

SPORTANLAGEN FUR RENNEN:

1.9DIE STRECKE: Fur die Durchfihrung der Bahn-Rennen wird eine Strecke bendtigt. Sie muf metrisch markiert
sein und sollte bereits vor dem Wettbewerb mit den zusétzlichen Start- und Ziellinien fir bestimmte Disziplinen
des Einradrennens versehen werden (zum Beispiel 50-, 30-, 10- und 5-Meter-Linien). Es muf3 eine Person
anwesend sein, die mit alen oértlichen Bahnmarkierungen vertraut ist. Neben der Strecke mufd zusétzlich eine
ebene Fléache von ausreichender GrofRe zur Austragung des offiziellen IUF-Slalomparcours (Obstacle Course) und
eventuell des Langsamfahrens (Slow Races) vorhanden sein. Eine Lautsprecheranlage muf3 zur Verfiigung stehen,
um Rennen anzukindigen und um die Sieger bekanntzugeben. Ein Megaphon ist zu diesem Zweck in der Regel
nicht ausreichend.

1.10 WETTER: Liegen die Anlagen im Freien, missen auch widrige Witterungsverhaltnisse bedacht werden. Dieses
Problem kann mit einer Uberdachten Bahn beseitigt werden. Die Anlagen muissen fir mehrere Tage verflgbar sein,
um die Rennen bei schlechtem Wetter verschieben zu kdnnen.

ANLAGEN FUR HALL ENVERANSTAL TUNGEN:

1.11 FAHRFLACHEN FUR DAS KUNSTFAHREN: Ublicherweise werden die Wettbewerbe im Kunstfahren in
einer Sporthalle ausgetragen. Sie kdnnen auch in einer Konzerthalle, etc. stattfinden, wenn die Buhne grof3 genug
ist. Sollte man sich hierfir entscheiden, muf3 zusétzlich eine Sporthalle fir das Training, und wegen des hoheren
Platzbedarfs moglicherweise auch fur die Mannschaftswettbewerbe verfligbar sein. Die Sporthalle, die fur den
Wettbewerb benutzt werden soll, sollte genligend Platz fir zwei Einer- bzw. Zweier-Fahrfléchen nebeneinander
bieten. AulRerdem muf3 genug Platz fur Kampfrichter und Zuschauer vorhanden sein. Fir die Zuschauer miissen
Sitzplétze zur Verflgung stehen und fir die Sportler eine Trainingsflache. Im glnstigsten Fall befindet sich diese
Trainingsflache in einer separaten Halle. Sie darf jedoch nicht im Freien liegen. Wirde es regnen, hétten die
Sportler keine Gelegenheit zum Aufwarmen und zum Austausch neuer Ubungen. Falls nétig, kann die
Trainingsflache auch hinter einem Vorhang oder hinter der Triblne in der Wettkampfhalle eingeplant werden.
Wegen der unvermeidbaren Ablenkung durch die Trainierenden ist jedoch keine dieser beiden Lésungen
winschenswert.

Der Hallenboden muf3 mit den Begrenzungslinien aler Fahrflachen markiert sein. Schwarze Reifen, Metallpedale,
Hockeyschldger mit holzerner Kelle, etc. durfen in manchen Hallen mdglicherweise nicht benutzt werden.
Hierlber missen die Teilnehmer bereits vorab informiert sein. Alle Wettkampf- und Trainingsflachen miissen gut
ausgel euchtet und vor Witterungseinfllissen geschiitzt sein.

Eine hochwertige Lautsprecheranlage muf3 unbedingt vorhanden sein sowohl fir Ansagen als auch fur die
Begleitmusik. Ein Kassettenrekorder und ein Ersatzgerdt im Falle eines Defekts miissen bereitstehen.

1.12 MATERIAL & AUSRUSTUNG: Der Veranstalter mu Materialien und Ausriistung fiir einen reibungslosen
Ablauf der Wettbewerbe bereitstellen. Dies umfalét insbesondere Stoppuhren, Startpfosten, und Kegel fir den
Slalomparcours (Obstacle Course) sowie genlgend Papier und Schreibgerédte, Tische fur die Kampfrichter,
Basketbdalle, Hockeyschl&ger, etc.

113AUSB| LDUNG DER HEL FER Gemdl3 den Regeln kann kein Wetthewerb

ablaufen, ohne dal3 ale notwendigen Helfer zuvor ausgebildet worden sind und ihre Aufgaben verstanden haben.
Fir die Rennen muf3 der Schiedsrichter (Referee) daflir sorgen, dal3 dies geschieht. Im Bereich des Kunstfahrens ist
der Obmann (Chief Judge) hierfir zustandig. Es miissen geniigend Kopien der Regeln vor Ort fur die Helfer zur
Einsicht vorhanden sein. Eine Prifung kann aus einem einfachen, mindlichen Quiz bestehen oder was auch
immer dem Schiedsrichter (Referee) oder dem Obmann (Chief Judge) as geeignet erscheint. Fir bestimmte
Wettbewerbe des Kunstfahrens ist zumindest ein bestimmes Mal3 an Erfahrung erforderlich. Siehe Abschnitt 5.6.

VERPFLICHTUNGEN FUR DIE TEILNEHMER:

1.14 RENNEN: Die Sportler mussen Einrdder entsprechend den Bestimmungen fir Renneinrdder benutzen. Sie
muissen Knieschutz, Handschuhe und Schuhe entsprechend den Definitionen und bei bestimmten Rennen
zusétzlich einen Helm tragen.

1.15 KUNSTFAHREN: Als Tontréger fur Begleitmusik ist nur eine Ubliche Tonbandkassette zuléssig, wie in
Abschnitt 3.18 beschrieben.

1.16 PERSONL ICHE VERPFLICHTUNGEN: Alle Minderjdhrigen miissen von einem Elternteil, einem Vormund
oder einer beauftragten Person beaufsichtigt werden. Alle Teilnehmer sollten bedenken, dal3 sie Gaste des
Veranstalters sind und zugleich Reprasentanten unseres Sports gegeniiber alen neuen Sportlern, Besuchern von
weit her sowie gegentiber den Einwohnern der gastgebenden Stadt. Man beachte, dal? der Veranstalter die Anlagen
fur die Wettbewerbe angemietet hat, und dal3 von jedem erwartet wird, dald er sie pfleglich behandelt. Jeder
Sportler ist verantwortlich fur sein eigenes Tun, das seiner Familie sowie seiner nicht teilnehmenden




Mannschaftskameraden. Teilnehmer kodnnen ihre Plazierung bel Rennen verlieren, sie riskieren die
Disgualifikation von einzelnen Disziplinen oder den Ausschlul? von der gesamten Veranstaltung, wenn sie
eventuelle Storungen seitens dieser Personen nicht so gering wie méglich zu halten versuchen.

1.17 REGELKENNTNIS: Mangelnde Regelkenntnis wirkt sich zum Nachteil der Sportler aus und geht nicht zu
Lasten der Helfer oder der IUF. Die IUF ist auch nicht verantwortlich fiir Irrtiimer, die sich aus der Ubersetzung
von Regeln oder sonstigen Informationen in eine andere Sprache ergeben.

1.18 EIN PRIVILEG: Die Teilnahme am Wettbewerb ist kein Recht, sondern ein Privileg. Jeder Teilnehmer hat sich
selbst als Gast bei einer Veranstaltung des Ausrichters zu verstehen. Findet der Wettbewerb in einem fremden
Land statt, wird man sich mit anderen Sitten konfrontiert sehen, die aber dort als norma gelten. Das
Organisationskomitee legt fest, ob bestimmte Disziplinen, Altersklassen oder Verfahrensweisen eingesetzt werden.
Jeder Teilnehmer ist verpflichtet, sich an alle Regeln und Entscheidungen des Organi sationskomitees zu halten.

1.19 DEFINITIONEN:

EINRADUBUNG (Unicycling Skill): (Substantiv) Auch "Figur" genannt. Alle Ubungen (Balanceiibungen), gezeigt
auf einem Fahrzeug mit nur einem tragenden Kontaktpunkt zur Fahrfléche. Dieser Kontaktpunkt mui3 ein
Rad sein, durch dessen geeignete Bewegung der Sportler den Zustand des Gleichgewichts aufrechterhélt.
Auch alle Aufstiege sind Einradiibungen (unicycling skills). Siehe auch Abschnitt 5.1.1.

EXPERT: Eine Wettbewerbskategorie fir die alle Fahrer jeden Alters. Bei alen Einzeldisziplinen im Kunstfahren
erfolgt eine Trennung nach mannlich und weiblich. Bei den Rennen starten die Sportler zunéchst in ihrer
Altersklasse, aufer im 1500-m-Rennen und mdglicherweise in anderen Langstreckenrennen. Bei diesen
Rennen entscheiden die Teillnehmer selbst, ob siein ihrer Altersklasse oder a's Expert starten méchten.

FIGUR (Figure): 1. Ein Einradtrick oder eine Einradibung wie zum Beispiel Wheel-Walking oder riickwérts fahren.
Die Ubungen im Standard-Kunstfahren werden so bezeichnet 2. Eine Fahrfigur, wie zum Beispiel Kreis
(circle) oder Wechselrunde (figure eight).

FUSSBEK LEIDUNG FUR RENNEN: Schuhe mit geschlossenem Oberteil sind obligatorisch. Das heif’t, der Schuh
mul} die gesamte Fu3-Oberseite bedecken. Sandalen sind nicht erlaubt. Die Schuhb&nder miissen so getragen
werden, dal3 sie nicht von den Kurbeln erfaldt werden kdnnen.

HANDSCHUH: (fur Rennen) Jeder Handschuh mit dickem Material an den Handflachen (Leder ist zulssig, diinnes
Nylongewebe nicht). Die Handschuhe dirfen fingerlos sein wie Fahrradhandschuhe, solange die Handfléche
ganz bedeckt ist. Ein Handgelenk-Schutz, wie er bei Inline-Skates benutzt wird, ist eine akzeptable
Alternative zu Handschuhen.

HELM: Helme sind obligatorisch fir das Rickwérts-Rennen (Fast Backward) und bestimmte andere nicht-
traditionelle Rennen. Sie werden fir ale Rennen empfohlen. Die Helme miissen mindestens der Fahrrad-
Qualitdt entsprechen und missen die ANSI-, SNELL- oder ASTM-Sicherheitsnorm erfillen. Lederne
Sturzringe, American-Football- oder Hockeyhelme, etc. sind nicht erlaubt.

IUF: Internationaler Einradverband (International Unicycling Federation). Unterstiitzt und Uberwacht internationale
Wettbewerbe wie das UNICON, erl&f3t Regeln fir internationale Wettbewerbe und informiert allgemein Uber
das Einradfahren.

JUNIOR EXPERT: Wettbewerbskategorie im Einer- und Zweier-Freestyle-Kunstfahren (Individiua and Pairs
Freestyle Artistic) fur ale Sportler im Alter von 0-14 Jahren. Besonders begabte Sportler dieses Alters
kénnen sich statt dessen auch fir die Teilnahme in der Expert-Klasse entscheiden und dort gegen die besten
Sportler aler Altersklassen antreten.

KNIESCHUTZ: (fur Rennen) Jede fabrikm&ldig gefertigte, solide Ausfuihrung ist zuléssig, etwa wie sie fir Basketball
und Volleyball benutzt werden oder solche mit harten Kunststoffschalen. Der Knieschutz muf3 das ganze
Knie bedecken und darf wahrend des Rennens nicht verrutschen. Lange Hosen und Bandagen sind nicht
erlaubt.

NICHT-EINRAD (Non-Unicycle): Betrifft die Beurteilung der ,, Difficulty Kategorie Freestyle. Alles was in einer
Freestyle Vorfuhrung gezeigt wird, das keine Einrad Skill ist (siehe Definition ,unicycle skills). Siehe
ebenfalls Abschnitt 5.1.2.

PROFESSIONEL LER EINRADFAHRER: Eine Person, die wéhrend des vorangegangenen Jahres mindestens 50%
ihres Einkommens mit Einradshows oder aber mit Shows mit dem Einrad as einem nicht unwesentlichen
Bestandteil bestritten hat.




REQUISITEN (Prop): Fast ales aufer dem Einrad, was ein Teilnehmer in seiner Kir benutzt. Ein Einrad, das nicht
zum Einradfahren (sondern zum Beispiel fir einen Handstand auf dem liegenden Einrad) benutzt wird, ist in
diesem Augenblick eine Requisite. Ein Hut der fallengelassen und wieder vom Boden aufgehoben wird, ist
eine Requisite. Ein Pogo Stick oder ein Dreirad (solange es nicht auf nur einem Rad gefahren wird) sind
Requisiten.

STANDARD-EINRAD: Ein Standard-Einrad hat nur ein Rad, wird mit Muskelkraft Uber Kurbeln direkt an der
Achse angetrieben und hat keine zusétzlichen stiitzenden Elemente. Fiir Rennen gibt es eine Obergrenze fur
die Radgroie sowie eine Untergrenze fir die Kurbelldnge. Fur das Standard-Kunstfahren sind diese Mal3e
beliebig.

ULTIMATE WHEEL : Ein besonderes Einrad, das nur aus Rad und Pedalen besteht, ohne Gabel und Sattel.

UMX: Unicycle Motocross. Ein Querfeldeinrennen Uber Grasflachen, Schmutz, Bordsteine und jeden beliebigen
Untergrund.

UNBEABSICHTIGTER ABSTIEG (Unintentional Dismount): In den meisten Féllen, wenn ein Korperteil des
Fahrers unbeabsichtigt den Boden bertihrt. Féhrt ein Fahrer zum Beispiel um seine den Boden beriihrende
Fingerspitze herum, so ist diese Bodenberihrung beabsichtigt. Wenn Fufd und Pedal in einer engen Kurve den
Boden bertihren, so ist dies kein unbeabsichtigtes Absteigen, solange der Ful’ dabel auf dem Pedal bleibt. Bei
den meisten Rennen filhren Stiirze zur Disqualifikation.

UNICON: Einradtreffen (von engl. unicycle - Einrad und convention - Treffen). Dieser Begriff wird tUblicherweise
synonym mit den Einradweltmeisterschaften der IUF gebraucht.

WHEEL-WALKING: Mit dem FuRR oben auf dem Reifen laufend das Einrad antreiben. Die Fif3e beriihren nur den
Reifen, nicht die Pedale oder Kurbeln. Benutzt der Fahrer nur einen Fuld, darf der andere Ful? auf der Gabel
ruhen.

Regeln flur Einradrennen

2.1 KATEGORIEN:

2.1.1 MANNLICH/WEIBLICH: Die Wettbewerbe im Rennen werden nach Damen und Herren getrennt
durchgefiihrt. Ohne die Zustimmung des Schiedsrichters (Referee) sollen bei keinem Rennen Sportler beider
Geschlechter zusammen starten.

2.1.2 ALTERSKLASSEN: Die IUF ordnet an, dal3 mindestens folgende Altersklassen ausgeschrieben werden
missen: 0-10 (20"), 0-13, 14-18, 19-29, 30 und alter. Fir bestimmte Disziplinen gibt es zusétzlich einen
Expert-Lauf (siehe Abschnitt 2.1.4). Das Alter eines Fahrers am ersten Tag der Veranstaltung bestimmt
dessen Altersklasse. Die Sportler starten bei alen Rennen zunéchst in ihrer Altersklasse. Ohne die
Zustimmung des Schiedsrichters (Referee) sollen bei keinem Rennen Sportler verschiedener Altersklassen
zusammen starten.

21.3 ZUSATZLICHE ALTERSKLASSEN: Es steht dem Veranstalter frei, weitere Altersklassen
auszuschreiben, und haufig geschieht dies auch. Zum Beispiel kann eine Masters-Klasse (Masters Class) fir
alle Sportler im Alter von 40 und &lter angeboten werden oder eine Seniorenklasse (Seniors Class) fur Fahrer,
die dter als 50 oder 55 sind. Ein sehr dichtes Spektrum von Altersklassen kdnnte wie folgt aussehen: 0-6
(16"), 0-8 (20"), 9-10 (20", 0-12, 13-14, 15-16, 17-18, 19-29, 30-39, 40-49, 50-59, 60 und &lter.

2.1.4 RADGROSSEN: Wenn nicht anders angegeben, diirfen maximal 24"-Réder benutzt werden. Zusétzliche
Gruppen fur jungere Fahrer mit 16"- oder 20"-Ré&dern kdnnen hinzugefiigt werden. Fir Sportler dieser
Altersklassen sollte auch die Mdglichkeit gegeben werden, mit 24"-Rédern zu fahren, daher die die
Altersklasse 0-13 (24"). Alle Sportler in Altersklassen zwischen 0 und 10 Jahren fahren 800 m (statt 1500
m), 10 m Wheel Walk und 10 m Ultimate Wheel, falls angeboten. Fir diese Altersklassen, kdnnen auch
kirzere Distanzen fiir bestimmte andere Rennen ausgeschrieben werden, zum Beispiel fir das Gelénderennen
(UMX) und das Langstreckenrennen (Marathon). Siehe auch Abschnitt 2.3.

2.1.5 FINALLAUF DER ZEITSCHNELLSTEN ALLER ALTERSKLASSEN: Alle Sportler fahren zunéchst
in ihrer Altersklasse; Ausnahmen siehe unten. Nachdem alle Altersklassen eine Disziplin beendet haben,
findet ein Finalauf statt. Die Fahrer mit den schnellsten Zeiten aus allen Altersklassenl&ufen nehmen am
Finale teil, in dem der Weltmeister fur diese Disziplin ermittelt wird. Die Bezeichnung "Finalisten” ist fr
diese Sportler treffender als "Experts’, um sie von den Experts in anderen Disziplinen zu unterscheiden, in
denen die Fahrer die Wettbewerbskategorie, in der sie fahren werden, bereits vor dem Rennen wéhlen




konnen. Die Zahl der Finalisten ergibt sich aus der Zahl der benutzbaren Bahnen. Dies dles gilt fur ale
Rennen auRer dem 1500-m-Rennen (und einigen nicht-traditionellen Rennen), bei denen die Fahrer selbst
entscheiden, ob sie als Experts oder in ihrer Altersklasse starten wollen. Dies geschieht, weil das Ergebnisin
einem Langstreckenrennen in hohem Maf3e davon abhéngt, inwieweit schnelle Fahrer einander "ziehen".
Wird die schnellste Zeit Uber 1500 Meter in einem Altersklassenlauf gefahren, so ist dieser Fahrer
Weltmeister in dieser Disziplin und erhdt dafir Plazierungspunkte. Bei 1500-m-Rennen, Slalomparcours
(Obstacle Course), Langsamfahren (Slow Forward), Langsamfahren rlickwérts (Slow Backward) und bei
bestimmten anderen nicht-traditionellen Rennen werden keine Finall&ufe gestartet. Die Altersklassen fur die
Wettbewerbe im Kunstfahren werden unabhangig hiervon bestimmt.

2.1.6 ALTERSKLASSENLAUFE: Im 1500-m- bzw. 800-m-Rennen und im Slalomparcours (sowie in einigen
nicht-traditionellen Rennen) werden die Gesamtsieger aus den Ergebnissen der Altersklassenldufe ermittelt.
Die Fahrer mit den besten Zeiten in den oben genannten Disziplinen sind die Weltmeister in diesen
Disziplinen.

2.1.7 FINALLAUFE: Die Finalisten im 100-m-, 400-m-, 50-m-One-Foot- und im 30-m-Wheel-Walk-Rennen
ergeben sich aus den Ergebnissen der Altersklassenléufe. Die Anzahl der gleichzeitig benutzbaren Bahnen
bestimmt die Zahl der Finaisten. Nachdem alle Altersklassen eine Disziplin beendet haben, werden die
Finalisten nach den besten Zeiten aus allen Altersklassenldufen bestimmt. Anschlieflend werden die
Finallaufe durchgeflihrt. Weltmeisterin und Weltmeister der jeweiligen Disziplin sind die Sportlerin und der
Sportler mit der besten Zeit in diesem Lauf.

2.1.8 ERGEBNISSE IN DEN FINALLAUFEN: Wird ein Fahrer im Finallauf eines Rennens disqualifiziert oder
erzielt er dort eine schlechtere Zeit, so bleibt dessen Zeit aus dem Vorlauf fur die Altersklassenwertung
bestehen. Die Siegerin und der Sieger in den Finalaufen sind die Weltmeister in diesen Disziplinen, auch
wenn ein anderer Teilnehmer in den Qualifikationslaufen eine bessere Zeit erreicht hat. Rekorde kénnen in
jedem beliebigen Lauf aufgestellt werden.

2.2 EINRADER FUR RENNEN: Es diirfen nur Standard-Einrader benutzt werden. Ein Standard-Einrad hat nur ein
Rad, wird mit Kurbeln direkt an der Achse und nur durch Muskelkraft angetrieben. Die Zahl der verschiedenen
Einréder, die ein Teilnehmer benutzt, ist uneingeschrénkt, solange jedes Einrad den Bestimmungen fir die
Disziplinen entspricht, in denen es eingesetzt wird.

2.2.1 RADGROSSE: Nachstehende GrilRenangaben beziehen sich auf den maximal zul&ssigen Raddurchmesser.
Kleinere Mal3e sind erlaubt. Einige fabrikméaRig hergestellte Reifen tragen Mal3angaben, die gréfer sind as
ihre tatséchlichen Mal3e, bewegen sich aber ihrer tatséchlichen Gréfie nach noch im zul&ssigen Bereich und
umgekehrt.

Fur 24"-Réder darf der Auf3endurchmesser des Reifens 61,8 cm (24,333") nicht Uberschreiten.

Fur 20"-Réder darf der Auf3endurchmesser des Reifens 51,6 cm (20,333") nicht Uberschreiten.

Fur 16"-Réder darf der Auf3endurchmesser des Reifens 41,5 cm (16,333") nicht Uberschreiten.
Bei Reifen, die ungenaue oder gar keine MalRangaben des Herstellers tragen, muld der Aufendurchmesser
genau gemessen werden.

2.2.2 KURBEL LANGE: Nachstehende GroRenangaben beziehen sich auf die minimal zuldssige Kurbellange,
gemessen von der Mitte der Radachse bis zur Mitte der Pedalachse. Léngere Kurbeln sind erlaubt.

Bel 24"-Rédern dirfen die Kurbeln nicht kirzer sein als 125 mm (5").
Bel 20"-Rédern dirfen die Kurbeln nicht kirzer sein als 114 mm (4%2").
Bel 16"-Rédern dirfen die Kurbeln nicht kiirzer sein als 100 mm (4").

2.3 KLEIDUNG: Die Fahrer missen Schuhe, Knieschutz und Handschuhe (siehe Definitionen in Abschnitt 1.19)
tragen. Fur manche Rennen sind Helme vorgeschrieben. Der Schiedsrichter (Referee) entscheidet, ob die Fahrer
ausreichend geschiitzt sind. Auch Helme und Ellenbogenschiitzer sollten zur vollstandigen Sicherheitsausriistung
dazugehdren. Dem Starter (Starter) ist das Recht vorbehaten, ungeniigend geschiitzte Fahrer aus der
Startaufstellung herauszunehmen, einschliefdlich solcher Teilnehmer mit geféhrlich losen Schuhbéndern.

2.4START: Die Fahrer starten im Sattel und halten sich an einem Startpfosten o. & fest. Weil fir einen schnellen

Start bereits vor dem Startschul3 eine Korpervorlage erforderlich ist, z8hlt der Starter (Starter) auf vier: "Eins,

zwei, drei, <<STARTSCHUSS>>" ("One, two, three, BANG!"). Die Fahrer kdnnen so den Zeitpunkt des

Startschusses genau voraussehen, was einen fairen Start erméglicht. Die Zeitabsténde zwischen den Zahistufen

mussen gleich sein und sollten jeweils etwa % Sekunden betragen. Die Fahrer starten mit dem vorderen Punkt des

Reifens hinter dem Rand der Startlinie, der weiter von der Ziellinie entfernt ist. Einen fliegenden Start gibt es bel

keinem Rennen. Allerdings darf ein Fahrer so weit er mdchte hinter der Startlinie starten und darf sich bereits vor

dem Startschufd in Fahrtrichtung lehnen, solange sich das Rad bis zum Startschuf3 nicht vorwarts bewegt. Jeder

Teilnehmer darf seinen Startpfosten flr sich vorteilhaft und bequem plazieren, solange er andere Sportler nicht

behindert.

2.4.1 DIE FAHRER MUSSEN SICH BEREITHALTEN: Die Sportler miissen sich bereithalten, wenn ihre
Rennen ausgerufen werden. Sportlern, die nicht am Start erscheinen, kann die Teilnahme verweigert werden.
Der Starter (Starter) entscheidet, wann ein Rennen endguiltig gestartet wird. Sprachliche Barrieren sollte er




dabei ebenso beachten wie die Mdglichkeit, dal3 ein Fahrer gerade eine Aufgabe als Helfer bei der
Veranstaltung verrichten kénnte.

2.5 FEHL STARTS (False Starts): Ein Fehlstart liegt vor, wenn ein Fahrer vor dem Startschuf3 die Linie Uberféhrt
oder wenn ein oder mehrere Fahrer durch die Schuld eines anderen Fahrers oder aufgrund &uf3erer Einfllsse zum
Absteigen gezwungen sind. Verursacht derselbe Fahrer zwei Fehlstarts in einer Disziplin, so wird der Fahrer fir
diese Disziplin gesperrt. Der Starter (Starter) signalisiert einen Fehlstart durch einen zweiten Schuf? nach dem
Startschuf3.

2.6ZIEL: Ein Fahrer ist im Ziel, wenn der vordere Punkt des Reifens den Rand der Ziellinie Uberquert, der der
Startlinie ndher liegt. Die Zeitmessung erfolgt anhand des Rades, nicht anhand des nach vorn gestreckten Korpers.
Die Fahrer missen die Ziellinie im Sattel und in voller Kontrolle tber das Einrad Uberqueren, das heif3, der
hintere Tell des Rades muR3 die Zidlinie zuerst komplett Uberquert haben mul3, bevor der Fahrer absteigt. Bel
Rennen, in denen Absteigen gestattet ist (800 m, 1500 m, Staffel (Relay), Gelénderennen (UMX),
Langstreckenrennen (Marathon), etc.), mufd der Fahrer im Falle eines Sturzesim Ziel zurtick vor die Ziellinie, dort
wieder aufsteigen und erneut Uber die Ziellinie fahren. In alen anderen Rennen fihrt Absteigen zur
Disgualifikation.

2.6.1 Zeitnehmen und Abstiege auf der Ziellinie

In allen Rennen, in denen Absteigen erlaubt ist, mul3 ein Offizieller an der Ziellinie die Verantwortung zur
Beurteilung von Abstiegen haben. Dieser Ziellinien Schiedsrichter ist, oder wird bestimmt, vom Schiedsrichter
der Rennen. Dieser Ziellinien Schiedsrichter entscheidet ob ein Fahrer wieder aufsteigen und die Ziellinie noch
einmal Uberqueren muf3. Nachdem der Fahrer das Rennen erfolgreich beendet hat und es keine genaue Zeit fir
diesen Fahrer gibt, wird die Endzeit des in Frage kommenden Fahrers auf der Grundlage der Zeit des néchsten
Fahrers, der die Zi€llinie ordentlich Uberquert, berechnet. Der Fahrer wird eine Zeitstrafe erhalten, die seine oder
ihre Zeit um .01 Sekunden schneller macht, als die des Fahrers, der nach ihm erfolgreich durch das Ziel kam.

2.7BENUTZUNG VON BAHNEN: Bei den meisten Rennen muR3 ein Sportler seine Bahn beibehalten. Kommt er
davon ab, muf3 er sofort in seine Bahn zurtickkehren. In der Regel flhrt dies nicht zur Disgualifikation, solange
keine anderen Fahrer beeintrdchtigt werden. Korperkontakt zwischen den Fahrern wéhrend des Rennens ist
verboten. Das 400-m-Rennen wird von versetzten Startpositionen aus gestartet. Beim 800-m- und 1500-m-Rennen
kénnen zwei verschiedene Verfahren angewendet werden:

WASSERFALL-START (Waterfall start): Eine gekrimmte Startlinie, vor der aus ale Fahrer bis zur
ersten Kurve den gleichen Weg zuriicklegen missen. Nach einem Wasserfall-Start gelten die Regeln fir nicht
bahnengebundene Rennen (siehe unten).

VERSETZTE STARTPOSITIONEN (Stagger start): Die Fahrer starten in ihrer Bahn an
unterschiedlichen Positionen. Sie miissen fur eine bestimmte Strecke in ihren Bahnen verbleiben, bevor sie
auf die Innenbahn wechseln kénnen. Die Regeln fir bahnengebundene Rennen gelten nur bis zu diesem
Punkt.

2.7.1 NICHT BAHNENGEBUNDENE RENNEN (Non-lane races): Unter diese Kategorie fallen das 800-m-,
das 1500-m-, das Gelanderennen (UMX), das Langstreckenrennen (Marathon) und andere Rennen ohne
Bahnen. Kérperkontakt unter den Fahrern ist verboten. Grundsétzlich missen die Fahrer, auch beim
Uberholen nebeneinander, einen Abstand von einem Radduchmesser (24" nach Augenmal?) voneinander
einhalten.

2.8 ZUTEILUNG DER BAHNEN: Be enigen Veranstaltungen werden den Teilnehmern die Bahnen zum
Zeitpunkt der Einschreibung zugeteilt. Bel anderen entscheiden darlber die Fahrer untereinander. Bei
Unstimmigkeiten teilt der Starthelfer (Clerk) die Bahnen zu. Konnen bei einem Rennen nicht alle Sportler einer
Altersklasse auf einmal gestartet werden und muf3 die Altersgruppe dadurch in Riegen aufgespalten werden, muf3
unbedingt darauf geachtet werden, dal3 die schnellsten Fahrer in derselben Riege fahren. Falls eine Bahn in
schlechtem Zustand ist, sollte dies bei der Zuteilung der Bahnen Beachtung finden. Eine besonders schlechte oder
geféhrliche Bahn sollte generell unbenutzt bleiben. Der Schiedsrichter (Referee) kann bei der Verteilung der
Bahnen den Starthelfer (Clerk) Uberstimmen. Esist allgemein Ublich, dai die Sportler selbst entscheiden.

29FAHRER VERSCHIEDENER ALTERSKLASSEN IN DERSELBEN RIEGE: Eine Vermischung von

Altersklassen oder Geschlechtern in Riegen ist nicht ohne die Erlaubnis des Schiedsrichters (Referee) zuléssig.

2.10 UBERHOLEN (Passing): Bei alen Rennen auf der Rundbahn mufR auRen tiberholt werden, es sei denn, der
Platz innen |4t ein sicheres Uberholmandver zu. Fahrer, die innen (berholen, tragen die Verantwortung fir alle
Verstole die sich infolge dessen ereignen. Der (iberholende Fahrer mul? zu jeder Zeit einen Abstand von einem




Raddurchmesser (24") zum zu Uberholenden Fahrer halten. Der zu Uberholende Fahrer muf3 seine Fahrt auf einer
berechenbaren Bahn fortsetzen und darf den Uberholenden nicht behindern.

2.11 ABSTEIGEN (Dismounting): Absteigen bedeutet, dal3 ein Fuld oder ein anderer Korperteil des Fahrers den
Boden bertihrt und der Fahrer wieder aufsteigen muf3. Mit Ausnahme der Rennen tiber 800 m, 1500 m, der Staffel
(Relay), des Gelénderennens (UMX), des Langstreckenrennens (Marathon) und einiger nicht-traditioneller
Disziplinen fihrt ein Abstieg wadhrend des Rennens zur Disqualifikation. Bei den Rennen, in denen
Wiederaufsteigen und Weiterfahren erlaubt ist, missen die Fahrer sofort und an der Stelle, an der das Einrad zu
liegen kommt, wiederaufsteigen. Stiirzt ein Fahrer ins Ziel, muf3 er zuriick vor die Ziellinie, wieder aufsteigen und
erneut die Ziellinie Uberqueren. MuR3 ein Fahrer unverschuldet absteigen, entscheidet der Schiedsrichter (Referee),
ob er in einer anderen Riege ein zweites Mal starten darf. Mul? ein Fahrer in nicht bahnengebundenen Rennen
(Non-lane races) absteigen, weil ein Sportler unmittelbar vor ihm gestiirzt ist, so wird dies als Teil des Rennens
angesehen; beide Fahrer missen wieder aufsteigen und weiter fahren. Der Schiedsrichter (Referee) kann diese
Regel Ubergehen, wenn er Vorsatz beobachtet hat.

2.12 FREMDE HILFE: Bei Rennen, in denen Wiederaufsteigen gestattet ist, missen die Fahrer ohne fremde Hilfe
aufsteigen. Zuschauer oder Helfer dirfen dem Sportler auf die Beine helfen oder das Einrad herbeiholen, aber der
Fahrer (zusammen mit dem Einrad) darf beim Aufsteigen nicht die Hilfe von Personen in Anspruch nehmen oder
irgendwelche Hilfsmittel benutzen.

2.13 REGELWIDRIGES FAHREN: Regelwidriges Fahren ist jede vorsétzliche Stérung eines anderen Fahrers,
absichtliches Hin- und Herfahren vor einem anderen Teilnehmer, um ihn aufzuhalten, ihn am Uberholen hindern
oder durch Ablenkung einen Sturz provozieren. Ein Betroffener kann sofort nach dem Ende des Rennens einen
Protest einreichen. Der Schiedsrichter (Referee) kann solche Vergehen mit einer Verwarnung, dem Verlust der
Plazierung (es wird der néchste niedrigere Platz gegeben) dem Ausschlu® von einem Rennen oder von alen
Rennen ahnden.

2.14 PROTESTE: Das offizielle Protestformular muf3 fir die Sportler zu jeder Zeit bereitgehalten werden. Alle
Proteste gegen Ergebnisse von Rennen miissen schriftlich und auf dem richtigen Formular nach dem Rennen,
spétestens jedoch bis 15 Minuten nach Bekanntgabe der Ergebnisse eingereicht werden. Das Formular muf3
vollstdndig ausgefllt sein. Die Frist kann verlangert werden fur Fahrer, die wdhrend dieser Zeit an einem anderen
Rennen teilnehmen. Alle Proteste missen innerhalb von 30 Minuten, nachdem sie eingereicht wurden, bearbeitet
worden sein. Druckfehler, Unrichtigkeiten bei den Plazierungen und Beeintréchtigungen wéahrend des Rennens
durch andere Sportler oder durch sonstige &auRBere Einfisse sind Anlald fir Proteste. Alle
Schiedsrichterentscheidungen sind endguiltig, gegen sie kann kein Protest erhoben werden.

2.15 OBLIGATORISCHE DISZIPLINEN: Folgende Wettbewerbe miissen bei jedem UNICON ausgetragen werden:
100 m, 400 m, 800 m bzw. 1500 m, Einbein (One Foot), Wheel-Walking (Wheel Walk) und Slalomparcours
(Obstacle Parcours). Esist dem Veranstalter tiberlassen, weitere Disziplinen hinzuzuflgen.

2.16 WELTMEISTER IM _EINRADRENNEN: Die besten Fahrer in den sechs obengenannten Disziplinen tragen
den Titel. In jedem dieser Rennen werden Plazierungspunkte vergeben auf der Grundlage der besten Zeiten im
Final- oder Expert-Lauf (oder beim 1500-m-Rennen aufgrund der besten Zeiten). Der Erstplazierte erhdlt 8, der
Zweite 5, der Dritte 3, der Vierte 2 und der Fiinfte 1 Plazierungspunkt. Weltmeister ist der Fahrer mit der hochsten
Gesamtpunktzahl, je ein Titel fur weiblich und méannlich. Erreichen mehrere Fahrer die gleiche Gesamtpunktzahl,
so siegt der Sportler mit den meisten ersten Plétzen. Herrscht dann noch immer Gleichstand, so siegt der Fahrer
mit dem besseren Ergebnis im 100-m-Rennen. An die Sportler in den Altersklassenldufen werden keine
Plazierungspunkte vergeben.

BESONDERE TRADITIONELLE DISZIPLINEN: pies pisiplinen

sind Teil jedes UNICONSs.

2.17 EINBEIN (One Foot): Die Fahrer beschleunigen Uber die ersten finf Meter mit beiden Beinen, durfen aber nach
dem Uberqueren der 5-m-Linie nur noch mit einen FuR pedalieren. Der ruhende FuR darf auf der Einradgabel
aufgesetzt oder frei gehalten werden.

2.18 WHEEL -WALKING (Wheel Walk): Die Sportler starten im Sattel mit den FiRen auf dem Reifen und treiben
das Einrad alein dadurch an, dal3 sie mit den FilRen den Reifen vorwarts schieben. Pedale oder Kurbeln dirfen
nicht berihrt werden. Es gelten keine Mal3vorschriften fir die Kurbellange.

2.19 SL ALOMPARCOURS (Obstacle Course): Grundlage ist der offizielle Slalomparcours, bei dem zehn Pilonen
in der richtigen Reihenfolge und Richtung umfahren werden missen. Fir die Sportler, die mit dem Parcours nicht
vertraut sind, sollte die Richtung fir das Umfahren der Kegel mit Pfeilen auf dem Boden markiert sein. Die Fahrer
starten nach einem vierstufigen Startsignal des Starters (Starter). Kein fliegender Start. Die Pilonen dirfen
bertihrt, aber nicht umgestoRen werden. Der Parcours mul3 korrekt durchfahren werden, einschliefdlich der
Kurvenrichtung. Die letzte Pilone mul3 zuerst vollstdndig umfahren werden, bevor die Zeit an der Zielinie
gestoppt wird. Féhrt ein Sportler in falscher Richtung um eine Pilone, so kann er die Passage wiederholen,
wéhrend jedoch die Stoppuhr weiterléuft. Die Pilonen sind Kunststoffkegel, wie sie im Stral3enverkehr benutzt
werden. Fur offizielle Wettbewerbe miissen die Pilonen 45 bis 60 cm hoch sein; die Kantenldnge des Basisquadrats
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2.20 50-m-RUCKWARTS-RENNEN (50m Fast Backward): : am
Die Fahrer pedalieren rickwérts mit Blick entgegen der
Fahrtrichtung. Der hintere Punkt des Reifens ist flr i ,il;_"‘
Startaufstellung und Zeitmessung ausschlaggebend. Helme -: 1m!‘
sind obligatorisch. Start . Ziel |

2.21 10 m LANGSAMFAHREN (10m Slow Race): Ziel dieses
Rennensiist es, sich so langsam wie moglich stetig vorwaérts zu
bewegen, ohne anzuhalten, riickwaérts zu fahren, zu springen oder um mehr als 45° nach den Seiten zu schwenken.
Als Bahn werden zwei verschieden grof3e Fahrbretter benutzt: Altersklassen 0-10: 10 m x 30 cm; Altersklassen 11
und dlter: 10 m x 15 cm. Fur die Zeitmessung ist der BerUhrpunkt zwischen Reifen und Boden ausschlaggebend.
Beim Start befindet sich dieser Punkt auf der Startlinie. Mit dem Startzeichen muf3 der Sportler unverziiglich
vorwarts fahren und die Startpfosten loslassen. Der Zeitnehmer (Timer) stoppt die Zeit, sobald der Reifen die
Zidlinie oder, wenn das Fahrbrett mit der Ziellinie endet, den Boden hinter dem Fahrbrett beriihrt. Ein
Teilnehmer kann bereits fir kaum sichtbares Anhalten oder fir die geringste Bewegung riickwarts, fir zu weites
Drehen zur Seite, fir das Uberfahren der seitlichen Bahnbegrenzungen, bei Abstieg oder wegen fehlender
Schutzkleidung disqualifiziert werden. Jedem Fahrer werden zwei Versuche gewahrt.

2.22 10 m LANGSAMFAHREN RUCKWARTS (10m Slow Backward): Wie das 10 m Langsamfahren (10m Slow
Race) mit Ausnahme der Bahnmal3e: 0-10: 10 m x 60 cm; 11 und dlter: 10 m x 30 cm

2.23 10 m LANGSAMFAHREN AUF GIRAFFEN (10m Sow Giraffe Race): Wie das 10 m Langsamfahren,
jedoch auf Hoch-Einradern (Giraffen). Beim Start kdnnen sich die Fahrer statt an Startpfosten an einem Helfer
festhalten. Es darf jede Radgrofe und Ubersetzung benutzt werden, jedoch muR die Tretlagerachse oberhalb der
Radachse liegen. Die beiden Achsen miissen durch eine Kette, einen Riemen, o. & verbunden sein.

2.24 STAFFEL (Relay): Ublicherweise 4 x 100 m. Es gelten die gleichen allgemeinen Regeln wie fiir die Rennen auf
der Strecke. Gemischte Mannschaften sind die Regel. Wiederaufsteigen ist erlaubt, falls nétig. Das Staffelholz mul3
wieder aufgehoben werden, wenn es zu Boden gefallen ist. In der Regel gibt es keine Altersklassen. Wird das
Staffelholz nicht in der markierten Wechselzone tibergeben, wird die Mannschaft disqualifiziert.

225 ULTIMATE WHEEL : Ein Ultimate Whedl ist ein Einrad ohne Gabel und Sattel. Die Ubliche Distanz fir dieses
Rennen betragt 10 m firr die Altersklassen 0-10 und 30 m fiir die Altersklassen 11 und &lter. Ublicherweise betragt
die maximal zuléssige Radgrofe 24" fir ale Altersklassen, bei einer minimal zul&ssigen Kurbellange (Abstand
zwischen Mitte Pedalachse und Radmitte) von 125 mm (5"). Diese Auflagen werden vom Veranstalter verflgt.

2.26 JONGLIER-EINRADRENNEN (Jugdling Unicycle Race): Die Ubliche Distanz betrdgt 50 m. Die Fahrer
richten sich, wie bel Einbein-Rennen, nach der 5-m-Linie und missen jonglieren, sobald sie diese Linie
Uberfahren. Drel oder mehr nicht zurlickspringende Gegenstande miissen benutzt werden. Fallt ein Gegenstand zu
Boden, oder wird das Jongliermuster in anderer Weise unterbrochen, ist der Fahrer disqualifiziert. Beim Jonglieren
mit drei Ballen gilt als Unterbrechung, wenn zwei Bélle gleichzeitig in einer Hand gehalten werden. Wird mit vier
oder mehr Gegenstdnden gestartet, dirfen Gegensténde zu Boden fallen, solange das Jongliermuster nicht
unterbrochen wird und noch mit mindestens drei Gegensténden jongliert wird. Das Jongliermuster muf3 beim
Uberqueren der Ziellinie "unter Kontrolle" sein. Der Schiedsrichter (Referee) entscheidet, ob das Muster in diesem
Augenblick "unter Kontrolle" ist oder nicht.

2.27 EINRAD-QUERFEL DEINRENNEN (Unicycle Motocross - UM X): Ein Querfeldeinrennen durch jede Art
Gelande. Ublicherweise starten alle Fahrer gleichzeitig (die Aufteilung und Wertung der Sportler nach
Altersklassen erfolgt erst nach dem Zieleinlauf). Fahrer der Altersklassen 0-10 kdnnen eine kirzere Strecke
fahren. Eine typische Distanz betrégt etwa 1 bis 2 km Uber beliebigen Untergrund wie Schmutz, Parkplétze, Higel,
Grében, Bordsteine, Felsen, Sand, Schlamm, Wiesen, etc. Die Streckenfiihrung muf? eindeutig markiert sein. Fur
das Uberholen gelten die Regeln fiir nicht bahnengebundene Rennen.

2.28 BERGRENNEN (Steeplechase): Ein Bergauf-Rennen, bei dem die Sportler entweder einzeln gegen die Zeit
oder in Gruppen gleichzeitig fahren. Eine Version dieses Rennens wird an einem extrem steilen Hugel
ausgetragen, wobei die Herausforderung allein schon darin besteht, tberhaupt die Spitze zu erreichen. Diese Art
Bergrennen findet an einem unpraparierten Higel statt. Eine andere Version fihrt eine steile Stral3e hinauf. Hier
siegt der Fahrer mit der schnellsten Zeit.




2.29 LANGSTRECKENRENNEN (Marathon): Ein Rennen Uber mehrere Kilometer, in der Regel 10 km. Das
Rennen wird Ublicherweise auf Stral3en oder Radwegen ausgetragen. Alle Fahrer starten gleichzeitig und werden
spéter nach Altersklassen gewertet. Versorgungsstiitzpunkte sollten mindestens ale 5 km eingerichtet werden.

Die oben beschriebenen Rennen werden in der Regel nach Altersklassen getrennt gewertet. In folgenden
Disziplinen nimmt erfahrungsgemald nur ein relativ geringer Anteil aller Sportler teil. Daher werden die
Teilnehmer hier nur in einigen wenigen Altersklassen oder in nur einer einzigen, fur alle Sportler offenen
Wettbewer bsklasse gestartet, die dann als Expert-Kategorie bezeichnet werden wirde. Die Aufteilung der
Sportler nach weiblich und mannlich bleibt auch hier bestehen.

2.30 COASTING WETTBEWERBE (Coagting Events): Diese Wettbewerbe sollen zeigen, wer mit dem Einrad am
weitesten rollen kann. Die erreichte Weite wird von einer Startlinie ab gemessen. Die grofite Weite siegt. Die
zurlickgelegte Distanz wird entweder bis zum der Startlinie nachstgel egenen Kérperteil des Sportlers gemessen,
das beim Absteigen den Boden berthrt, oder bis zum hinteren Punkt des Reifens in dem Punkt, wo der Sportler
sein Coasting unterbricht. Wiederaufsteigen ist nicht erlaubt. Beim Coasting dirfen die Fahrer Reifen, Rad und
Pedale nicht beriihren. Jeder Teilnehmer erhalt zwei Versuche. Uberquert ein Fahrer die Startlinie (vorderer Punkt
des Reifens) nicht im Coasting, wird er fir diesen Versuch disqualifiziert. Die Wettkampffl&che sollte so eben und
sauber wie mdglich sein. Sie kann in ihrem Verlauf sowohl gerade sein als auch einen Bogen beschreiben. Jedem
Teilnehmer muf3 vor dem offiziellen Beginn des Wettbewerbs gentigend Zeit fir einige Trainingsversuche auf der
Strecke gewdahrt werden. Es mul’ rechtzeitig vor einer Veranstaltung bekanntgegeben werden, welcher oder welche
der folgenden Coasting-Disziplinen ausgeschrieben werden. Die Kurbellange spielt bei den Coasting-
Wettbewerben keine Rolle.

2.30.1 STRASSEN-COASTING (Road Coasting): Diese Disziplin wird am besten auf einem Straf3enabschnitt
mit einem geringen Gefdlle ausgetragen. Die Anlaufstrecke ist unbegrenzt. Bei der Startlinie missen die
Sportler das Coasting begonnen haben.

2.30.2 BAHN COASTING (Track Coasting): Eswird eine Anlaufstrecke von 30 m gewdhrt. Dieser Wettbewerb
kann nur auf einer Stadionbahn oder auf einer anderen sehr ebenen, glatten Flache ausgetragen werden. Um
Rekorde aufzustellen oder zu brechen, mufd nahezu Windstille herrschen. Bei dieser Disziplin sind die
Ergebnisse weltweit vergleichbar.

2.30.3 DOWNHILL-COASTING (Downhill Coasting): Ein Coasting-Wettbewerb auf Geschwindigkeit mit den
gleichen Regeln wie 2.31.2 Downhill-Gliding (Downhill Glide), auf3er dal3 die Sportler in Coasting- statt in
Gliding-Position fahren. Ein Abstieg vor der Ziellinie fuhrt in dem betreffenden Anlauf zur Disqualifikation.
Das Gefédlle darf aus Sicherheitsgriinden nur madig sein. Das Tragen eines Helms ist vorgeschrieben.

2.31 GLIDING-WETTBEWERBE (Gliding Events): Gliding unterscheidet sich vom Coasting darin, dal3 beim
Rollen ein oder beide Fifle oben auf dem Reifen schleifen und folglich das Gleichgewicht auf diesem
Bremsvorgang beruht. Diese Wettbewerbe sind den oben genannten Coasting-Wettbewerben dhnlich; die Sportler
fahren ab einem gegebenen Punkt in Gliding-Position auf Zeit oder Strecke. Es gelten die gleichen Regeln wie fir
die Coasting-Wettbewerbe mit dem Zusatz, dal’ die Fahrbahn trocken sein muf3. Coasting ist erlaubt.

2.31.1 WEIT- ODER BAHN-GLIDING (Distance Glide or Track Glide): Diese Disziplin kann auf einem
kleinen Hiigel gestartet werden. Die Sportler starten oben, fahren in Gliding-Position nach unten auf ebene
Strecke und von dort aus so weit wie mdglich. Bei dieser Version kann eine begrenzte Anlaufstrecke gegeben
werden oder aber Uberhaupt keine Anlaufstrecke; die Sportler starten dann aus dem Stillstand. Wird dieser
Wettbewerb als Bahn-Gliding (Track Gliding) auf einer Stadionbahn ausgetragen, gelten die gleichen Regeln
wie fur das Bahn-Coasting (siehe 2.30.2).

2.31.2 DOWNHILL-GLIDING (Downhill Glide): Ein Gliding-Rennen bergab auf Zeit. Die Fahrer starten aus
dem Stillstand oder beschleunigen bis zur Startlinie. Die Zeit wird Uber eine bestimmte Strecke gemessen.
Ein Abstieg vor der Zidlinie fuhrt in dem betreffenden Anlauf zur Disqualifikation. Das Tragen eines Helms
ist vorgeschrieben.

2.32 DUATHLON, TRIATHLON, ... (Medley): Die Sportler miissen bestimmte Strecken auf verschiedene Art und
Weise zuriicklegen. Zum Beispiel: 25 m vorwarts, 25 m Sattel vor dem Korper, 25 m einbeinig, 10 m springen, mit
je 5 m Ubergangszone. Der Veranstalter legt die Regeln fest. Wiederaufsteigen ist erlaubt.

2.33 100-METER-SPRINT, OFFENE KLASSE (Unlimited 100m Race): Bel Rennen der offenen Klasse gelten fir
die Einrdder keine Malvorgaben. Beliebige Radgrofen, Kurbelldngen, Hocheinrdder und andere Einréder
beliebiger Bauart (siehe Definionen) dirfen benutzt werden. Alle Ubrigen Regeln behaten ihre Giiltigkeit. Das
Tragen eines Helms ist vorgeschrieben.

2.34 STRASSENRENNEN, OFFENE KL ASSE (Unlimited Road Race): Die 100-Meilen-Geschwindigkeitsrekorde
im "Guiness Buch der Rekorde" sind Ergebnisse von Stral3enrennen der offenen Klasse. Die Renndistanz sollte
nicht weniger als 5 km betragen. Das Tragen eines Helms ist vorgeschrieben. Bei léngeren Strecken sollten alle 5
km Versorgunsstitzpunkte eingerichtet werden. Dieses Rennen kann in Verbindung mit dem Langstreckenrennen
ausgetragen werden.




2.35 WEITERE DISZIPLINEN IM_EINRADRENNEN: Weitere Rennen konnen vom Veranstalter frei erfunden
oder hinzugefiigt werden. Einrad-Conventions in jungster Zeit haben neue Wettbewerbe hervorgebracht wie den
Spald-Parcours, das Hocheinrad-Rennen, den Walk (the wheel)-athon, den Rock-a-thon, den Ride-a-thon, den
Bounce-a-thon, den Jonglier-Parcours, den Sprungschanzenwettbewerb, das Wasserballonwerfen (auf dem Einrad),
den Hocheinrad-Auf stiegswettbewerb und viele andere mehr.

Regeln fur das Kunstfahren/97/98

3.1 FORMEN DES KUNSTFAHRENS: Fur Einzelsportler gibt es zwel Disziplinen: Standard Skill und
Individual Freestyle. Im Standard Skill zeigen die Fahrer reine Schwierigkeit und Sicherheit auf einem
Standard-Einrad, indem sie bis zu 18 von ihnen ausgewahlte Ubungen ausfilhren. Die Bewertung des Standard-
Kunstfahrens basiert ausschlielich auf dem Punktewert der Ubung und der Qualitét ihrer Ausfiihrung, nicht auf
‘Schau’. Im Freestyle treten die Fahrer/innen mit Musik, Kostiimen, Requisiten und einer beliebigen Anzahl von
Einrédern jeder Art auftreten. Sie werden nicht nur nach der Schwierigkeit bewertet, sondern auch danach, wie
unterhaltsam und wie gut gestaltet ihre Darbietung ist. Im Pairs Freestyle treten zwei Fahrer/innen zusammen
auf. Dabel wird zusétzlich Wert gelegt auf das Teamwork und darauf, inwieweit die zusétzlichen kreativen
Méglichkeiten, die eine Zwei-Personen-Darbietung bietet, in der Kir umgesetzt werden. Im GroupFreestyle
werden Gruppen, bestehend aus drei oder mehr Sportlern, aulRerdem daraufhin bewertet, inwieweit sie die
zusétzlichen kreativen Mdglichkeiten einer M ehr-Personen-Darbietung ausschdpfen.

3.2ALTERSKLASSEN FUR DAS KUNSTFAHREN: Merke: Die Altersklassen fiir die Wettbewerbe in Rennen
und Kunstfahren werden unabhéngig voneinander und auf der Grundlage von Kdnnen und Erfordernissen der
Sportler gehandhabt. Fir jede Disziplin gibt es ein Minimum an Altersklassen, die unbedingt ausgeschrieben
werden missen. Der Veranstater kann weitere Altersklassen hinzufiigen. Das Alter eines Fahrers am ersten
Wettbewerbstag ist ausschlaggebend fir die Bestimmung von dessen Altersklasse. Junior Expert, fals
ausgeschrieben, ist fir alle Fahrer/innen von 0-14 Jahren offen. Die Expert-Kategorie ist offen fir Fahrer jeden
Alters, einschliefdlich derer von 0-14 Jahren. Die gewlinschte Wettbewerbsklasse mu® im Kunstfahren flr jede
Disziplin einzeln angegeben werden. Zum Beispiel kénnen Sportler, die im Individua Freestyle as Expert
teilnehmen, als Paar in ihrer Altersklasse starten. In den Standard Skill und Individual Freestyle werden die
Sportler nach ménnlich und weiblich getrennt, nicht aber im Pair oder Group.

PROFESSIONELLE EINRADFAHRER: Professionelle Einradfahrer (siehe Definition) missen im Freestyle als
Expert antreten. Professionelle Einradfahrer bis 14 Jahre kdnnen in diesen Wettbewerben entweder as Junior
Expert oder als Expert antreten. Das gilt nur fir die Individua und Pairs Freestyle.

3.3 INDIVIDUAL STANDARD SKILL ugersicHT:

MINDESTANGEBOT AN ALTERSKL ASSEN: 0-14, 15 und &ter, Expert.

ZEITLIMIT: Drei Minuten (alle Altersklassen).

EINRAD: Nur ein Standard-Einrad (siehe Definition). Es gelten keine Beschrdnkungen fir Radgrofe oder
Kurbellange.

MUSIK: Alle Fahrprogramme werden von Hintergrundmusik begleitet. Die Musik nimmt keinen Einflu® auf die
Bewertung. Winscht ein Teilnehmer fir seine Fahrprogramm ein bestimmtes Musikstiick, so kann er dieses auf
einer Tonbandkassette zur Verfligung stellen. Siehe auch Abschnitt 3.18.

KOSTUM UND REQUISITEN: Die Kleidung hat keinen EinfluR auf die Wertung. Den Fahrer/innen wird
empfohlen, ihr National- oder Vereinstrikot zu tragen oder Kleidung, die ihren Verein, ihre Gruppe oder ihr Land
représentiert. Keine Requisiten.

BEWERTUNGSVERFAHREN: Die Fahrer/innen werden ausschliefflich danach bewertet, wie gut die Ausfihrung
der Ubungen ist, die sie sich zum Vorfilhren ausgesucht haben. Jeder Ubung ist eine feste Punktzahl zugeordnet.
Die Kampfrichter ziehen Punkte ab fir Fehler wie Abstiege, schlechte Haltung, Vorfihriibungen, die nicht klappen
etc.

ZULASSIGE UBUNGEN: Es dirfen nur Ubungen genommen werden, die in der IUF Standard Skills Liste
aufgefiihrt sind. Die richtige Anleitung, wie diese Ubungen vorzufilhren sind, findet man in dem Abschnitt
‘Beschreibung’ (Description) in dieser Liste. Stimmen Zeichnung und Beschreibung nicht Uberein, gilt die
Beschreibung.




3.4 INDIVIDUAL FREESTY L E ugersichHT:

MINDESTANGEBOT VON ALTERSKLASSEN: 0-14, 15-29, 30 und &ter, Expert. Falt ein Sportler gemé&nl
Definiton nicht unter die Kategorie "professioneller Einradfahrer”, so ist ihm die Entscheidung fir oder gegen die
Teilnahme in der Expert- bzw. Jr. Expert-Kategorie freigestellt. Die Entscheidung muf3 jedoch bereits im Voraus
getroffen werden.

ZEITLIMIT: Zwei Minuten fur Sportler von 0-14 Jahren (aufRer Junior Expert), 3 Minuten fir ale anderen
Altersgruppen (auf3er Expert). Jr Expert hat ein Maximum von 3 Minuten und Expert hat ein Maximum von 4
Minuten.

EINRADER: Beliebige Art und Anzahl.

MUSIK, KOSTUM UND REQUISITEN: Werden bewertet und miissen bei der Kir beriicksichtigt werden. Zu
beachten sind die jeweiligen Einschrankungen fir die Requisiten. Feuer und scharfkantige Gegenstande (z. B.
Jonglieren mit Messern) sind verboten.

BEWERTUNGSVERFAHREN: 50% der Gesamtnote gelten dem Schwierigkeitsniveau, das heild, sie
dokumentieren, wie gut oder wie erfolgreich ale Einradibungen ausgefihrt werden. Die anderen 50% der
Gesamtnote gelten der Présentation. Dazu gehoren Eleganz, kiinstlerische Ausstrahlung, Choreographie, Gebrauch
von Requisiten und Zeigen von Nicht-Einradiibungen, Originalitét und die Auswahl von Kostiim und Musik.

3.5 PAIR FREESTYL E ugersichT:

MINDESTANGEBOT VON ALTERSKLASSEN: Nicht-Expert (Sportler jeden Alters), Expert. Jeder Sportler darf
im Pair Freestyle nur einma teilnehmen. Die Altersklasse des dteren Fahrers ist die Altersklasse des Paares.
Dabel gilt Expert als "alteste” Wettbewerbskategorie, gefolgt von Jr. Expert und allen Ubrigen Altersklassen. Fallt
nicht einer der beiden Sportler gemal? Definiton unter die Kategorie "professioneller Einradfahrer”, so ist die
Entscheidung fir oder gegen die Teilnahme in der Expert- bzw. Jr. Expert-Kategorie freigestellt. Die
Entscheidung muf3 jedoch bereitsim Voraus getroffen werden.

ZEITLIMIT: WielIndividua Freestyle

EINRADER: Beliebige Art und Anzahl.

MUSIK, KOSTUM UND REQUISITEN: Wie Individual Freestyle

BEWERTUNGSVERFAHREN: Wie Individual Freestyle: 50% Techniknote und 50% Prasentationsnote. Im Pair
Freestyle wird besonderer Wert auf Teamwork, Zweier Ubungen, etc. gelegt (siehe Bewertungskriterien).

3.6 GROUP FREESTYLE uBersicHT:

MINDESANGEBOT VON ALTERSKLASSEN: Keine Altersklassen.

KLEINSTMOGLICHE MANNSCHAFT: Drei Sportler. Jeder Sportler darf im Group Freestyle nur einmal
teilnehmen. Mit Erlaubnis des Obmannes darf ein Sportler in einer zweiten MannschaftsGroup Freestyle
teilnehmen, um einen anderen Sporter zu ersetzen, der wegen Verletzung o. & ausgefallen ist.

ZEITLIMIT: Sechs Minuten.

EINRADER: Beliebige Art und Anzahl.

MUSIK, KOSTUME UND REQUISITEN: Wie Individual Freestyle

BEWERTUNGSVERFAHREN: Wie Individual Freestyle. Es wird besonderer Wert auf Teamwork und Mehr-
Personen-Ubungen wie z. B. Formationen gelegt. Stark differierende GruppengroRen miissen ebenso Beachtung
finden wie Schwierigkeitsniveau und Alter der Sportler im Vergleich.

3.7 GROUP STANDARD SKILL uBersicHT

Dieser Wettbewerb ist dhnlich wie Individual Standard Skill, aber besteht aus vier Personen eines Geschlechts, nur auf
Standard Einrédern. Regeln werden getrennt veréffentlicht. Dieser Wettbewerb wird nach Belieben des Gastgebers der
Veranstaltung abgehalten.

AL LGEM EI NE REG EL N Wenn nicht anders angegeben, gelten diese

Regeln fur alle Wetthewerbe des Kunstfahrens.

3.8GROSSE DER FAHRFLACHEN: Bei internationalen Wettbewerben muR die Fahrflache fir alle Einer- und
Zweier-Disziplinen 14 m x 11 m grof3 sein. Bei kleineren Veranstaltungen kdnnen kleinere Mal3e genommen




werden, jedoch nicht kleiner als 12 m x 9 m. Fir die Gruppenwettbewerbe darf die Fahrflache nicht kleiner sein

als26m breit und 14m tief, und nicht grofRer als 30m breit und 20m tief. Die Rander der Flachen miissen am Boden

mit mindestens 3 cm breiten Linien eindeutig markiert sein. Der Abstand zwischen der Fahrfl&chenbegrenzung
und Wénden, Saulen oder einem anderen festverankerten Gegenstédnden darf nicht weniger als 50 cm betragen.

Einzelfahrer/innen oder Gruppen, die im Wettbewerb die Fahrflachenbegrenzung Uberfahren, koénnen dafur

Punktabzug erhalten (siehe Bewertungskriterien).

3.9 REIHENFOL GE DER VORFUHRUNGEN: Der Wettkampfleiter Kunstfahren (Artistic Director) bestimmt das
Verfahren, wie die Starterreihenfolge ermittelt wird.

3.9.1 DIE FAHRER/INNEN MUSSEN SICH BEREITHALTEN: Ist €in Sportler nicht bereit, wenn er gemaR
Zeitplan an der Reihe ist, so besteht die Moglichkeit, ihm den Start nach dem letzten Teilnehmer seiner
Altersklasse zu ermdglichen. Der Obmann (Chief Judge) mége bei dieser Entscheidung sprachliche Barrieren
ebenso beachten wie die Méglichkeit, dald ein Sportler zur selben Zeit eine Aufgabe as Helfer bei der
Veranstaltung verrichten konnte. AufRer im Standard-Kunstfahren darf ein Teilnehmer nicht von einem
anderen Kampfgericht bewertet werden as von dem, das auch die Ubrigen Teilnehmer derselben
Wettbewerbskategorie bewertet hat.

3.10 AUFBAU UND VORBEREITUNG: Wettkampfteilnehmern stehen maxima zwei Minuten zu, um ihre
Einrdder und Requisiten auf der Fahrflache aufzubauen. Uberzieht ein Sportler diese Zeit, so riskiert er,
disqualifiziert zu werden. Eine Verlangerung dieser Vorbereitungszeit kann nur vom Obmann (Chief Judge)
gewdhrt werden und mufd im voraus beantragt werden. Teilnehmer missen einen berechtigten Grund dafur
vorweisen, wenn sie mehr zeit verlangen: so wie zahlreiche Requisiten oder komplizierte Spezia effekte.

3.11 BEGINN EINES FAHRPROGRAMMS: Die Wertung, die Zeitnahme und die Darbietung beginnen
gleichzeitig. Der Zeitnehmer (Timer) startet die Stoppuhr, sobald die Musik beginnt oder auf ein Zeichen des
Teilnehmers, je nach dem, welches von beidem zuerst kommt. Das Zeichen kann ein Kopfnicken, ein Wink, eine
Verbeugung, ein Stichwort ("Start!") oder irgendein klar verstandliches Signa sein. Ein akustisches Zeichen (zum
Beispiel eine Pfeife) ertont, wenn Zeitnahme und Wertung begonnen haben. Ubungen ohne Einrad, wie Tanz, Pose
und Akrobatik werden nur dann bewertet, wenn sie innerhalb des Zeitlimits gezeigt werden. Beim Standard-
Kunstfahren wird das Ende jeder Minute durch ein akustisches Zeichen angezeigt. Beim Freestyle-Kunstfahren
ertént ein akustisches Signal 30 Sekunden vor Ende der Fahrzeit. Bei allen Wettbewerben des Kunstfahrens zeigen
zwei akustische Signale oder ein anderes Zeichen das Ende der Fahrzeit und das Ende der Wertung an.

3.12 VERZICHT AUF AKUSTISCHE SIGNALE AUF ANFRAGE: (gilt nur fir die Freestyle-Wettkéampfe) Die
unter Umsténden stérenden akustischen Signale dirften nicht im Intersse derjenigen Sportler sein, die eine gut
durchdachten Kir zu einer Musik vorbereitet haben, von der sie wissen, dal3 sie sich im erlaubten zeitlichen
Rahmen bewegt. Wenn die Teilnehmer sich bei ihrer Kontaktperson (Rider Liaison) einschreiben lassen, konnen
sie das Weglassen der akustischen Signale beantragen. Das Startzeichen und das Zeichen 30 Sekunden vor Ende
der Fahrzeit werden dann ausgelassen. Trotzdem nimmt Zeitnehmer (Timer) die Zeit und gibt zwei akustische
Signal am Ende der Fahrzeit, falls der Teilnehmer seine Zeit Uberschreitet. Diese Regelung gilt nicht fir das
Standard-K unstfahren.

3.13 UNTERBRECHUNG DER WERTUNG: Die Wertung kann unterbrochen werden wegen Material schadens,
wegen Verletzung oder plétzlicher Krankheit eines Wettkampfteilnehmers oder wenn dieser durch eine Person
oder einen Gegenstand beeintrachtigt wird. Tritt einer dieser Félle ein, hdlt der Obmann (Chief Judge) die
verbleibende Fahrzeit fest und entscheidet bei Materialschaden, ob dieser auf ein Verschulden des Sportlers
zurlckzufthren ist. Ist dies der Fall, zahlt die Reparaturzeit mit zur Fahrzeit. Wird das Fahrprogramm fortgesetzt
und geht die Unterbrechung nicht auf ein Verschulden des Teilnehmers zurlick, so werden alle Abwertungen, die
durch den Zwischenfall entstanden sind, zurtickgenommen.

3.14 ENDE EINES FAHRPROGRAMMS: Die Darbietung endet auf ein Zeichen des Fahrers, wie zum Beispiel
einer Verbeugung oder "Vielen Dank!" oder mit dem Ende der Fahrzeit. Das Ende der Fahrzeit wird durch ein
akustisches Signal angezeigt. Alle Ubungen, die nach Ablauf der Fahrzeit gezeigt werden, gehen nicht in die
Wertung ein. Befindet sich ein Sportler im Standard-Kunstfahren gerade mitten in einer Ubung, so z&hlt nur der
Teil der Ubung der noch innerhalb des Zeitlimits gezeigt wurde (siehe 4.9.3). Sind bis dahin weniger als 50% der
Ubung gezeigt worden, werden 100% abgewertet. Sind zwischen 50% bis 100% der Ubung ausgefiihrt worden,
werden 50% abgewertet. Alle Ubungen, die nicht mehr gezeigt werden kénnen, werden zu 100% abgewertet. Im
Freestyle-Kunstfahren erhalten Fahrer, die das Zeitlimit Uberschreiten, einen Abzug. Alle Zeitlimits sind
Obergrenzen. Es ist den Sportlern freigestellt diese Zeit nicht voll auszuschopfen; dafir werden keine Punkte
abgezogen. Eine sehr kurze Kir kann einer anderen Darbietung an Gehalt unterlegen sein. Andererseits kann eine
Kr, die langweilig, voller Wiederholungen oder "aufgebauscht” wirkt, auch dafiir Punktabzug erhalten, da3 sie zu
lang ist. Diese Entscheidung muf3 jeder Sportler selbst treffen.

3.15 ABBAU: Im Einradsport ist eine saubere, trockene Fahrfléache unbedingt notwendig. Nach einer Darbietung mul3
die Fahrflache so verlassen werden, wie sie zuvor vorgefunden wurde. Die Sportler und ihre Helfer missen ale
Requisiten, Einréder und sonstige Gegensténde innerhalb von zwei Minuten von der Wettkampfflache entfernen.
Der néchste Teilnehmer kann diese Zeit auch bereits fir den Aufbau nutzen.




3.16 VERSCHMUTZTE WETTKAMPFFLACHE: Einradfahrer, die in ihrer Darbietung Gegenstande benutzen,
die Verschmutzungen hinterlassen, missen sorgféltig obige Regel beachten. Zerplatzte Luftballons, Dreck oder
Puder , Konfetti, Wasser, Torten, etc. sind Dinge, deren Beseitigung mehr als zwei Minuten in Anspruch nehmen
kénnte. Bevor solche Gegenstande benutzt werden, mul3 zuerst die besondere Genehmigung des Obmannes (Chief
Judge) oder des Wettkampfleiters Kunstfahren (Artistic Director) eingeholt werden. Teilnehmer, die ihre
Unordnung nicht beseitigen kénnen, kénnen vom Wettbewerb ausgeschl ossen werden.

3.17 MUSIK: Im Freestyle-Kunstfahren wird die Musik bewertet, und die Teilnehmerr sollten davon Gebrauch
machen. Fur die Teilnehmer im Standard-Kunstfahren wird Begleitmusik gespielt, die Sportler kénnen aber auch
ihre eigene Musik einreichen. Im Standard-Kunstfahren wird die Musik nicht bewertet. Alle Musikstiicke miissen
auf StandadTonbéndern eingereicht werden. Die Kassetten mussen klar beschriftet sein mit Name, Disziplin und
mit der Seite der Kassette, die gespielt werden soll. Sie muissen an den Anfang des gewinschten Musikstiicks
gespult sein. Die Sportler sollten vorsichtshalber eine zweite Kassette mit ihrer Musik bereithaten. Die Musik
sollte am Anfang der Kassette aufgenommen sein, nicht in der Mitte. Sportler, die falsch gespulte oder
unzureichend beschriftete Kassetten abgeben, kdnnten in der Présentationsnote Punktabzug erhalten.

3.18 BEKANNTGABE VON ERGEBNISSEN: Die Endergebnisse werden fortlaufend bekanntgegeben und/oder
offentlich ausgehangt. Ergebnislisten werden nach Beendigung jeder Altersklasse in einer Disziplin ausgehangt.
Die Protestfrist beginnt zu diesem Zeitpunkt.

3.19 PROTESTE: Proteste missen schriftlich und innerhalb von 15 Minuten nach Bekanntgabe der Ergebnisse
eingereicht werden. Proteste gegen Kampfrichterentscheidungen sind unzuléssig. Méglich sind nur Proteste gegen
Rechenfehler oder andere Fehler, die nicht im Zusammenhang mit der Wertung stehen. Der Obmann (Chief
Judge) muf ale Proteste innerhalb von 30 Minuten nach Eingang des Formulars bearbeitet haben.

4.0 STANDARD SKILL: viee Regeln sind Richtlinien, nach denen die

Wettbewerbe im Standard-Kunstfahren ausgetragen werden. Gegebenenfalls kdnnen die Umstande es erfordern,
dal die Regeln nicht genau befolgt werden. Dies gilt aber nur fir nebenséchliche Details, nicht flr generelle
Regeln. Mifte zum Beispiel die Fahrflache wegen der Beschaffenheit der gegebenen Halle geringfligig kleiner
sein als erforderlich, so kann das Kampfgericht durch Mehrheitsbeschlu® dariiber befinden. Alle beschlossenen

Abweichungen von den gegebenen Regeln miissen alen Teilnehmern bereits vor dem Wettbewerb bekannt sein. In

allen moglichen Situationen, fir die die Regeln keine Lésung bieten, soll durch den Obman (Chief Judge oder

durch Mehrheitsbeschlul3 in einer Versammlung aler Kampfrichter fir den betreffenden Wettbewerb unter Vorsitz
des Obmannes (Chief Judge) eine L ésung gefunden werden.

4.1 FAHRFLACHENMARKIERUNGEN UND AUSFUHRUNGSARTEN VON FIGUREN: Siehe Zeichnung.
Die Fahrflache muf3 ein einwandfreies Fahren erlauben. Sie mufd ausreichend beleuchtet sein. Ein Repréasentant der
IUF Uberprift die Flache, ob sie den Erfordernissen entspricht, und erklért sie fur befahrbar. Der Boden muf3
sauber, eben und glatt sein und soll nicht rutschig sein. Ein Wettbewerb kann auch auf einer Fahrfléche
stattfinden, die nicht fur befahrbar erklart worden ist. Allerdings missen die Ergebnisse eines solchen
Wettbewerbs nach Untersuchung durch das Regelkomitee (Rules Committee) von der IUF nicht unbedingt offiziell
anerkannt werden.

FAHRFLACHENBEGRENZUNGEN: Bei internationalen Wettbewerben muR die Fahrflache 11 x 14 m groR
sein. Wenn der zur Verflgung stehende Platz hierfir nicht ausreicht, darf die Fahrflache bei alen Ubrigen
Wettbewerben auch kleiner sein, jedoch nicht kleiner as 9 x 12 m. Alle Linien, einschliefdich der
Fahrflachenbegrenzung, missen eindeutig markiert und mindestens 3 cm breit sein.




Bodenmarkierungen
fur das
Standard Skill

a. Innenkreis (Center circle, 50 cm Durchmesser)

b. Lange Seite der Fahrflache (an dieser Seite sitzt das
Kampfgericht)

c. Kurze Seite der Fahrflache

d. Mittelkreis (Inner circle, 4 m Durchmesser) fur
Runden

e. Aulenkreis (Outer circle, 8 m Durchmesser) fur
Geraden und Wechselrunden

f. Viertelmarken am Mittelkreis (Quater circle marks,
jeca 50 cm Lénge) als Richtlinie fr Beginn und
Ende von Runden

BEISPIEL: GERADE (Line) BEISPIEL: RUNDE (Circle) BEISPIEL: WECHSELRUNDE (Figure Eight)
Geraden (Lines), Runden (Circles), und Runden werden auRRerhalb des4m Kreises  Die 8 kann an jedem Punkt gestartet werden und in
8ten dirfen in beliebiger Richtung gefahren wer- gefahren. Uberfahrt ein Fahrer wihrend jede Richtung gehen, solange wie die Fahrer/innen

den. Die Ubung beginnt auRerhalb des AuRen- einer Ubung den Mittelkreis, muR die Ubung  die Figur durch Uberqueren des Ausgangspunktes
kreises, schneidet den Innenkreis und endet auRer-  vollsténdig wiederholt werden von dem Punkt  beenden. Die beiden Halften der 8 miissen kreis-
halb des AufRenkreises. Die Gerade soll so gradlinig  an, an dem der Fahrer sich wieder aulRerhalb  formig sein, wobei der Durchmesser beider Teil-

wie mdglich sein. Runden und Wechselrunden des Kreises befindet. Das Uberfahren des kreise 4 m nicht unterschreiten darf. Die Mitte

dirfen an jedem beliebigen Punkt begonnen AuRenkreises macht die Ubung nicht ungiil-  der Wechselrunde muR im Innenkreis liegen,

werden, solange der Sportler am Ende der Figur tig, kann aber mit einer Welle abgewertet die Enden der 8ten liegen aulerhalb des AulZen-

den Ausgangspunkt ein zweites Mal Uberfahrt werden. Runden sollten so Gleichméllig wie kreises. Die beiden teilkreise missen gleich

und damit die Ubung vollendet. Mdoglich sein. Grof3 sein. Wechselrunden kénnen in beliebiger
Richtung gefahren werden.

4.2 AUFSTIEGE (Mounts), UBERGANGE (Transitions), UBUNGEN AUF DER

STELLE (Stationary SKillS): Diese Ubungen kénnen an einem beliebigen Punkt der Fahrflache
gezeigt werden.

4.3 KORPERHAL TUNG: wenn nicht anders angegeben, muR jede Ubung aufrecht sitzend und mit
gestreckten, waagrecht gehaltenen Armen gezeigt werden. Die Hande sind flach, die Handfl&chen zeigen nach
unten und die Finger sind zusammen. Die Arme miissen nicht exakt nach den Seiten ausgestreckt sein. Solange sie
gestreckt und waagrecht sind, dirfen sie in jede Richtung zeigen.

4.4 ABSTIEGE: Alle Abstiege miissen kontrolliert erfolgen, auch am Ende des Fahrprogramms. Ein Abstieg
ist kontrolliert (beabsichtigt), wenn der Sportler zum Stillstand kommt und vom Einrad absteigt. Alle anderen
Abstiege werden as unbeabsichtigt gewertet. Ein Abstieg liegt immer dann vor, wenn ein Sportler den Boden
beriihrt, auRer bei Ubungen, die dies erfordern oder wenn ein FuR auf dem Pedal den Boden beriihrt. Der Abstieg
am Ende eines Fahrprogramms hat in einer sportlichen Art zu erfolgen. Tut ein Sportler dies nicht, wird hier eine
Welle fur einen unsicheren Abgang abgewertet.




4.5 FREMDE HIL FE: Bei internationalen Wettbewerben darf kein Sportler von einer Person auferhalb der
Fahrfléche Hilfe durch Zurufe oder durch sonstige Zeichen in Anspruch nehmen, da dies die Einflul3nahme eines
AuRenstehenden ware. Ebenfalls dirfen Fahrer/innen wahrend der Durchfiihrung der Ubungen nicht n die
Ubungdliste (list of skills) sehen. Das schlief¥t die Ubungen ein, die auf die Hand des Teilnehmers oder auf ein
Stiick Papier geschrieben sind. Jeder Blick des Teilnehmers auf die Ubungsliste bedeutet in der Beaurteilung eine
Wellenlinie. Bei anderen Wettbewerben sind Ausnahmen fir sehr junge Sportler maglich.

4.6 WERTUNGSBOGEN IM STANDARD SKILL

4.6.1 EINFUHRUNG: Vor der Teilnehme an einem Wettbewerb im Standard Skill muR jeder Sportler sein
Fahrprogramm auf einem Wertungsbogen (Judging Sheet) einreichen. Das eingereichte Fahrprogramm enthélt
laufende Nummer, Bezeichnung und Punktzahl aller Ubungen, die gezeigt werden sollen in der Reihenfolge, in
der sie ausgefiihrt werden sollen.

4.6.2 ZULASSIGE _UBUNGEN: Es diirfen hochstens 18 Ubungen gezeigt werden. Maxima sechs dieser
Ubungen diirfen Aufstiege (Mounts) und/oder Ubergéange (Transitions) sein. ANMERKUNG: Jede Ubungsnummer
darf auf einem Wertungsbogen nur einmal erscheinen. Das heif3t, wenn ein Sportler zum Beispiel die Ubung 15 b
zeigt, muB er auf die Ubungen 15 a, ¢, d, e, f, g und h verzichten.

4.6.3 REIHENFOLGE DER UBUNGEN: Die Reihenfolge der gezeigten Ubungen muR exakt der
Reihenfolge auf dem eingereichten Wertungsbogen entsprechen. Ubungen, die in der Reihefolge des eingereichten
Fahrprogramms ausgelassen werden, werden mit 100% abgewertet. Die Abwertung bleibt auch bei einem
Nachfahren der ausgel assenen Ubung bestehen.

4.6.4 AUSFULLEN DES WERTUNGSBOGENS: Der ausgefiillte Wertungsbogen muf3 vor dem vom
Veranstalter festgelegten Stichtag eingereicht werden. Beim Ausfiillen miissen die Ubungsbezeichnungen aus der
Ubungstabelle fiir das Standard Skills List genau beibehalten werden. Weitere Abkirzungen sind unzuléssig.
Ferner miissen die vollstandigen Ubungsnummern, die Punktzahlen und die Gesamtschwierigkeit (Summe der
Punktzahlen aler Ubungen des Fahrprogramms) eingetragen werden. Die Kampfrichter miissen die
Wertungsbdgen Uberprifen und, falls moglich, zusammen mit dem Sportler, eventuelle Fehler berichtigen. Alle
Nachteile, die sich aus einem fehlerhaft ausgefillten Wertungsbogen ergeben, gehen zu Lasten des Sportlers und
sind kein Anlai3 fiir Proteste. Nachdem die Wertungsbdgen tiberpriift sind, kdnnen daran keine Anderungen mehr
vorgenommen werden.

4.6.5 GRUNDPUNKTZAHL: Eine Grundpunktzahl von 200 Punkten wird zu der Gesamtschwierigkeit aller
Ubungen eines Sportlers addiert. Daraus ergibt sich die Ausgangspunktzahl des Sportlers.

BEWERTUNG IM STANDARD SKILL

47 KAMPFGERICHT: pas Kampfgericht besteht aus dem Obmann (Chief Judge), zwei
Kampfrichtern fur die Schwierigkeit (Difficulty Judges), zwei Kampfrichtern fir die Ausfihrung (Execution
Judges), zwei schreibenden Kampfrichtern (Writing Judges) und einem Zeitnehmer (Timer). Das Kampfgericht
arbeitet in zwei unabhéngigen Einheiten, bestehend aus je einem Kampfrichter fir die Schwierigkeit, einem
Kampfrichter fur die Ausfiihrung und einem schreibenden Kampfrichter. Fur die einzelnen Aufgaben werden die
Kampfrichter ernannt bzw. entsprechend ihrer Erfahrung eingesetzt. Alle Kampfrichter fir die Expert-Kategorien
missen bereits bei einem UNICON gewertet haben.




4.8 ARBEITSWEISE DER KAMPFRICHTER: wahrend die Kampfrichter fir

Schwierigkeit und Ausfiihrung das Fahrprogramm verfolgen, liest der schreibende Kampfrichter die Ubungen vom
Wertungsbogen ab. Der Kampfrichter fiir die Schwierigkeit meldet, ob eine Ubung vollstandig ausgefahren wurde
oder, fals nicht, den prozentuaen Abzug. Der Kampfrichter fir die Ausfihrung nennt die Fehler bei der
Ausfuihrung, indem er die unten beschriebenen Fehlerzeichen gebraucht. Der schreibende Kampfrichter schreibt
die Ansagen beider Kampfrichter auf dem Wertungsbogen nieder. Er sitzt daher zwischen den beiden anderen
Kampfrichtern. Das Kampfgericht muf3 so positioniert sein, da3 ale Kampfrichter die Wettkampfflache gut
Uberblicken kdnnen. Zwischen den beiden Einheiten muf3 geniigend Platz gel assen werden um sicherzustellen, dafd
sie unabhangig voneinander arbeiten.

49 SCHWIERIGKEITSWERTUNG itficulty Devaluations)

4.9.1 AUSFUHRUNGSART: Jede Figur auf dem Wertungsbogen mul? gemaR der Beschreibung in der
Ubungstabelle fur Standard Skills List ausgefuihrt werden. Entspricht eine gezeigte Ubung nicht der Eintragung
auf dem Wertungsbogen, werden 100% abgwertet.

4.9.2 TECHNISCHE FEHLER: Tritt wahrend der Ausfiihrung einer Ubung ein technischer Fehler auf,

werden 50% abgewertet. Technische Fehler sind unter anderem:

. Ein Korperteil auer einer Hand am Sattel beriihrt den Sattel bei Ubungen, bei denen der Sattel frei gehalten
werden muf3 (Seat out Skills)
Die Hand, die den Sattel halt, beriihrt den Korper bei Ubungen, bei denen der Sattel frei gehalten werden
muf3 (Seat out Skills)
Der nicht pedalierende FuR beriihrt ein rotierendes Teil des Einrades bei Ubungen, die einbeinig gefahren
werden missen (One Foot Skills)

4.9.3 VOLLSTANDIGE AUSFUHRUNG VON UBUNGEN: Jede Ubung auf dem Wertungsbogen

muf3 von Anfang bis Ende wie eingereicht gezeigt werden, ohne dal3 der Sportler den Boden berihrt, auf3er, wenn
die Ubungsbeschreibung dies verlangt. Dies gilt nicht nur fir Geraden (Line), Runden (Circle) und Wechselrunden
(Figure Eight), sondern auch fiir alle anderen Ubungen wie Ubergéange (Transitions), Ubungen auf der Stelle
(Stationary skills) und Aufstiege (Mounts).
Wenn eine Ubung in der ersten Halfte der erforderlichen Zeit oder Strecke abgebrochen oder nicht bis zur Halfte
ausgefiihrt wird, werden 100% abgewertet. Ubergange, Aufstiege und nicht sich dauernd wiederholende stationére
Ubungen (idling ist ein Beispiel fiir eine sich dauern wiederholende Ubung und hoptwist 90° ist ein Beispiel fiir
eine sich nicht dauernd wiederholende Ubung) miissen bis zum Ende ausgefiihrt werden, sonst werden 100 %
abgewertet.

Wenn eine Ubung in der zweiten Halfte der erforderlichen Zeit oder Strecke abgebrochen oder nicht bis zum Ende
ausgefiihrt wird, werden 50% abgewertet. Uberginge, Aufstiege und stationare Ubungen, die bis zu Ende
durchgefihrt werden, aber die nicht perfekt ausgefiihrt wurden, kénnen 50 % abgewertet werden.

49.4 BEGINN EINER UBUNG: Alle Ubungen beginnen, wenn der Sportler die fiir die Ubung
vorgeschriebene Position eingenommen hat.

4.9.5 REIHENFOLGE DER UBUNGEN: Ubungen, die in der Rehenfolge des eingereichten
Fahrprogramms ausgelassen werden, werden mit 100% abgewertet. Die Abwertung bleibt auch bei einem
Nachfahren der ausgel assenen Ubung bestehen.

410 AUSFUH RUNGSVVERTUNG (Execution Devaluations).




1. WELLE (~) (wave) = - 0,5 PUNKTE Eine Welle wird einmal pro Ubung abgewertet fiir jeden der
folgenden Ausfuhrungsfehler:

. unsicherer Beginn oder unsicheres Ende
verkrampfte oder unsichere Ausfiihrung
ruckartige Kdrperbewegungen
Koérperhaltung nicht aufrecht
Finger nicht zusammen
freies Bein und Ful® nicht gestreckt
Armrudern
ruckartige Pedal bewegung
unsaubere Gerade
unsauberer Kreis
Uberfahren des Mittelkreises bei Ubungen am Kreis
Verfehlen des Innenkreises bel Wechselrunden
ungleichgrof3e Einzelkreise bei der Wechselrunde
Bodenberthrung mit dem Pedal oder mit dem Fuf3 auf dem Pedal
wandernde Drehung (spin) oder Pirouette
die Kreisgrof3e Uberschreitet bei einenem spin den 1 m Durchmesser
Uberfahren der Fahrflachen Begrenzung
nach der Reihenfolge der Standard Ubungen sehen

2. STRICH (/) (line) = - 1 PUNKT Ein Strich wird immer dann abgewertet, wenn ein Sportler die
Kontrolle verliert. Der Verlust der Kontrolle beinhaltet unter anderem:

Verlust der korrekten Korperhaltung

Abbruch und Wiederholung einer Ubung

3. KREUZ (+) (cross) = - 2 PUNKTE Ein Kreuz wird fiir jeden unbeabsichtigten Abstieg abgewertet,
den der Sportler mit den Ff3en abféangt, und bei dem das Einrad nicht zu Boden fallt.

4. KREIS (O) (circle) = - 3 PUNKTE Ein Kreis wird firr jeden unbeabsichtigten Abstieg abgewertet,
bei dem der Sportler mit einem anderen Korperteil as mit den FiRen den Boden bertihrt oder bei dem das
Einrad zu Boden féllt.

ANMERKUNG: Fehler werden durch Striche, Kreise und Kreuze abgewertet, sooft sie wahrend der Ubungen,
Ubergéngen und zwischen Ubungen und Ubergéngen auftreten, egal ob sie auf dem Bewertungsbogen eingetragen
sind oder nicht. Je Ausfihrungsfehler wird nur die hochste anwendbare Abwertung angerechnet. Wellenlinien
werden nicht angestrichen wenn sie zwischen Ubung und Ubergang passieren. Wellenlinien kénnen nur gegeben
werden zwischen Ubungen und Ubergédngen, wenn sie nicht in Zusammenhang mit der K érperhaltung stehen.

Beispiel: Ein Wettkampfteilnehmer kann keine Wellenlinie bekommen, wenn seine Arme zwischen den Ubungen
nicht in tadelloser Hatung sind, aber ein Teilnehmer kann eine Wellenlinie bekommen, wenn er die
Fahrflachenbegrenzung Uberschreitet

4.11 ADDITON DER PUNKTZAHLEN: Nnach Beendigung eines Fahrprogramms werden

prozentuale Abziige und Fehlerzeichen der Kampfrichter in Punktabziige umgeformt. Diese Abziige werden von
der Ausgangspunktzahl des Sportlers abgezogen. Anschlief?end werden die Ergebnisse der beiden Kampfgerichte
addiert und durch zwei geteilt, um die ausgefahrene Punktzahl eines Teilnehmers zu erhalten.

Sieger in dem Standard Skill Wettbewerb ist der Sportler mit der héchsten ausgefahrenen Punktzahl. Erreicht
mehr a's ein Sportler die gleiche Punktzahl, wird die Plazierung durch die héchste Punktzahl in der Ausfihrung
bestimmt. Sind auch diese Punktzahlen identisch, erhalten die betreffenden Sportler die gleiche Plazierung.




50 FREES-I-YL E BEWERTUNG Gilt fur Individual, Pairs und

Groups. Jeder Kampfrichter gibt fir die Bereiche Schwierigkeit und Présentation je eine Wertung von 1 bis 10 ab.
Die Techniknote dokumentiert Schwierigkeit und Sicherheit der gezeigten Einradiibungen. Die Prasentationsnote
setzt sich zu gleichen Teilen zusammen aus Eleganz, kinstlerischer Ausstrahlung, Choreographie, Gebrauch von
Requisiten und Zeigen von Nicht-Einradiibungen, Originalitét sowie der Auswahl von Kostiim und Musik.

5.1 DIE TECHNIKNOTE (itficulty): Die Kampfrichter geben eine Wertung von 1 bis 10

ab. 50% davon basieren auf der Schwierigkeit, 50% auf der Sicherheit. Nur Einradilbungen (siehe Definition)
gehen hier in die Bewertung ein. Nicht-Einradibungen nehmen nur Einflul? auf die Présentationsnote. Tanz,
Jonglage und andere Nicht-Einradibungen konnen nur die Présentationsnote anheben und haben keine
Auswirkungen auf die Techniknote.

5.1.1 UNICYCLING SKILLS: Alle Ubungen (Balanceiibungen), gezeigt mit nur einem tragenden K ontaktpunkt
zur Fahrflache. Dieser Kontaktpunkt mul® ein Rad sein, durch dessen geeignete Bewegung der Sportler den
Zustand des Gleichgewichts aufrechterhalt. Auch alle Aufstiege sind Einradiibungen.

Beispiele fir unicycling Skills: Fahren ohne Sattel, wahrend der Sattel am Boden schleift (obwohl durch Sattel
und Rad zwei Kontaktpunkte mit der Fahrflache bestehen, hat nur einer davon, néamlich das Rad, eine
tragende Funktion), Fingerspitze bertihrt den Boden (Finger tragt kein Gewicht).

51.2 NON UNICYCLING -SKILLS: Ubungen auf einem Fahrzeug mit zwei oder mehr tragenden
Kontaktpunkten zum Boden, sowie alle Ubungen, die nicht auf einem Einrad gezeigt werden. Allgemein alle
Ubungen mit mehr als einem tragenden Kontaktpunkt zur Fahrflache, wie zum Beispiel wenn der Sportler
auf dem am Boden liegenden Einrad steht oder wenn er springt, wéhrend er auf der Gabel steht und Rad und
Sattel sein Gewicht tragen. Siehe Definitionen.

5.1.3 UNBEABSICHTIGTE ABSTIEGE: Unbeabsichtigte Abstiege sollten keinen festgelegten Punktabzug zur
Folge haben, und die Wertungen der Kampfrichter sollte die Reaktion des Sportlers auf einen
unbeabsichtigten Abstieg dokumentieren. Obwohl unbeabsichtigte Stiirze dem Gesamteindruck einer Kir
schaden, sollten die Kampfrichter bei der Bewertung darauf Ricksicht nehmen, wie der Sportler damit
umgeht. In einer Comedy-Nummer zum Beispiel kann ein Einradfahrer einen ungeplanten Abstieg so
geschickt vertuschen, dal? das Publikum ihn fir beabsichtigt halt. In diesem Fall wird der Umgang mit dem
ungeplanten Abstieg die Prasentationsnote anheben. Wenn ein Sportler dagegen auf einen Abgang sichtlich
nervos oder verdrgert reagiert oder wenn die Choreographie dadurch ins Wanken gerét oder génzlich
zusammenbricht, hat er seiner Kir einen weit gréfReren Schaden zugefiigt. Dies mul3 entsprechend bewertet
werden. Unbeabsichtigte Abstiege senken die Techniknote und kénnen die Présentationsnote sowohl anheben
als auch senken.

5.1.4 SCHWIERIGKEIT: Nur erfolgreich gezeigte Ubungen nehmen EinfluR auf die Schwierigkeitswertung
einer Kir. MiRgluckte Ubungen beeinflussen die Schwierigkeitsnote nicht, senken aber die Note fur die
gezeigte Sicherheit. Wird eine Ubung in einem zweiten Anlauf erfolgreich ausgefiihrt, steigt die
Schwierigkeitsnote. Neue Einradiibungen werden hier nur nach ihrer Schwierigkeit bewertet. Originalitét und
Ideenreichtum sind Teil der Présentationsnote. Die Schwierigkeitsnote hangt auch ab von Anzahl und
Verschiedenheit der gezeigten Ubungen. Eine Kiir, die viele Ubungen enthalt wird hier hoher bewertet als
eine mit wenigen, auch wenn die Gesamtschwierigkeit die gleiche ist. Eine Kir zum Beispiel, die
hauptsichlich Wheel-Walking-Ubungen enthalt, wird niedriger bewertet as eine Kiir, die sowohl Wheel-
Walking als auch andere, gleichwertige Ubungen beinhaltet. Bendtigt ein Sportler mehr Platz als die
gegebene Fahrfléche, senkt auch dies die Schwierigkeitswertung.

5.1.5 MASTERY: Die Wertung fur die gezeigte Mastery dokumentiert im Grunde die Treffer-Fehler-Quote aler
versuchten Ubungen sowie die Beherrschung des Einrads bei den Ubungen. Hier wird die Korperhaltung des
Sportlers bewertet. Zeigt ein Teilnehmer Ubungen mit einem offensichtlichen Mangel an Beherrschung, sinkt
die Wertung fur die Sicherheit. Die Kampfrichter achten auf eine Korperhaltung, die Kontrolle und
Sicherheit auf dem Einrad erkennen 1803t.




52 D| E PRASENTAT' ONSNOTE (Presentation). Die Prasentationsnote ist wie

folgt gegliedert:

521 ELEGANZ (Style). Die Asthetik von Korperhaltung und -bewegungen. Bewertet werden

Korperkoordination und -bewegungen wéahrend der gesamten Kir. Die Kampfrichter missen bewul3te
Bewegungen von den unkoordinierten Bewegungen unterscheiden, die zur Aufrechterhatung des
Gleichgewichts nétig sind.
BEISPIELE: Freies Bein und Fuld gestreckt, aufrechter Kopf und Oberkérper, frel und entspannt gehaltene
Arme und flieflende Bewegungen sind Anzeichen sauberer Korperhaltung. Nach vorn gelehnter Korper,
gesenkter Kopf, plétzliche Ausgleichsbewegungen mit den Armen, gespreizte Hande und Finger sind
Beispiele fur unzuléngliche Korperhaltung.

5.2.2 KUNSTLERISCHE AUSSTRAHLUNG (Showmanship); Die Kampfrichter bewerten die
Fahigkeit des Einradfahrers, das Publikum mit seinem Auftreten, Blickkontakt und Mimik zu fesseln und es
zum Tell seiner Kir werden zu lassen. In dieser Kategorie wird auch bewertet, wie ein Sportler auf eine
mifRgliickte Ubung reagiert.

BEISPIELE FUR MANGLENDE KUNSTLERISCHE AUSSTRAHLUNG: Blick nach unten,
konzentrierter statt heiterer Gesichtsausdruck, leises Fluchen bel Fehlern sowie fehlendes
Publikumsbewuftsein und -kontakt.

5.2.3 CHOREOGRAPHIE (Choreography): Die Kampfrichter bewerten die optimale Ausnutzung von
Fahrzeit und Fahrfléche. Hohe Wertungen werden vergeben fir sorgféltig ausgearbeitete Kiren mit viel
Abwechslung (zum Beispiel, daR nicht alle Ubungen geradeaus oder auf einer Stelle gezeigt werden) und
flieRenden, ziigigen Ubergangen zwischen den Ubungen. Auch hier wird abgewertet, wenn ein Teilnehmer
die Fahrfléchenbegrenzung Uberfahrt. Die Kir sollte so geplant sein, dal’ der gegebene Platz ausreicht.

524 USE OF PROPS AND OTHER SKIL L S Ein Einrad gilt als Requisite, solange es nicht
fr eine Einradiibung benutzt wird (sondern zum Beispiel fir einen Handstand auf dem am Boden liegenden
Einrad oder zum springen auf der Gabel, wéhrend Rad und Sattel den Boden bertihren). Nicht-
Einradiibungen sind zum Beispiel Tanz, Mimik, Comedy, Jonglage, Akrobatik, Musizieren, etc. Man beachte
die Formulierungen "USE OF“: Diese Note wird nicht fir die Requisiten und die Skills vergeben, sondern
dafir, wie sich diese Props und Skills auf die Kir auswirken. Die Kampfrichter achten nicht auf die
Requisiten und Skills selbst, sondern darauf, wie sie eingesetzt werden. Es ist nicht vorgeschrieben, wahrend
der Kir von Requisiten und Skills Gebrauch zu machen. Werden keine eingesetzt, darf die Wertung deshalb
nicht geringer ausfallen.

BEISPIELE: Ein Sportler, der eine vielzahl schwieriger Einradiibungen zeigt, dann aber jongliert, wéhrend er
entlang einer Geraden Einrad fahrt, kénnte seiner Darbietung dadurch einen Schaden zufligen, dal3 er in
einer sonst hochwertigen Kiir diese vergleichsweise einfache Ubung zeigt. Ein Sportler, der die Halfte seiner
Fahrzeit darauf verwendet, neben seinem Einrad zu tanzen, wertet seine Darbietung dadurch nicht auf,
gleichgiiltig, wie schwierig der Tanz auch sein mag. Auch unsicher ausgefiihrte Ubungen schaden einer Kir
mehr als sieihr nitzen.

5.2.5 ORIGINALITAT (Originality); Die Kampfrichter achten auf Einfallsreichtum in der Kiir, sowohl
in der Technik as auch in der Prasentation. Neue Einradibungen finden hier ebenso Beachtung wie die
Originaitét der Darbietung als Ganzes.

5.2.6 AUSWAHL VON KOSTUM UND MUSIK (Choice of Costume and Music): Die Kampfrichter
bewerten nicht das Kostim und die Musik selbst, sondern deren positive Wirkung auf die Kir insgesamt.
Hohe Wertungen werden vergeben, wenn Kostim und Musik zu dem passen, was die Sportler in ihrer Kir
zeigen.




BEISPIELE: Einer beschwingten, aufwendigen Kir ist mit Landstreicherkostim und Clownsnase nicht
geholfen. Und ein Clown in einem verriickten Kostiim, der eine mit hohen Schwierigkeiten gespickte Kur
zeigt, wird kaum ernstgenommen werden, denn die Ubungen werden auf diese Weise leichter erscheinen als
siein Wirklichkeit sind. Eine Kur, bei der die Musik nur im Hintergrund spielt, erhdlt niedrigere Wertungen
as eine Darbietung, bei der der Sportler mit seiner Musik arbeitet oder bei der ein Wechsel der Musik einen
Abschnitt in der Kir kennzeichnet.

53 PA| R FREESTYL E Hier missen die Kampfrichter die Leistungen zweier Einradfahrer

zusammen bewerten. Neben alen oben genannten Bewertungskriterien missen die folgenden, zusétzlichen Faktoren
beachtet werden.

5.3.1 DIFFICULTY: Das Schwierikeitsniveau einer Paarkir wird durch die Gesamtschwierigkeit aller
Ubungen die das Paares zeigt bestimmt, nicht durch die Schwierigkeit der Ubungen eines einzigen Sportlers.
Zeigt einer der beiden Sportler ein weit htheres Mal3 an Schwierigkeit als der andere, missen die
Kampfrichter ihre Schwierigkeitswertung in der Mitte zwischen den beiden Sportlern einordnen. Eine
Ubung, bei der beide Sportler einander offensichtlich stiitzen, erhélt eine niedrigere Wertung as dieselbe
Ubung ohne gegenseitige Hilfe. Von den Kampfrichtern wird erwartet, dal? sie gegenseitiges Stiitzen von
artistischem Kontakt unterscheiden kdnnen. Eine Griffverbindung mul® nicht unbedingt eine tragende
Funktion haben. Sind jedoch zum Beispiel die Arme fest verschrankt, [&3t dies in der Regel auf eine
stiitzende Funktion schliefen. Einige Ubungen sind schwieriger, wenn sie mit Griffverbindung gefahren
werden (zum Beispiel einbeiniges Fahren).

5.3.1.1 PAIRSVS DOUBLES

Doubles* sind Ubungen, bei denen zwei Sportler nur ein Einrad benutzen. In Pairs Vorfuhrer werden viele
dieser Zweierlibungen gezeigt, mit Hebefiguren und Kraftanstrengung auf hohem Schwierigkeitsniveau. In
anderen Paarkiren kommen gar keine Zweierlbungen vor. Um ale Kiren gerecht und in Relation
zueinander bewerten zu konnen, gilt es zu beachten, dafd grundsétzlich die gezeigte Schwierigkeit beider
Sportler bewertet wird. Zeigt einer der Sportler kaum fahrerisches Kénnen, muf3 dies entsprechend bewertet
werden, wobei die Gesamtschwierigkeit des Paares ein Mittelwert zwischen den Schwierigkeitsniveaus beider
Sportlern sein muR. Fahrt einer der Sportler Uberhaupt nicht, darf man anzweifeln, ob es sich bei der
Darbietung um eine Zweier-Kir handelt und die Kir demensprechend deutlich abwerten. Zweieriibungen
erfordern von beiden Sportlern ein hohes Kdnnen, jedoch mul® man sie sorgféltig gegen Paariibungen
abwégen.

5.3.2 STYLE: Die Kampfrichter achten darauf, ob die Sportler zusammenarbeiten, oder ob sie vollkommen
getrennt voneinander zur selben Musik fahren.

5.3.3 CHOREOGRAPHY': Ein Paar muR die Fahrflache nicht unbedingt ausnutzen. Ein gemischtes Paar
zum Beispiel, dal3 eine Kir nach Art eines Tanzes zeigt, hebt seine Wertung nicht dadurch an, dal3 die
Sportler in gegentiberliegende Ecken der Fahrfléche fahren. Je nach Thema der Kir kénnen beide Sportler
auch fur die gesamte Dauer der Darbietung zusammen fahren. Die Kampfrichter miissen entscheiden, ob sich
dies auf die Kir als Ganzes eher positiv oder negativ auswirkt. Allgemein gilt, dal3 auseinander- und wieder
zusammenfahren haufig nichts weiter als ein Liickenfiller ist und die Darbietung nicht aufwertet.

54 GROUP FREESTY L E: Neben allen oben genannten Bewertungskriterien missen die

folgenden, zusétzlichen Faktoren berticksichtigt werden. Bezogen auf das, was gezeigt werden kann und darauf, wie es
prasentiert werden kann, bieten sich einer Gruppe weit mehr Moglichkeiten als einem Einzelsportler oder einem Paar.
Die verschiedenen Fahrer kdnnen vergleichbare oder stark differierende Schwierigkeiten zeigen. Die teilnehmenden
Gruppen werden verschieden grol3 sein. Alle diese Kriterien mussen bei der Bewertung von Mannschaft-Freestyle-
KUren Beachtung finden.

5.4.1 DIFFICULTY: Wie im Pairs muR ein Mittelwert aller vorhandenen und moglicherweise sehr
verschiedenen Schwierigkeitsniveaus gefunden werden. Hdochstschwierigkeiten, gezeigt von nur einem
Sportler der Gruppe, heben nicht die Schwierigkeitswertung der ganzen Gruppe auf die hdchste
Schwierigkeitsstufe. Alle Sporter der Gruppe miissen effektiv in die Kir eingebunden sein. Das heifd, dal3



weniger gelibte Fahrer zum Beispiel Kreise fahren, Fahnen und Bénder tragen oder von anderen Sportler

getragen werden kdnnen, statt nur am Rand zu stehen.

54.1.1 SMALL GROUPSVS. LARGE GROUPS: Stark differierende Gruppengroen miissen sich
auf die Bewertung auswirken. Grole Gruppen werden vorwiegend Formationen fahren, wéhrend
kleinere Gruppen in der Regel schwierigere Ubungen zeigen. Bei so vielen Moglichkeiten miissen viele
Faktoren verglichen werden, um eine gerechte Wertung zu erzielen. Weder eine grof3e Gruppe dlein,
noch alein schwierige Ubungen, gezeigt von einer kleinen Gruppe sollten bedingungslos mit
Hochstwertungen versehen werden. Vielmehr missen die Kampfrichter die Gruppengrofie als Teil der
gesamten Darbietung sehen, einschliefflich der Vorzige und Einschrankungen der Gruppengrof3e in
bezug auf die gezeigten Ubungen.

542 STYLE: Die Kampfricher achten auf Teamwork und Zusammenarbeit. Wissen ale Fahrer, wo sie
gerade sein sollten? Scheint es, as zogen die Sportler einander umher, statt zusammen zu fahren? Wenn ein

Fahrer stlrzt, helfen die anderen ihm auf? Etc.

5.4.3 ORIGINALITY: Die Kampfrichter achten auf immer neue Muster, Formationen und Ideen.

54.4 CHOREOGRAPHY: Bewertet wird, ob die Fahrflache gleichméaRig ausgenutzt wird und ob ale
Teilnehmer der Gruppe effektiv eingesetzt werden.

56 DAS KAM PFG ERl CHT (Judging Panel). Es besteht aus fiinf Kampfrichtern. Alle

Kampfrichter missen die relative Schwierigkeit von Einradiibungen kennen und profundes Wissen und detaillierte
Kenntnisse von Regeln und Bewertungskriterien fir den Wettbewerb aufweisen kdnnen, in dem sie werten.
Kreativitdt und Originalitdt kénnen nur von jemandem bewertet werden, der weil3, was in der Vergangenheit
gezeigt worden ist. Wer zum ersten Mal einen Einradwettbewerb besucht, sollte zuschauen und Erfahrungen
sammeln, jedoch noch nicht werten.

56.1 AUSWAHL DER KAMPFRICHTER: Jemand sollte nicht als Kampfrichter fir einen
Wettbewerb herangezogen werden,
a. wenn er Elternteil, Kind, Bruder oder Schwester eines dort teilnehmenden Sportlersist.
b. wenn er Trainer, Manager, etc. eines dort teilnehmenden Sportlersist.
¢. wenn sonst mehr als ein Mitglied derselben Familie gleichzeitig denselben Wettbewerb werteten.
d. wenn sonst mehr as ein Mitglied derselben Nationalmannschaft, desselben Vereins oder derselben
Gruppe gleichzeitig werteten.
Ist die Menge aller verfiigbaren Kampfrichter durch obige Einschrdnkungen so stark verringert, dal3 ein
reibungsloser Ablauf der Wettbewerbe nicht mehr méglich ist, kénnen die Restriktionen, am Ende der Liste
beginnend, so weit aufgehoben werden, bis geniligend Kampfrichter vorhanden sind. Ein solches Vorgehen
muf3 allerdings vom Obmann (Chief Judge) und vom Wettkampfleiter Kunstfahren (Artistic Director)
gebilligt werden. Werden diese beiden Aufgaben von derselben Person wahrgenommen, ist zusétzlich die
Zustimmung des néchstranghtheren Helfers erforderlich.

5.6.2 ERNENNUNG VON KAMPFRICHTERN FUR DIE WERTUNG DER

ALTERSKLASSEN:

Die Sitze im Kampfgericht werden vergeben an einzelne Teilnehmer, Gruppen und National mannschaften
entsprechend ihrem Teilnehmeraufgebot bei den Wettbewerben des Kunstfahrens bei der betreffenden
Veranstaltung. Daher sollten etwa eine Woche vor der Veranstaltung anhand der gemeldeten Personen
Statistiken erstellt werden, die dartiber Aufschlufd geben, welche Staaten oder Gruppen wie stark vertreten
sind. Die Kampfrichter werden vom Obmann (Chief Judge) aufgrund einer Liste registrierter und
qualifizierter Personen ernannt.

5.6.3 ERNENNUNG VON KAMPFRICHTERN FUR DIE WERTUNG DER EXPERT-

UND JUNIOR-EXPERT-KATEGORIEN:
Die Kampfrichter fUr die Expert- und, falls ausgeschrieben, Junior-Expert-Kategorien werden vom Obmann
(Chief Judge) ernannt. Er wird die qualifiziertesten aller verfigbaren Kampfrichter auswéhlen. Eine Liste



von qudifizierten Expert- und Junior-Expert-Kampfrichtern wird vor jeder Veranstaltung vom
Wettkampfleiter Kunstfahren (Artistic Director) und/oder vom Veranstalter erstellt.

5.6.4 STANDARD- UND FREESTYLE BEWERTUNG:
Zwe  vollkommen unterschiedliche Regelwerke verlangen den Kampfrichtern unterschiedliche
Qualifikationen ab. Sachversténdige Standard-Kampfrichter sind nicht unbedingt auch qualifizierte Freestyle-
Kampfrichter und umgekehrt. In der Liste der verfugbaren Kampfrichter mufd daher auch der Bereich
angegeben sein, fir den ein Kampfrichter die nétige Sachkenntnis besitzt.

56,5 KAMPFGERICHT SOLL NICHT WECHSELN Die funf Mitglieder des Kampfgerichts
dirfen nicht ausgewechselt werden, solange die Wertung einer Wettbewerbskategorie, zum Beispiel einer
Altersklasse, andauert. In Notféllen kann der Obmann (Chief Judge) von dieser Regel abweichen.

5.6.5 BEURTEILUNG DER ARBEIT VON KAMPFRICHTERN: Anwarter auf einen Sitz im Kamfgericht
kénnen nach einer oder mehrerer der folgenden Methoden beurteilt werden:

a. Beurteilung nach der Erfahrung eines Kandidaten (Bewerten, Einradfahren, etc.).

b. Beurteilung anhand einer Eignungsprifung (Regeln und Prifungsunterlagen werden den Kandidaten
zugesandt. Eine solche Eignungsprifung gibt zumindest Aufschluf® dariiber, ob ein Kandidat die Regeln
gelesen hat.).

c. Beurteilung anhand der Wertung eines Kandidaten bei einer friheren Veranstaltung, indem dessen
Wertungsergebnisse mit denen anderer Kampfrichter verglichen werden.

Typische Anzeichen mangelnder Qualifikation zum Kampfrichter:
a. Haufige Entscheidung auf Gleichstand: Ein Kampfrichter soll die Leistungen von Teilnehmern in einer
Rangfolge einordnen konnen. Obgleich es zweifelsohne legitim ist, auf Gleichstand zu entscheiden, fuhrt
dessen malidoser Gebrauch dazu, dal? das eigentliche Ziel des Bewertens verfehlt wird.
b. Voreingenommenheit gegentiber bestimmten Gruppen: Wenn ein Kampfrichter Mitglieder einer
bestimmten Gruppe oder Nation signifikant anders bewertet als die Ubrigen Kampfrichter. Wenn en
Kampfrichter bestimmte Teilnehmer aufféllig hoher oder niedriger bewertet als die Ubrigen Kampfrichter.
Ein Kampfrichter kann zum Beispiel auch die Mitglieder seines eigenen Vereins wesentlich strenger
bewerten.
c. Nicht Ubereinsimmende Rangfolge: Wenn sich die Rangfolge eines Kampfrichter auffallig von der der
meisten Ubrigen Kampfrichter unterscheidet.

5.7 BEPUNKTUNG( Scorin(]): Bel alen Wettbewerben im Freestyle-Kunstfahren

werden die Wertungen aller Kampfrichter in Plazierungspunkte umgeschrieben. Der Teilnehmer mit der hochsten
Wertung erhélt einen Plazierungspunkt, der mit der ndchsthdchsten zwei usw. Die Plazierungspunkte entsprechen
also der Plazierung eines bestimmten Teilnehmersin der Rangfolge eines bestimmten Kampfrichters.

MerkeWie vidle Plazierungspunkte ein Teilnehmer erhdt, hangt von der Anzahl der Starter in dessen
Wettbewerbskategorie ab. Erreichen zwei oder mehrere Teilnehmer die gleiche Punktzahl, werden jedem von
ihnen gleiche Anteile an der Summe der Plazierungspunktzahlen angerechnet, die auf die betreffenden Starter
entfallen.

Erreichen zum Beispiel in eéinem Wettbewerb mit sieben Teilnehmern vier Starter mit der gleichen Punktzahl den
zweiten Platz, erhdlt der siebte Platz sieben Plazierungspunkte, der sechste sechs und der erste Platz einen
Plazierungspunkt. Fur die Ubrigen vier Teilnehmer werden die noch nicht vergebenen Plazierungspunktzahlen
zusammengezahlt: 2+3+4+5 = 14. Diese Summe wird durch die Anzahl der davon betroffenen Teilnehmer (4)
geteilt. Jeder von ihnen erhdit also 3,5 Plazierungspunkte. Es siegt der Starter mit der niedrigsten
Gesamtplazierungspunktzahl. Erreichen zwei oder mehrere Teilnehmer die gleiche Plazierungspunkizahl,
entscheidet die bessere Techniknote. In diesem Falle muf? die Techniknote erneut separat berechnet werden. Ist
auch die Techniknote gleich, erhalten alle Starter mit der gleichen Punktzahl die gleiche Gesamtplazierung.

5.8 WELTMEISTER:

GROUP FREESTYLE: Die Mannschaft, die den ersten Platz belegt, ist Weltmeister.




STANDARD SKILL,INDIVIDUAL UND PAIRS FREESTYLE:: Ménnliche und weibliche Gewinner in der
Expert-Kategorien von jedem Wettkampf sind die Weltmeister Falls auch eine Junior-Expert-Kategorie
ausgeschrieben wurde, sind die Gewinner dieser Kategorie Junioren-Weltmeister.

60 H EL FER (Convention Officials). Ohne diese Personen ist ein ordnungsgemaRer Ablauf einer
Wettbewerbsveranstaltung unmdglich. Zwei oder mehrere der im folgenden genannten Aufgaben kodnnen von
derselben Person erfiillt werden, wobei auch nicht aler der unten genannten Titel vergeben werden miissen. Fir eine
erfolgreiche Veranstaltung ist es jedoch unerldfdich, dad ale dieser Aufgaben erfillt werden. Um fir eine
Veranstaltung eine Rangfolge der Helfer erstellen zu kdnnen, mussen alle Aufgaben mit den daflir zustandigen
Helfern festgehalten werden. Objektivitét und Neutralitét werden von allen Helfern erwartet.

HELFER FUR DIE WETTBEWERBE IM EINRADRENNEN
(Racing Officials):

RENNLEITER (Race Director): Der Rennleiter ist im Vorfeld der Veranstaltung dafir zusténdig, dal3 Ausriistung,
Formulare, Helfer, Lautsprecheranlage und andere Dinge organisiert werden. Der Rennleiter sollte ein Mitglied
des Organisationskomitees sein oder in der Nahe des Austragungsortes |eben.

SCHIEDSRICHTER (Referee): Der Schiedsrichter stellt die oberste Instanz bei den Wettbewerben im
Einradrennen dar. Er trifft alle endgultigen Entscheidungen, bearbeitet Proteste, organisiert die Wettkampfstétten
und weist die Helfer an. Er arbeitet in dem vom Rennleiter aufgestellten Wettkampfplan. Aus Griinden der
Objektivitét ist der Schiedsrichter in der Regeln ein Sachversténdiger von aul3erhalb.

STARTHELFER (Clerk): Er weist die Sportler in ihre Startpositionen ein und Uberprift Einrdder und
Schutzkleidung.

STARTER (Starter): Er startet die Rennen, erklért die Regeln und ruft die Sportler im Falle eines Fehlstarts zurtick.
Zusétzlich Uberprift er Einréder und Schutzkleidung.

ZIELHELFER (Picker): Er hilft dem Zeitnehmer bei der Reihenfolge des Zieleinlaufs und achtet auf Stiirze vor der
Ziellinie.

ZEITNEHMER (Timer): Sie nehmen die Zeiten der Sportler. Die Zeitnehmer achten auch auf Stiirze vor der
Ziellinie. Es konnen zwei Zeitnehmer flr den ersten Platz eingesetzt werden, wobel der Durchnittswert beider
gemessener Zeiten das offizielle Ergebnisist.

SCHRIFTFUHRER (Recorder): Er notiert nach jedem Rennen Plazierungen und Zeiten aller Fahrer. Die Sportler
dirfen nach einem Rennen den Zielraum nicht verlassen, bis der Schriftfihrer Namen, Startnummern,
Plazierungen und Zeiten notiert hat.

BOTE (Runner): Er bringt Formulare von der Startlinie zur Ziellinie, zur Auswertung und zum Stadionsprecher.

HELFER FUR DIE AUSWERTUNG (Tabulator): Er wertet alle Ergebnisse aus, berechnet die Punkte und bereitet
die Daten fir die Siegerehrung auf.

HELFER FUR DIE BEKANNTGABE DER ERGEBNISSE (Results Poster): Er hangt die Niederschriften und
Ergebnisse der Rennen 6ffentlich aus und markiert die Zeiten.

STADIONSPRECHER (Announcer): Bedient die Lautsprecheranlage, gibt die Ergebnisse bekannt und ruft die
Sportler fir die néchsten Rennen auf.




HELFER FUR DEN OBSTACLE COURSE UND SLOW RACE OPERATORS: Sie filhren diese beiden
Wettbewerbe auf einem separaten Platz neben der Stadionbahn durch, indem sie die meisten der oben genannten
Aufgaben verrichten.

HELFER FUR DIE WETTBEWERBE IM_KUNSTFAHREN

(Artistic Officials).

WETTKAMPFLEITER KUNSTFAHREN (Artistic Director): Er ist der oberste Organisator und Verwalter bei
den Wettbewerben im Kunstfahren. Seine Aufgabe beginnt bereits lange vor der eigentlichen Veranstaltung. Er
mufd die Ausristung fur die Hallen (oder fur die Fahrflachen) bereitstellen und die Ubrigen Helfer fur die
Wettbewerbe des Kunstfahrens bestellen. Zusammen mit dem Veranstater bestimmt der Wettkampfleiter
Kunstfahren alle organisatorischen Verfahrensweisen, Formulare und Methoden, die bei der Veranstaltung
eingesetzt werden sollen. Zusammen mit dem Obmann (Chief Judge) ist er daftr verantwortlich, dal3 die
Wettbewerbe nach Zeitplan ablaufen. Ferner ist er fir alle Fragen zustandig, die nicht die Regeln und die Wertung
betreffen. Der Wettkampfleiter Kunstfahren stellt die oberste Instanz bei den Wettbewerben des Kunstfahrens dar,
aul3er in Fragen der Regeln und der Wertung.

OBMANN (Chief Judge): Diese Aufgabe und die des Wettkampfleiter Kunstfahren (Artistic Director) kénnen von
derselben Person wahrgenommen werden, wenn diese die Wetthewerbe organisieren kann und auf3erdem im
Bereich der Regeln fir das Kunstfahren und in der Bewertung kompetent ist. Aus Griinden der Objektivitét sollte
der Obmann eine neutrale, erfahrene Person von aulferhalb sein. Er mul? die Aufgaben der Helfer und die
gesamten Regeln fur das Kunstfahren genau kennen. Der Obmann beaufsichtigt das Geschehen, bearbeitet Proteste
und ist fir alle Fragen zustandig, die die Regeln und die Wertung betreffen. Er sorgt dafiir, dal3 alle Helfer fir die
Wettbewerbe im Kunstfahren eingewiesen und bereit sind und dal3 die Fahrflachen korrekt markiert sind. Der
Obmann tréagt ferner die Verantwortung fir die Richtigkeit der Auswertung der Ergebnisse der Kampfrichter.

ZEITNEHMER (Timer): Er bedient die Stoppuhr bei alen Fahrprogrammen und gibt akustische Signale zu den
festgelegten Zeitpunkten.

KAMPFRICHTER (Judge): Er bewertet die Fahrprogramme. Die verschiedenen Disziplinen erfordern von den
Kampfrichtern die detaillierte Kenntnis verschiedener Regelwerke. Deshalb werden fur die unterschiedlichen
Disziplinen eventuell verschiedene Kampfrichter bendtigt. Alle Kampfrichter miissen absolut neutral sein und die
Regeln und Bewertungskriterien kennen.

HELFER FUR DIE AUSWERTUNG (Tabulator): Wertet die Wertungsbogen aus und erstellt Ergebnislisten und
andere Formulare.

BOTE (Runner): Er bringt Formulare und andere Dokumente von einem Ort zum anderen.

HALLENSPRECHER (Announcer): Er bedient zusammen mit dem Diskjockey (DJ) die Lautsprecheranlage, ruft
die Sportler fir die néchsten Fahrprogramme auf und gibt die Ergebnisse bekannt. Wahrend der Darbietungen
kann er sich auch als Moderator betétigen.

DISKJOCKEY (DJ): Er bedient die Lautsprecheranlage und spielt die Musik zu den Darbietungen ab. Ferner mufd
er die Musikkassetten der Sportler verwalten.

KONTAKTPERSON FUR DIE SPORTLER (Rider Liaison): Dieser Helfer weist die Sportler vor dem
Wettbewerb ein, bestimmt die Startreihenfolge und versichert sich, dal die Musikkassetten der Sportler
ausreichend beschriftet, richtig gespult und bereit sind.

BUHNENMANNSCHAFT (Stage Crew): Sie hilft den Sportlern beim Auf- und Abbau, sowie beim Aufraumen
nach ihrem Fahrprogramm.




HELFER FUR DIE BEKANNTGABE DER ERGEBNISSE (Results Poster): Er hangt die Ergebnisse der
Wettbhewerbe im Kunstfahren offentlich aus.

International Unicycling Federation - Standard-Kunstfahren

7.0 STANDARD SKILL LIST

ALLGEMEINE BEMERKUNGEN ZUM STANDARD-KUNSTFAHREN:

Nur die Ubungen, die in nachfolgender Liste aufgefiihrt sind, dirfen fir die Zusammenstellung eines Fahrprogramms
benutzt werden.

AUSFUHRUNGSART: Wenn nicht in der Ubungsbeschreibung anders angegeben, muR eine Ubung im Sattel
sitzend und mit beiden Fufzen auf den Pedalen ausgefiihrt werden.

KORPERHALTUNG: Der Sportler muR wéhrend der Ausfiihrung einer Ubung eine konstante, korrekte
Korperhaltung zeigen.

FAHRTRICHTUNG: Wenn nicht anders angegeben, miissen alle Ubungen vorwérts, das heift in Blickrichtung des
Sportlers fahrend, gezeigt werden.

FIGUR: Wenn nicht in der Ubungsbeschreibung anders angegeben, muR eine Ubung als Gerade (Line) ausgefilhrt
werden. Ausnahmen sind Aufstiege (Mounts), Ubungen auf der Stelle (Stationary Skills) und Ubergénge
(Transitions), die an jedem beliebigen Stelle der Fahrflache ausgefihrt werden dirfen.

UBERGANGE (Transitions): Wenn nicht in der Ubungsbeschreibung anders angegeben, beginnt und endet ein
Ubergang im Sattel sitzend und mit beiden FiiRen auf den Pedalen. Ausnahmen sind uni spins, bei denen der
Sportler zu Beginn der Ubung den Sattel nach vorn halten darf. Vor und nach Ubergdngen, die auf dem
Wertungsbogen als Ubungen erscheinen, muR jeweils mindestens eine volle Radumdrehung in der Start- und
Endposition gefahren werden. Ist die Start- oder Endposition eines Ubergangs eine Ubung auf der Stelle, muR
diese Ubung auf der Stelle wenigstens 50% so wie beschrieben ausgefiihrt werden, gleichgiiltig, ob sie auf dem
Wertungsbogen aufgefiihrt ist oder nicht. Beispiel 1 : Beim Ubergang zum Fahren mit dem Sitz nach vorne muRd
der Fahrer mindestens eine volle Radumdrehung mit dem Sitz nach vorne fahren. Beispiel 2: Bem Ubergang von
der 180°Drehung zum ein Fuf? hin und her bewegen (idling), muf3 der Fahrer mit einem Ful3 2 %2 mal hin und her
bewegen.

AUFSTIEGE (Mounts): Wenn nicht in der Ubungsbeschreibung anders angegeben, endet ein Aufstieg im Sattel
sitzend und mit beiden FiiRen auf den Pedalen. Nach alen Aufstiegen, die auf dem Wertungsbogen als Ubungen
erscheinen, muf3 eine volle Radumdrehung in der Endposition gefahren werden. Bei Aufstiegen, die in einer




stationdren Ubung enden, muR die stationére Ubung wenigsten zu 50 % wie beschrieben ausgefiihrt werden, egal
ob esin der Wertungsliste des Schiedsrichters aufgelistet ist oder nicht Beispiel: Bel einem Seitaufstieg, mul3 der
Fahrer nach dem Aufstieg wenigstens eine volle Raddrehung in die Fahrtrichtung fahren.

PENDELUBUNGEN (Idling): Bei alen Pendelilbbungen missen mindestens funf fortlaufend ausgefiinrte
Pendel zyklen (Vor- und Zurlickbewegungen) gezeigt werden.

Drehibungen (twisting) Bei Drehilbungen miissen mindestens 5 fortlaufende Drehungen (side to side_motions)
ausgefuhrt werden.

EINBEIN-UBUNGEN (One Foot): Wenn nicht anders angegeben, muR bei Einbein-Ubungen der nicht pedalierende
Fufd so auf der Gabel abgestellt werden, dafd kein Kontakt zwischen diesem Ful3 und irgendeinem rotierenden Teil
des Einrades besteht.

UBUNGEN, BEI DENEN DER SATTEL FREI GEHALTEN WERDEN MUSS (Seat out Figures): Wenn nicht
anders angegeben, darf bei Ubungen, bei denen der Sattel frei gehalten werden muR, nur eine Hand des Sportlers
den Sattel berthren. Die Hand, die den Sitz hdlt genau wie der entsprechende Arm, sollvom Kérper des Fahrers
weggestreckt sein und darf keinen Teil des Korpers berihren.

WHEEL-WALK-UBUNGEN: Wenn nicht anders angegeben, diirfen die FiiRe bei Wheel-Walk-Ubungen nur den
Reifen, nicht aber die Pedale oder Kurbeln bertihren.

STILL STANDE (Stillstand): Stillstande miissen mindestens drei Sekunden lang ausgefiinrt werden.

SPRUNGE (Hopping): Bei Sprungilbungen, miissen mindestens fiinf fortlaufend ausgefiihrte Spriinge gezeigt
werden.

DREHUNGEN (Spins) UND PIROUETTEN (Pirouettes): Bei allen Drehungen und Pirouette miissen mindestens
drel volle Umdrehungen gezeigt werden. Drehungen miissen um einen festen Punkt gefahren werden und dirfen
einen 1 m Durchmesser nicht Uberschreiten. Pirouetten missen exakt auf einer Stelle ausgefuihrt werden und
wahrender Pirouette diirfen die Pedalen nicht vor oder zurtick bewegt werden.

COASTING: Wenn nicht anders angegeben, diirfen die FiiRe bei Coasting-Ubungen keinen Kontakt zu irgendeinem
rotierenden Teil des Einrades (Pedale, Kurbeln oder Reifen) haben.



7.1

fwd
bwd

STANDARD SKILL SCORES

ABKURZUNGEN IN DIESER LISTE:

= vorwarts (forward) ext = Bein ausgestreckt (extended)
= rickwarts (backward) frh = freihéndig (freehanded)
= Kreis(circle) 1ft = einbeinig (one foot)

Wechselrunde (figure eight) wWw Wheel-Walk (wheel walk)



UBUNGEN IM FAHREN (Riding Skills)
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c)

FIAING oo e, 1.0
FAiNG - C oo e, 12
MAiNg - 8 .. e, 15
Fding bwd......cocoovviiieis e 3.0
Mding bwd - C..oovevveeciieceen e 34
rdingbwd - 8.....cooveiniiiiiiien e 38
seat in front, seat against body ............ 20
SEAt INTroNt ..o e 2.3
St INTroNt - C.eveveveecee e e 25
seat iNfront - 8....cveeeveeieeeeeeeee e 2.7
seat infront frh.....cee o 31
seat infront frh - C.evveeeveveceececee 33
seat infront frh- 8...eeevveeceeeeeeee, 3,6

seat in front bwd, seat against body .... 3.5
seat infront bwd........ccovveveiiiivcinen 3.7
seatinfrontbwd-cC....oooeveveveriieee, 39
seatinfrontbwd-8 ......ccoeeevvvineennnen. 4.1
seat infront bwd frh.....cccooooeeeiieee 39

seat infront bwd frh-C...vveeevevveene 4.1
seat in back, seat against body ............ 2.3
SEat INDACK ..veveeeeiieecce e e 25
Seat iNback = C v 2.7
seat inback - 8...oooveveeeeeeeeee e, 3.0

seat in back bwd, seat against body..... 3.5
seat inback bwd........ccoovveveiiiiicinn 39
seatinback bwd - C....oovvevereriiee, 42
seat inback bwd - 8......ccvveevereee, 45
seat on side, seat against body.............. 30
seat on side, seat against body.-C -........ 2.8
SEAt ON SIAB....cceeecteeccee e e 3.7
St ON SIAE - Cuveeeveeceee e e 35
seat on side bwd, seat against body ..... 3.8
seatonsidebwd........ccoceeveeiiiiieiens 41
seatonsidebwd-C....ccoeeveeveeneennenne 43
stomach on seat, 1 hand on seét .......... 2.0
StoMach ON SEat .......coevveeeeeeiveeeeeeen 2.1
stomachonseat - C....ooovvevveevevenecnennee, 2.3
stomachonseat - 8......ccccceevevvecneenne, 2.6
stomach on seat bwd.........cccocvevrennens 3.8
stomach on seat bwd - C.........cveneeee. 40
stomachon seat bwd - 8 ..................... 41
chin on seat, one hand on se4t.............. 3.8
ChinoNSEat ...cveveeveeceee et e 4.0
chinonNseat - C..ocovveeveeeveeeee e o 4.1
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€)

a)
b)
c)

a)
b)

chinonseat - 8.....ccocveeeeieveeeeeeeees 4.4
chinon seat bwd, 1 hand on seat ........ 47
chinonseat bwd.......ccoeeeeeeeevvreiieens 49
chinonseat bwd - C...oecvvveveeevviecienns 5.1
chinonseat bwd -8-.......coovvvevveeenennns 54

1 (0o FE 3.0
o 3.2
A 3.6
L T 3.2
N = o 34
T EXt = 8 oo e, 37
1t Crossed.......coevveeceeeicieeceeeeen e 34
1ft Crossed - C..eveeveveeceeeec e e 3.6
1ft crossed - 8.....oocveveeeeeieeeeeeces e 3.9
N o Yo 41
IFEBWA = Covveeeeeeeee et e, 4.3
TfFtbWd - 8.t e 4.6
Iftextbwd....oeeeceeeet e, 4.3
Iftextbwd-C.eeeeceeeeeeeee 45
Iftextbwd-8...cocveeeeeeeeeee 4.8
1ft seat in front against body............... 38
Iftseat INTront......oceeeeveveeeeeeeecee e 45
Iftseat INFront - Cuveeeveveeeeeceecee 47
Iftseat infront - 8..eeeveveeeeecieecee 50
1ft ext, seat in front against body ........ 4.0
1ft ext, seat in front,against body -c .....4.2
1ft seat in front against body bwd........ 4.7
Ift seat infront bwd ........ocovvvvevenennnns 5.1
1ft seat infront bwd - C.....ooeuvevneeen. 53
seat on side, 1ft, seat against bodly ...... 3.8
seat onside, Ift .oooeeeeeeieceeceecee 4.6
seat onside, Ift - Coovveeeveeeeeeceeeee 4.2
seatonside, Ift -8 ...eevevvveeeeeieeee, 49
seat on side, 1ft bwd,seat against body. 4.4
seat onside, Ift bwd.......coeeevvveneenneen. 4.8
seat onside, Iftbwd-c.....coeuveneee. 5.0
seat on side, 1ft bwd - 8............c......... 5.2
side saddle, hand touching sedt............. 35
side saddle, hand touching sest - c........ 3.3
sidesaddle frh....ccviiceeceiicceeeeees e, 3.9
sidesaddlefrh -C......coovvveveeccvericieenen, 37

sidesaddlefrh -8........ccvvvveeevcirceieeenne 4.2

wheel WalK......coovvieiiiicceeie e 35
WW = Correeeeectirreee e e e e e eesnnes sereeeeeeesennns 3.7
WW = 8ttt e siessneeans 40
WW BWA......ooeciiiieecec e e, 4.2
WW BWA = C.eveeceeceecee e e 4.4
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f)

a)
b)
c)

€

a)
b)
c)

a)
b)
c)

€

a)
b)
c)
a)
b)
c)
d)

a)
b)
c)
d)
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b)

a)
b)
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b)
c)

ww frame between feet.......c.ccooveveeee. 4.0

ww frame between feet - C...ooeevvenenee 4.2
ww frame between feet bwd................ 4.3
ww frame between feet bwd - c........... 45
ww bwd, feet behind frame................. 4.8
ww bwd, feet behind frame - c............ 5.0
spoke walk bwd, feet behind frame..... 4.8
spoke walk bwd, feet behind frame - ¢ 5.0
WW L eeeeesieeee e 3.7
WW IFE = Covreeeeeeeeceee e eeee v 39
WW IFE = 8o veee v 42
WW LFE EXE v eeeeeans 41
WW It €XE = Crveeveeee e e 43
WW It €XE = 8o e 4.6
WW DWW It veeeeans 54
WW BWA 1t = Coveeeeeeee e o 5.6
WW bwd It Xt e 58
WW bwd 1ft €Xt = Covveveeveeeeeeeeee e, 6.0
KOOSh KOOSN.....eeveieeeieeeeteie e 39

KOOSN “C...vvee ettt 41

ww bwd 1ft behind frame.................... 5.0
ww bwd 1ft behind frame- c.............. 52
GHAING e e 4.0
gliding - Cuveeveeeirieeee e 4.2
gliding legext........cccocvviveeninenecnnn 4.2
gliding, leg ext - C ...cooeevervnccncne 4.4
gliding bwd foot behind frame............ 55
gliding bwd foot behind frame-c....... 59
gliding bwd foot behind frame- 8....... 6.3
hand whedl walk .......coccoeveeveviiiieeen. 43
hand whealwalk -C........ccoe veveveviieeeis 45
hand ww feet OUt .......c.eevvecveeeiiieeene 5.0
hand ww feetout C.........oocvvvevevevererenns 52

ONENANA WW ...oveviieeeeeceee s e 47
0NE AN WW =C...ovevveeeeee e 49
one hand ww feet Out.........ccceevvvennee. 54
one hand ww feet out -C......cceevve e 5.6
hand ww, stomach on seét .................. 43
hand ww, stomach on seat -c................ 4.5
one hand ww, stomach on seét............. 47
one hand ww, stomach on seét -c......... 49
drag seat infront ........cccccceeevivecenenns 39
drag seat infront - € ......coceeevvrerienene 4.1
drag seat infront - 8 .......cccceevverienene 4.4
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drag seat inback .......coceeviviniinenn, 4.0
drag seat inback - C...cccovvvvieiriniennee 4.2
drag seat inback - 8 ... 45
drag seat in front bwd...........ccccvruenee. 6.4
drag seat in front bwd -C........cccveevennns 6.6
drag seat in front bwd -8.........ccceeeeee. 6.9
Sideride ... e 5.0
sideride-C.oovvveeeceninere e e 52
sideride-8....ccvcecevirieneeene e 5.6
sideride, onehand ........cccccoeevveecennne 5.4
sideride, onehand - € ......ccccveveeennee. 5.6
sideride, onehand - 8 .........ccccveeneee. 59
coasting, 16g eXt.....ccccvvveneerinieenn 55
coasting, leg ext - Cuc.eevvvvveeevecniee, 5.9
coasting, leg ext - 8.....cccvvvveeneriinnn 6.4
coasting, oot iN........ccoeevivvivnienceeens o 55
coasting, foot iN- C..ovcvevevvvvieciens 5.9
coasting, foot in- 8.......ccocvvvvveiennne 6.4
coasting bwd, leg ext........ccoceeeevruennne. 6.6
coasting bw, legext - C....cccvvveveenenne, 6.7
coastingbwd - 8......ccceevvvevieiireren 7.0
coasting backward, foot in.................. 6.5
coasting backward, foot in- c.............. 6.8
coasting backward, foot in - 8............. 71
SIABWAYS WW.....cvineeierieieieicrieries e 54
SIdEWEYS WW - Co.eveeeeeeee s 5.6
sidewaysww, Ift......ccccoovvvevvnininnnne 5.6
sidewaysww, 1ft -C ...ccevvvvvvceeenen, 5.8
sideways ww, 1ft on sedt.........ccccveneee. 5.8
CTOSS OVEN ...coivieieiesieeeteeesieeesiee e s 45
CrOSS OVEN =C....veenrerereeeineeseee e snee s 4.7
CIOSS OVES -8....eeveeveeeeeeeeee e 5.0
stand up WW Ift....ccoevvvineeere e, 5.0
stand up WW 1t -C..evevveveerceceeee, 5.2
stand up glide......ccooereeniiireeneee 5.7
stand up glide -C..ceeveeevevriiiccriiee, 5.9
stand up CoaSt......ccovveeeeeere e 6.7
stand up COaSt -C.....evvvvveeeeererie e 6.9
stand up €oast -8........cccevevinienieenns 7.2

UBUNGEN AUF DER STELLE

(Stationary Skills)




100.
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c)
d)

a)
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c)
d)

IAIING oo e 22
[T [ oo PR 24
idling 1t eXte...cceeevereccireees e 25
idling 1ft crossed......ccocoveeevevienecennens 25
idling seat in front, seat against body...2.7
idling, seat in front.........cccccevevvvreennnne. 29
idling 1ft seat in frt, seat against body..3.2
idling 1ft, seat infront...........cccccev e, 35
idling 1ft seat in frt ext, seat agnst bdy.3.5
idling seat in back, seat against body....3.0
idling, seat in back.........ccoevrerceeiernnns 3.2
idling seat on side, seat touching body.2.8
idling, seat on Side........ covveceererereenen, 3.1
crank idle, seat against body................ 35
crank idlefrh, seat against body........... 3.6
Crank idl€.......cceeerierieere e 4.0
stillstand ....ooeveeveiereeeee e 3.8
EWISHING e e 2.8
touch the floor ... e 25
touch the floor with both hands............ 35
touch the floor, seat in front................ 3.2
bounce seat........ooocvvineinee 34
touch seat on floor.........ccoeeririiieeenn, 3.8
NOPPING ... v e 24
hopping frh ..o 2.6
hopping seat in font, seat agst body.....2.8
hopping seat in front..........ccccocvenuenene 3.0
hopping seat in back, seat agst body....3.2
hopping seat in back.........ccccccvcvriienene. 34
hOPtWIStING. ..o 33
hoptwist 90° ... e 2.7
hoptwist 180° .......coveerereiririirien e 3.2
hoptwist 360° ........coeererieririiirien e 45
hoptwist frechand 90°..........c.ccoeeenee. 3.0
hoptwist frh 180°.........cooeerivinirinnne 35
hoptwist frh 360°.........ccceeerirircennne 50
riding hoptwist 180°........ccccccveent vrvene 34
riding hoptwist 360°.........ccccccvvereneenenn 4.5
riding hoptwist freehand 180°............... 4.0
riding hoptwist freehand 360°............... 50
hOP OVES ..o 2.8
sideways hop OVEr........ccocoveenereneenens 29
hop over, seat in front.........cc.ccoeeeeeeins 37

sideways hop over, seat in front........... 3.8



116. a) SiIde hoppiNg......cccovvveneeeniereeeereres 4.0

b) side hopping foot touching tire...... ....... 35
117. @) hopping on wheel ... 3.0
118. a) hoptwist on wheel 90° .........ccccevvrenene 33
b) hoptwist on wheel 180° .........ccccee.... 3.6
119. a) hopping on wheel frh ..o 4.2
120. a) hoptwist on wheel frh 90°................... 45
b) hoptwist on wheel frh 180°................. 438
121. @) FdiNG SPIN..cc.oiiiiriie e 33
122. @) bwd riding Spin........ccoevveneinieninnnens 3.7
123. @) SPIN et e 35
b) SPIN L 3.7
C) LS o ] T I = P 39
124. @) backward Spin .......cccoeevevinciniens e 4.0
b) backward spin 1 ft......cccooevevnininnnn 4.3
) backward spin 1 ft ext........ccccoeveennene 4.7
125. a) spin seat in front, seat agst body........... 3.7
b) Spinseat infront.......cccoevveveeceenecnnn 39
126 @) spin seat in back, seat agst body........... 3.8
b) spinseat inback.......coeoviveiniiins 4.1
127. @) spin seat on side, seat touching body....3.6
b) SpiN seat ON SIde.....vveveeeeeerecereeens 4.0
((bounce seat 3.4)))

((touch seet on floor 3.8)))

128. a) PITOUELEE......ceeeeeirierieeeeriees e 4.0

129. @) backward pirouette............ccccceverueenne 4.5

130. a) pirouette seatin front, seat agst body....4.1
b) pirouette seat in front...........cceceverenee. 44

131. @) pirouette seat in back, seat agst body .. 4.2
b) pirouette seat in back..........cccoveeeneee 45

UBERGANGE (Transitions)

150. a) ridingto seat infront .........ccccevnneneee. 15
151. @) seat infront to riding ........ccoeeverienene 17

152. @) ridingto seat in back ........cccceceveineee. 16
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€)

f)
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b)

d)
€)

a)

a)

a)
b)

a)
b)

a)
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c)
d)

seat inback toriding .......c.ccoeevenienene 19
WW t0 pedas.......cooevirenencee 3.2
WW to riding L fte...cooovereeiriie 34
gliding to pedals........cccoceveneienininicnnene 35
glidingtoriding 1 ft.......ccccoovevvvvinnnne. 3.7
legaround .........cccooevenernicnines e 34
leg around twicCe........coceeveeerereeniecnnes 4.2
leg around reverse........cccoeveeeeenienes 35
leg around twicereverse.........cc.en..... 44
DaCcKSPIN......coeeiririe e 2.7
FrONt SPIN. ..o e 33
FrONt SPIN. ..o e 33
pick up seat in front.........ccoeeeeevenee. 4.0
pick up seat in front with toe............... 4.7
pick up seat in front free foot............... 44
pick up seat inback .......cccecevirieinene 4.2
pick up seat in back with hedl............... 4.2
pick up seat in back freefoot................ 5.0
pedals to hopping on whed ................ 31
pedals 270° to hopping on whed! ........ 4.2
pedals 450° to hopping on whed! ........ 5.8
pedals to sideways Ww............ccccunee. 34
pedals 270° to sideways Ww................ 4.7
pedals 450° to sideways Ww................ 6.0
hopping on wheel to pedals................ 37
hopping on wheel 270° to pedals........ 4.4
hopping on wheel 450° to pedals.......... 6.0
sideways ww to pedals...........coccvuenee 3.3
sideways ww 270° to pedals............... 6.0
pedals to hopping on wheel frh........... 37
hopping on wheel frh to pedals........... 4.2
seat infront to sideride.........ccoceueee. 51
Sideridetoseat infront ..........cccovee.e. 5.3
side ride to hopping on whed ............. 55
siderideto sideways Ww..............c...... 5.8
StEP arouNd........ccveeevirieieeee e 5.0
INVEFSE.....oieeeeeeeeie e see e see e 5.2
180° UNi SPIN ..o e 4.6
360° UNi SPIN....ceeeererieeirereeeee e 53
540° UNi SPIN..... oo 6.0

720° UNi SPIN..c.oviiieiriieeeeee e 7.0



170.

171.

172.

€
f)
9)
h)
i)
)
K)
1)

a)
b)
c)
d)

a)
b)

a)
b)

180° uni spin seat in front.............c.c.... 4.6

360° uni spin seat in front..................... 5.6
540°uini spin seat in front............. ........ 6.6
180° uni spintoidling 1ft............c...... 4.8
360° uni spintoidling 1 ft.................. 55
540° uni spintoidling 1 ft.........ccc....... 6.2
180° uni sptoidling 1 ft seat in front....4.9
360° uni sp.toidling 1 ft seat in front....5.7
180° uni SPINTO WW.....cververeeereereinene 4.9
360° uni SPINto WW......ccoverveerenienen 5.6
180° uni spinto Ww 1ft ......ccoevrveenee 51
360° uni spintoww 1ft .......ccceeevenene 5.8

180° uni spin to hopping on whl frh ... 5.5
360° uni spin to hopping on whl frh ... 6.2

180° uni spinonwhesdl .........cccooeeee 4.4
360° uni spinonwhed ...........c...c....... 51

AUFSTIEGE (Mounts)

200.

201.

202.

203.

204.

205.

a)
b)
c)
d)

a)
b)
c)
d)
€)

a)
b)
c)
d)

a)
b)
c)
d)
€)

a)
b)
c)
d)
€)

a)
b)
0)
d)
€
f)
0)

MOUNE.....viiiiiieiieeriee s creeeseee e 13
mMount to idle........cceeevvrievreeeree e 15
mount to 1 ftidle.....cocvvriniriie, 2.0
mount to 1 ftextidle........cocecrverinnne 25
rolling mouNt..........ccccooevenecnenenieen 18
rollingmount to 1 ft........c.coceeevirinnnne. 25
rolling mount to 1 ft ext.........cccceeerenene 2.7
rolling mout to gliding..........ccccoeeenee. 34
rolling mount to coasting............ cecce..... 4.0
back MoUNt..........cccovvviveieriiiens e 19
back mount toidle.........ccccvviriiiecnnnnn 21
back mountto 1 ftidle........cccoceveuenene 2.6
back mount to 1 ftidle ext.................... 31
SiIde moUNt.......cccvevere s e 18
sidemount leg around..........cccccoueneee. 34
side mount leg around twice................. 4.9
floor mount.........cecceveevvneerern e 25
floor mount leg around.............ccceeuee 4.1
Side MouNt reVErSe.........coeveeeenieneen. 18
side mount reverse leg around ............ 34
side mount reverse leg around twice.....4.9
floor mount reverse........ccoocveeeeererennne. 25
floor mount reverse leg around............. 4.1
JUMP MOUNE.....coveeeeeeieseesieseeeene ceeeneas 2.2
free jump mouNnt........ccocoveevvevencienn & 2.7
jump mount to seat in front.................. 25
jump mount to seat in back................... 27
JUMpP MOUNt t0 WW.......ccovvvrereeeerenne, 29
jump mount from on whed................... 29
180° uni spin jump mount .................. 2.6



h) 360° uni spin jump mount .................. 2.7

i) turn around jump mount ..................... 3.0
206. @) side jump MouNnt........cceeevevererereens 25
b) free sidejump mount..........cceceeerueneee 3.0
C) side jump mountto Ww..........ccccecveueeen. 3.2
d) side jJump mount toww 1 ft.................. 34
€) side jJump mount toww 1 ft ext............. 3.6
f) 180° uni spin side jump mount.............. 3.8
0) 360° uni spin side jump mount.............. 52
207. Q) SPINMOUNt 360° ......covereeererieriereeienne 24
b) spin Mount 720° ......ccceeeevevenenneneens 34
208. @) kick up mount 1 hand on sedt.............. 2.8
b) Kick up mount .........cooeoeveninciniens e 3.0
) kick up mount to WW .........cceeerenuennne 3.2
d) kick up mount toww 1 ft..................... 34
€) kick up mount to ww 1ft ext............... 3.6
209. Q) PICK UP MOUNE ....ccverveieiinieriiecriene e 3.2
210. Q) SWING UP MOUNE.......coveeririerieerieniene 34
211. Q) PUSH UP MOUNE......covieeiririiiecriesieee 38

7.2 ERLAUTERUNGEN ZU DEN UBUNGEN FUR DAS
STANDARD KUNSTFAHREN

Die richtige Ausfilhrung der Ubungen ist in den nachfolgenden Erl&uterungen beschrieben. Die jeweilige Erléauterung
bezieht sich nach ihrer Nummer auf die entsprechende Ubungsgruppe in der Ubungstabelle. Die Zeichnungen sollen
die Beschreibungen ergénzen, mal3geblich sind jedoch in jedem Fall die textlichen Erl&uterungen.

NR. BEZEICHNUNG BESCHREIBUNG

UBUNGEN IM FAHREN (Riding Skills)

1 riding Fahren (im Sattel sitzend, Blickrichtung nach vorn).
2. riding bwd Ruckwérts fahren.
3. seat in front Fahren mit dem Sattel nach vorn gehalten. In a) darf der Sattel oder die

haltende Hand am Sattel am Kérper ruhen. In €), f9 und g) darf auch die
Hand nicht den Sitz berthren, der Sitz wird zwischen den Beinen
gehalten.

4, seat in front bwd Ruckwaérts fahren mit dem Sattel nach vorn gehaten. In a) darf der
Sattel oder die haltende Hand am Sattel am Korper ruhen. In €) und f)
darf auch die Hand den sitz nicht berthren, der sitz wird zwischen den

Beinen gehalten.

5. seat in back Fahren mit dem Sattel nach hinten gehalten. In a) darf der Sattel oder
die haltende Hand am Sattel am Korper ruhen.

6. seat in back bwd Rickwaérts fahren mit dem Sattel nach hinten gehalten. In a) darf der

Sattel oder die haltende Hand am Sattel am Korper ruhen.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21

22

23.

24,

25.

26.

seat on side

seat on side bwd

stomach on seat

stomach on seat bwd

chin on seat

chin on seat bwd

1ft

1ft bwd

1ft seat in front

1ft seat in front bwd

seat on side, 1ft

seat on side, 1ft bwd

side saddle

whedl walk

ww bwd

ww frame between feet

ww frame between feet bwd

ww bwd, feet behind frame

spoke walk bwd,

ww 1ft

Fahren mit dem Sattel an der Seite gehaten . In @) und b) darf der Sattel
oder die haltende Hand am Sattel am Kérper ruhen.

Ruckwaérts fahren mit dem Sattel an der Seite gehalten. In a) darf der
Sattel oder die haltende Hand am Sattel am Korper ruhen.

Freihandi ges Fahren mit dem Bauch auf dem Sattel. In &) hélt eine Hand
den Sattel.

Freihdndiges Rickwaértsfahren mit dem Bauch auf dem Sattel. In a) halt
eine Hand den Sattel.

Freihdndiges Fahren mit keinem Teil des Korpers auller dem Kinn an
der Rickseite des Sattels, freihdndig. In @) eine Hand darf den Sitz
berthren.

Freihdndiges Ruckwaértsfahren mit keinem Teil des Kérpers auRer dem
Kinn an der Rlckseite des Sattels, freihandig. In @) darf eine Hand den
Sitz bertihrenam Sattel.

Fahren mit nur einem pedalierenden Ful. In d), €) und f) ist das freie
Bein gestreckt, in @), h) und i) wird es Uber das pedalierende Bein
gekreuzt.

Ruckwaérts fahren mit nur einem pedalierenden Fu. In d), €) und f) ist
das freie Bein gestreckt.

Fahren mit nur einem pedalierenden Fufld und mit dem Sattel nach vorn
gehalten. In a), e), f) und g) darf der Sattel oder die haltende Hand am
Sattel am Kdrper ruhen. In €), und f), ist das freie Bein gestreckt.

Ruckwaérts fahren mit nur einem pedalierenden Ful3 und mit dem Sattel
nach vorn gehalten. In a) und €) darf der Sattel oder die haltende Hand
am Sattel am Korper ruhen.

Fahren mit nur einem pedalieren den Ful? und mit dem Sattel an der Seite
gehalten. In @) darf der Sattel oder die haltende Hand am Sattel am
Koérper ruhen.

Ruckwarts fahren mit nur einem pedalierenden Ful3 und mit dem Sattel
an der Seite gehalten. In @) darf der Sattel oder die haltende Hand am
Sattel am Korper ruhen.

Einbein fahren, wahrend man zum Teilauf dem Sattel sitzt und das freie
Bein auf dem Sitz ruht, oder an der gleichen Seite wie der pedalierende
FuR3 gehalten wird. In @) und b) darf eine Hand den Sitz bertihren

Antreiben des Rades mit den FlRen vor der Gabel auf dem Rad.

Ruickwarts fahren, indem das Rad mit den FiRen vor der Gabel auf dem
Rad angetrieben wird.

Vorwarts fahren, indem das Rad mit einem Fuf3 vor und dem anderen
hinter der Gabel auf dem Rad angetrieben wird.

Riickwaérts fahren, indem das Rad mit einem Fuf3 vor und dem anderen
hinter der Gabel auf dem Rad angetrieben wird.

Rickwaérts fahren, indem das Rad mit den FiRRen hinter der Gabel auf
dem Rad angetrieben wird.

Ruckwaérts fahren, indem das Rad mit dem FiiRen hinter der Gabel auf
beiden Seiten des Rades angetrieben wird. Die Fufie durfen Speichen,
Felge und Reifen beriihren.

Wheel walk mit nur eéinem Ful3 vor der Gabel auf dem Rad. In d), €) und
f) ist das freie Bein ausgestreckt.



27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

35.
36.

37.

38.

39.

40.
41.

42,
43.

ww bwd 1ft

ww bwd 1ft behind frame

koosh koosh

gliding

gliding bwd foot behind frame

hand whedl wak

one hand wheel walk

hand ww, stomach on seat

one hand ww stomach on seat

drag seat in front
drag seat in back

drag seat in front bwd

sideride

coasting, leg ext

coasting, foot in
coasting bwd, leg ext

coasting bwd, foot in
sideways wheel walk

sideways wheel walk 1ft

Wheel walk riickwérts mit einem Fuf? vor der Gabel auf dem Rad. In ¢)
und d) ist das freie Bein ausgestreckt.

Whedl walk rickwarts mit einem Fuld hinter der Gabel auf dem Rad. in
a)

und b) ruht der andere Fu auf dem Rahmen und der Zeh wird as
Bremse benutzt, um die Balance zu halten.

Fahren mit eéinem Fu auf dem Rad und dem anderen Ful? an der Gabel,
wobei das Gleichgewicht ausschliefdlich durch das Abbremsen des Rades
mit dem Ful? auf dem Rad hergestellt wird. In ¢) und d) ist dasfreie Bein
ausgestreckt.

Riickwarts fahren mit einem Ful? hinter der Gabel auf dem Rad und dem

anderen Fuld an der Gabel, wobei das Gleichgewicht ausschliefdlich durch
das Abbremsen des Rades mit dem Fuld auf dem Rad hergestellt wird.

Fahren mit beiden Fulzen an der Gabel, wahrend das Ei nrad mit den
Hénden am Rad angetrieben wird. In ¢) und d) sind beide Beine
ausgestreckt.

Hand wheel walk mit einer Hand am Rad. In ¢) und d) sind beide Beine
ausgestreckt.

Hand wheel walk mit dem Bauch auf dem Sattel und mit ausgestreckten
Beinen.

One hand whedl walk mit dem Bauch auf dem Sattel und mit
ausgestreckten Beinen.

Fahren, wéhrend der Sattel vor dem Rad auf dem Boden geschoben wird.

Fahren, wahrend der Sattel hinter dem Rad auf dem Boden gezogen
wird.

Ruiickwarts fahren, den Sitz vor dem Rad (iber den Boden ziehen.

Einbeiniges fahren mit dem Einrad neben dem Korper und mit beiden
Hénden am Sattel, wéhrend der rechte Fuld auf dem linken Pedal
pedaiert oder umgekehrt. Der Sitz oder die Hande, die den Sitz halten,
dirfen am Fahrer gestiitzt werden. In d), €) und f) darf der Sattel nur mit
einer Hand gehalten werden.

Vorwarts rollen, wahrend ein Ful3 an der Gabel ruht und en Ben
gestreckt ist.

Vorwarts rollen mit beiden FilRen an der Gabel.

Rickwarts rollen, wahrend ein Ful? an der Gabel ruht und ein Bein
gestreckt ist.

Ruickwarts rollen mit beiden Ffl3en an der Gabel.

Seitwérts fahren, wobei der Sportler mit einem Fufd vor und einem hinter
der Gabd auf dem Rad steht und den Sattel mit beiden Handen hélt.

Seitwarts fahren, wobei der Sportler mit einem Ful3 vor der Gabel auf
dem Rad steht, das andere Bein ausstreckt und den Sattel mit beiden
Hénden hélt. In c) ruht das freie Bein auf dem Sattel.



45,

46.

47.

48.

Cross over

stand up ww 1 ft

stand up glide

stand up coast

Einbein fahren, den Ful? auf der entgeg engesetzten Seite. Der Ful? der
nicht die Pedale bewegt kann ausgestreckt werden, oder auf die Gabel
gestellt werden.

auf dem Rahmen stehen, das Rad mit einem Fuld antreiben, vor dem
Rahmen.

Auf dem Rahmen stehen, mit einem Ful? auf dem Rad, vor dem Rahmen,
die Balancewird nur durch Bremsen mit dem Fuf3 auf dem Rad gehalten.

Vorwarts rollen, wahrend man aufgerichtet mit beiden Beinen auf der
Gabel steht

UBUNGEN AUF DER STELLE (Stationary Skills)

100.

101.

102.

103.

104.
105.

idling

idling seat out

idling seet on side

crank idle

a) crank idle, seat against body
b) crank idle frh, seat agst body

c¢) crank idle

stillstand
twisting

Das Rad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobel eine senkrechte
Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung bildet. In b) pedaliert
nur ein FulR. In c) ist das freie Bein ausgestreckt. In d) wird das freie
Bein Uber das pedalierende gekreuzt.

Das Rad auf der Stelle vor und zuriick bewegen, wobel eine senkrechte
Kurbelstellung das Zentrum der Pendelbewegung bildet und der Sitz vor
dem Fahrer gehalten wird. In a), ¢) und €) darf der Sitz oder die Hand,
die den Sitz halt, gegen den Fahrer gelehnt sein. In ¢) und d) vor und
zurtick bewegen mit einem Ful auf dem Pedal. In €) vor und zuriick
bewegen mit einem Ful auf dem Peda und den anderen Ful3
ausgestreckt. In f) und g) wird der Sitz hinter dem Fahrer gehalten. In f)
der Sitz, oder die Hand die den Sitz hadlt, darf am Fahrer angelehnt
werden.

Vor und zuriick bewegen, den Sitz dabei seitlich haten. In @) darf der
Sitz den Korper des Fahrers bertihren. In b) darf der Fahrer keinerlel
Bertihrung, auf3er mit der haltenden Hand, mit dem Sattel haben.

Auf der Stelle an der Seite des Einrades stehen, das Rad hin und her
bewegen. Ein Ful ist dabei auf der Pedale wéhrend der andere Fuld auf
der selben Seite auf der Kurbel steht.

In a) der Sitz, oder die Hand die den Sitz halt, darf am Fahrer angelehnt
sein.

In b) darf der Sitz an den Fahrer gelehnt sein, aber die Hénde dirfen den
Sitz nicht bertihren

In c) darf der Fahrer keinen Kontakt, auf3er durch die haltenden Hand,
mit dem Sitz haben

Ohne Radbewegung auf der Stelle stehen.

Auf der Stelle stehen und das Einrad um eine vertikale Achse hin- und
herdrehen.



106.

107.

108.

109.

110.

111.

112.

113.

114.

115.

116.

117.

118.

119.

120.

121.

122.

123.

124,

touch the floor

touch the floor, seat in front

bounce seat

touch seat on floor

hopping

hopping seat out

hoptwisting

hoptwist

riding hoptwist

hop over

side hopping

hopping on wheel

hoptwist on wheel

hopping on wheel frh

hoptwist on whesl frh

riding spin

bwd riding spin

spin

backward spin

Hinunterbeugen und den Boden mit einer Hand bertihren, wéhrend man
sitzt oder in Sitzstellung auf den Pedalen steht. In b) berlihren beide
Hénde gleichzeitig den Boden.

Hinunterbeugen und den Boden bertihren, wéhrend eine Hand den Satt €l
frei nach vorn halt.

Vom Fahren und den Sitz dabei nach vorne haten, den Sitz auf den
Boden fallen lassen und ihn wieder zuriick fangen.

Sich vorbeugen, den Sitz mit einer Hand vor sich halten und und damit
den Boden bertihren.

Mit dem Einrad springen, wahrend eine Hand den Sattel hét. In b) wird
die Ubung freihandig ausgefihrt.

Mit dem Einrad hipfen, den Sattel vor dem Fahrer halten. In a) und c)
darf der Sitz oder dieHand, die den Sitz hélt, gegen den Fahrer gelehnt
werden. In ¢) und d) wird der Sitz hinter dem Fahrer gehalten.

Auf der Stelle stehend mit dem Einrad rechts dann links um eine
senkrechte Achse hiipfen. Ein Minimum von 3 aufeinander folgenden
Kreisen (rechte und linke Spriinge) missen ausgefiihrt werden. Keine
Hand darf den Sitz berthren.

Mit dem Einrad in einem Sprung eine Drehung um a) 90°, b) 180° und
c) 360° um eine vertikale Achse ausfihren. In d), €) und f) wird die
Ubung freihandig ausgefiihrt.

vorwarts fahren und um eine senkrechte Achse springen Uber a) 180°
und b) 360° in einem Sprung und weiterfahren. In ) und d) freihdndig

Mit dem Einrad Uber den 50 cm Kreis in der Mitte hupfen. Eine oder
beide Hande durfen den Sitz berthren. in & mit dem Einrad in
Fahrtrichtung. In b) und d) mit dem Einrad senkrecht zur Fahrtrichtung.
In ¢) und d) wird der Sitz vor dem Fahrer gehalten.

Hupfen, ein FuR am Einrad, dabei den anderen Ful3, der ni cht auf der
Pedale steht, auf dem Sitz mit einer oder beiden Hénden halten. In @) ist
der freie Fuld ausgestreckt. in b) beriihrt der freie Fu den Reifen, um
Balance zu halten.

Springen, wéhrend der Sportler mit den FiRen auf beiden Seiten neben
der Gabel auf dem Rad steht und den Sattel mit beiden Handen halt.

Auf dem Rad stehend, mit dem Einrad in einem Sprung eine Drehung
um a) 90° und b) 180° um eine vertikae Achse ausfiihren.

Freihdndig springen, wéhrend der Sportler mit den Fufen auf beiden
Seiten neben der Gabel auf dem Rad steht.

Freihdndig auf dem Rad stehend, mit dem Einrad in einem Sprung
freihdndig eine Drehung um @) 90° und b) 180° um eine vertikale Achse
ausfuhren.

fahren, 360" um die senkrechte Achse drehen, und in die gleiche
Richtung weiterfahren

Rickwarts fahren, 360° um die senkrechte Achse drehen und in die
gleiche Richtzng rickwaérts weiterfaheren.

Kleine Kreise fahren, wdhrend der Oberkérper die vertikale Drehachse
bildet. In b) undc) Einbein fahren.

Ruckwaérts kleine Kreise fahren, wahrend der Oberkorper die vertikae
Drehachse bildet. In b) und c) Einbein fahren.



125.

126.

127.

128

129

130.

131.

a) und b) spin seat in front

a) und b) spin seat in back

Spin seat on side

pirouette

bwd pirouette

pirouette seat in front

pirouette seat in back

UBERGANGE (Transitions)

150.
151.
152.
153.
154.

155.

156.

157.

158.

159..

riding to seat in front
seat in front to riding
riding to seat in back
seat in back to riding

a) ww to pedals

b)ww to riding 1 ft

¢) gliding to pedals

d) gliding to riding 1 ft

a) leg around
b) leg around twice

a) leg around reverse
b) leg around twice reverse

backspin

front spin

a) pick up seat in front

Kleine Kreise fahren, den Sitz vor den Korper halten, wahrend der
Oberkdrper die vertikale Drehachse bildet. In @) der Sitz oder die Hand,
die den Sitz halt, darf an den Fahrer angel ehnt werden.

Kleine Kreise fahren, den Sitz hinter dem Korper halten, wéhrend der
Oberkdrper die vertikale Drehachse bildet. In &) der Sitz, oder die Hand,
die den Sitz halt, darf an den Fahrer angel ehnt werden.

Kleine Kreise fahren, den Sitz seitlich vom Fahrer halten, wahrend der
Oberkdrper die vertikale Drehachse bildet. In &) der Sitz, oder die Hand,
die den Sitz halt, darf an den Fahrer angel ehnt werden.

Drehung auf dem Punkt um eine vertikale Achse. Die Ubung wird
vorwarts angefahren.

Drehung auf dem Punkt um eine vertikale Achse. Die Ubung wird
rickwérts angefahren.

Drehung auf dem Punkt um eine vertikale Achse, wéhrend der Sattel frei
nach vorn gehalten wird. In ¢) der Sitz oder die Hand, die den Sitz hélt
darf gegen den fahrer gelehnt werden.

Drehung auf dem Punkt um eine vertikale Achse, wéhrend der Sattel frei
nach hinten gehalten wird. In ¢) der Sitz, oder die Hand die den Sitz halt
darf gegen den Fahrer gelehnt werden.

Ausriding den Sattel nach vorn herausziehen zu seat in front.
Aus seat in front zurtick zu riding.

Ausriding den Sattel nach hinten herausziehen zu seat in back.
Aus seat in back zuriick zu riding.

Vom Radlauf zum Fahren
Vom Radlauf zum Einbein fahren
Vom Gleiten zum Fahren
Vom Gleiten zum Einbein fahren

Aus seat in front ein Bein um den Sattel schwingen zu seat in back oder
riding. In b) mu? das Bein eine volle Drehung um den Sattel
beschreiben, bevor es zuriick auf das Pedal gestellt wird.

Aus seat in back ein Bein um den Sattel schwingen zu seat in front oder
riding. In b) mu? das Bein eine volle Drehung um den Sattel
beschreiben, bevor es zuriick auf das Pedal gestellt wird.

Vorwérts fahren, drehen um 180° um eine vertikale Achse zu riding bwd
in derselben Richtung.

Ruckwaérts fahren, drehen um 180° um eine vertikale Achse zu riding in
derselben Richtung.

Aus drag seat in front hinunterbeugen und die Gabel in eine aufrechte
Postion zu seat in front bringen. In &) wird der Rahmen mit der Hand
aufgehoben. In b) wird der Rahmen mit dem Zeh aufgehoben durch
leichtes riickwartspedalieren. In c) wird der Rahmen aufgehoben, indem
ein Ful3 von der Pedale genommen und unter den Rahmen plaziert wird.



160.

161.

162.

163.

164.
165.
166.
167.

168.

169.

170.

171.

pick up seat in back

a) pedals to hopping on wheel
b) pedals 270° to hop on wheel
¢) pedals 450° to hop on wheel
d) pedalsto sideways ww

€) pedals 270° to sideways ww

f) pedals 450° to sideways ww
hopping on wheel to pedals

sideways ww to pedals

pedals to hopping on wheel frh

hopping on wheel frh to pedals
seat in front to sideride
siderideto seat in front

a) side ride to hopping on wheel
b) sideride to sideways ww

step around

inverse

uni spin

uni spin to seat in front

uni spin to idling 1ft
uni spintoidling 1 ft, seat in front

uni spin to ww
uni spin to ww 1ft

uni spin to hopping on wheel frh

Aus drag seat in back herunterbeugen und die Gabel in eine aufrechte
Position zu seat in back oder zu seat on side bringen. In a) wird der
Rahmen mit der Hand aufgehoben. In b) wird der Rahmen mit der Ferse
aufgehoben. In ¢) wird der Rahmen aufgehoben, indem ein Fufd von der
Pedale genommen und unter dem Rahmen plaziert wird.

Aus seat in front auf das Rad springen zu hopping on whedl. In b) wird
das

Einrad wahrend des Sprunges um 270°, in ¢) um 450° um eine vertikale
Achse gedreht, bevor die Fil3e auf das Rad berhren. In d) ist ein Sprung
aus seat in front auf das Rad zu sideways wheel walk zu zeigen. In €)
und

f) wird das Einrad wéhrend des Sprunges um 270° bzw. um 450° um
eine

vertikale Achse gedreht, bevor die Fii3e auf das Rad gestellt werden.
Aus hopping on wheel zu seat in front oder riding springen. In b) und c)
wird das Einrad um b) 270° oder ¢) 450° um die senkrechte Achse
gedreht, ehe die FilRe auf die Pedalen gestellt werden.

In d). In ¢) ist én Sprung oder umsteigen aus sideways wheel wak zu
seat in front oder riding ohne hiipfen zu zeigen. In €) wird das Einrad
um 270° um eine vertikale Achse gedreht, bevor die Fllke die Pedae
wieder beriihren.

Aus riding einen Ful3 vor und den anderen hinter der Gabel auf das Red
stellen und zu hopping on wheel freehanded aufstehen.

Aus hopping on whee! freehanded zu riding springen.
Aus seat in front zu side ride springen.
Aus sideride zu seat in front springen.

Aus side ride zu @) hopping on wheel oder b) sideways wheel walk
springen.

Vom seat in front steigt der Fahrer um das Einrad herum, ohne springen
oder drehen des Einrades, so dai3 die Fif3e die Pedalen wechseln Der
Fahrer endet, facing the opposite way, auf dem Sitz sitzend.

Vom seat on side schwingt der Fahrer ein Bein nach hinten und steigt
dann um das Einrad, ohne springen oder drehen des Einrades, so dal3 die
Fule die Pedalen wechseln. Der Fahrer endet, facing the opposite way,
auf dem Sitz sitzend.

Abspringen vom Einrad, das Einrad oder den K&rper um a), €), h) und k)
180° oder b), f), i) und I) um 360° oder c), g), und j) um 540° oder d) um
720° um die senkrechte Achse drehen und wieder auf ihr zurtick landen
In ), f) und g) landet der Fahrer d en Sitz mit der Hand nach vorne
haltendDer Sitz darf den Fahrer berlihren und eine oder beide Hande
dirfen den Sitz bertihren.

Inh), i) undj) landet der Sportler inidling 1ft.

Ink) und I) l andet der Fahrer inidling 1 ft den Sitz nach vorne haltend.
Der Sitz darf den Fahrer beriihren und eine oder beide Hande diirfen den
Sitz beriihren.

Abspringen vom Einrad, das Einrad um @), ¢) 180° oder b), d) 360° um
eine vertikale Achse drehen und in wheel walk landen. In ¢) und d)
landet der Sportler in wheel walk one foot.

Abspringen von Einrad, das Einrad um @) 180° der b) 360° um eine
vertikale Achse drehen und in hopping on wheel freehanded landen.



172.  uni spin on wheel

AUFSTIEGE (Mounts)

200. mount

201. rolling mount

202. back mount

203. side mount

floor mount

204. side mount reverse

floor mount reverse

205.  jump mount

Wenn man auf dem Rad gelandet ist, dirfen die Hande das Rad nach
dem ersten hipfer nicht mehr berthren.

Aus hopping on wheel vom Einrad abspringen, das Einrad um a) 180°
oder b) 360° um eine vertikale Achse drehen und in hopping on wheel
landen.

Aufsteigen auf das Einrad von hinten, indem der Sportler einen Ful3 auf
das hintere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt Uber das Rad
bringt oder das Rad zuriick bewegt, um die Balance zu halten..In b), ¢)
und d9 aufsteigen zu idling ohne zu fahren. In c) und d) austeigen zu
iding mit nur einem Ful auf der Prdale. In d) ist das freie Bein
ausgestreckt.

Auf das Einrad aufsteigen wédhrend man es vorwaérts schiebt, ind em man
ein Ful? auf das hintere Pedal stellt und Gber das Rad aufsteigt, ohne dal3
das Rad pausiert, stoppt oder rickwérts rollt, und man weiterhin
geradeaus féhrt. In b) direkt zum Einbein fahren aufsteigen. In c) direkt
zum Einbein fahren mit einem Ful? ausgestreckt aufsteigen. In d) und €)
direkt aufsteigen zum d) gliding oder c) coasting ohne eine Pedale zu
berthren.

Aufsteigen auf das Einrad von vorn, indem der Sportler einen Ful? auf
das vordere Pedal stellt und entweder seinen Schwerpunkt Uber das Rad
bringt oder das Rad nach vorn bewegt. In b), ¢) und d) aufsteigen zum
idling ohne zu fahren. In ¢) und d) aufsteigen zum Einbein idling . In d)

ist das freie Bein ausgestreckt.

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem, von links kommend, der
linke FuR auf das linke Pedal gestellt wird (gilt von rechts kommend
umgekehrt) und das andere Bein vor dem Sattel vorbei geschwungen und
nach dem Hinsetzen auch der zweite Fuld auf das Pedal gesetzt wird. In
b) c) und d)kreist das Bein b) und d) einmal oder c) zweimal um den
Sattel, bevor der zweite FuRd auf das Pedal gesetzt wird.

In d) und €) steigt der Fahrer auf, in dem er das Einrad hinlegt, eine
Pedale beriihrt den Boden, eine Hand hédlt den Sitz und der
entsprechende Fuld ist auf der dem Fahrer zugewandten Pedale und der
andere Fuld ist auf der Reifenkante. Kein Ful? darf den Boden berlihren
und man steigt in den side mount auf

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite, indem der Sportler, von link s
kommend, der linke Fuld auf das linke Pedal gestellt wird (gilt von rechts
kommend umgekehrt) und das andere Bein hinter dem Sattel vorbel
geschwungen und nach dem Hinsetzen auch der zweite Ful’ auf das
Pedal gesetzt wird. In b), cC9 und d) kreist das Bein b) und d) einmal
oder ¢) zweima um den Sattel, bevor der zweite Fuld auf das Peda
gesetzt wird.

In d) und €) steigt der Fahrer auf, indem er das Einrad hinlegt, eine
Pedale beriihrt den Boden, eine Hand hédlt den Sitz und der
entsprechende Fuld ist auf der dem Fahrer zugewandten Pedale und der
andere Fuld ist auf der Reifenkante. Kein Ful? darf den Boden berlihren
und man steigt in den side mount reverse auf.

Aufsteigen auf das Einrad von hinten durch einen Sprung, wobei beide



free jump mount
jump mount to seat out

jump mount to ww
jump mount from on wheel

uni spin jump mount

turn around jump mount

206. side jump mount
free side jump mount

side jJump mount to ww

uni spin side jump mount

207. spin mount 360°/720°

207. kickup
kick up to ww
209. pick up

210. swing up mount

den
den

211. push up mount

Sitz

FiRe gleichzeitig die Pedale beriihren missen.

In b) 183t der Fahrer das Einrad los, bevor die Fil3e den Boden verlassen.
In ) landet der Fahrer mit dem Sitz nach vorne, der den korper nicht
bertihren darf. In d) landet der Fahrer mit dem Sitz nach hinten. Der Sitz

darf den Fahrer nicht bertihren

In €) landet der Fahrer in ww position

Inf) liegt das Einrad auf der Seite, der Fahrer steht auf den Reifenseiten,
kein FuRd berlihrt den Boden, dann hochspringen, den Sattel in Position
bringen und auf dem Sattel und den Pedalen landen.

In g) und h) das Einrad oder der Fahrer dreht sich um 180°und 360° um

die vertikale Achse nachdem der Fahrer vom Boden abgehoben hat aber
bevor er auf ihm landet.

Ini) der fahrer dreht sich um 180°, bevor er auf dem Einrad landet

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite durch einen Sprung, wobei beide
FiRe gleichzeitig die Pedale beriihren missen. In b) darf das Einrad vom
Zeitpunkt des Absprungs an nicht mehr festgehalten werden.

In c) d) oder €) werden die Fil3e auf den Reifen gesetzt ohne vorher die
Pedalen zu berlhren und der Fahrer geht sofort Uber in ¢) ww, d)
Einbein ww, €) Einbein ww mit einem Bein ausgestreckt.

In f) und g) wird das Einrad 180° und 360° um die senkrechte Achse
gedreht nachdem der Fahrer den Boden verlassen hat, aber noch ncht auf
dem Einrad gelandet ist.

Aufsteigen auf das Einrad mit einer Drehung um &) 360° und b) 720° um
eine vertikale Achse.

Aufsteigen auf das am Boden liegende Einrad, indem ein Ful3 auf das
entsprechende Pedal gesetzt wird und der andere Ful? den Sattel

anhebt und in Position bringt, ohne das eine Hand den Sattel berlhrt
bevor auch dieser Fuld auf das andere Pedal gesetzt wird. In @) darf eine
Hand den Sitz berthren.

inc), d) oder €) wird der zweite Fuld auf den Reifen anstatt auf die Pedale
gesetzt und der Fahrer geht sofort Uber in ¢) ww, d) Einbein ww €)
Einbein ww mit ausgestrecktem Bein.

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

Aufsteigen auf das Einrad von der Seite (Rad aufrecht und Sattel am

Boden), indem der Sportler einen Ful? auf das korrespondierende Pedal

setzt, den Sattel mit dem zweiten Ful3 in eine aufrechte Position bringt,
zweiten Ful? hinten um den Sattel schwingt, sich auf den Sattel setzt und
zweiten Fuld auf das entsprechende Pedal stellt.

Das Einrad besteigen indem man startet, wenn der Fahrer mit dem Gesicht
nach unten auf dem Boden liegt. Das Einrad ist in Fahrposition, nur der
und der Reifen bertihrt den Boden. Der Fahrer schwingt es mit nur einer
Hand in Fahrposition hoch, die Fiif3e dirfen nur die Pedalen b eriihren.



8. EINRAD-HOCKEY

OFFIZIELLE REGELN DER INTERNATIONAL UNICYCLING FEDERATION
Weitere Informationen: Beauftragter des |[UF Kdnnensstufen- und Regelkomitees fur Einradhockey

Rolf Sander, E.-Klausener Strasse 6, 40789 Monheim, Germany - sander(a)mpch-mainz.mpg.de

Worldwide Web -- http://mww.mpch-mainz.mpg.de/ sander

VORWORT: Die Sicherheit der Spieler und Zuschauer verdient hohe Aufmerksamkeit. Daher miissen die
Sicherheitsregeln streng beachtet werden, und das Material muf3 in einwandfreiem Zustand sein. Diese Regeln kdnnen
nicht jede Situation abdecken. Die Mannschaften miissen sich vor dem Spiel auf einen Spielraum bei der
Regelauslegung einigen. Auf die unterschiedlichen Voraussetzungen der Spieler und Raumlichkeiten mul3 Ruicksicht
genommen werden. Fairness wird von alen Beteiligten vorausgesetzt.

8.0 SPIELFELD

8.1 SPIELFLACHE: Die Spielflache hat eine Lange von 35 bis 45 m und eine Breite von 20 bis 25 m. Sie wird von
einer Bande umgeben. Die Ecken des Spielfeldes sind abgerundet oder abgeschrégt.

8.2 TORE: Die Torpfosten befinden sich 2.50 m von der Endbande entfernt, so dal3 die Tore von den Spielern
umfahren werden koénnen. Ihre lichte Hohe ist 1.20 m und ihre lichte Breite 1.80 m. Die Tore miissen so beschaffen
sein, dald es nicht moglich ist, den Ball von hinten oder von der Seite in das Tor zu schief?en. An den Toren durfen
keine scharfen, spitzen oder Uberstehenden Teile sein.

8.3 MARKIERUNGEN: Die Spielflache wird durch eine Mittellinie in zwei gleiche Spielhdften geteilt. Vor jedem
Tor ist im Abstand von 6.50 m ein Punkt. Die Torlinie verbindet die Torpfosten auf dem Spielfeld. Einen Meter von
der Seitenbande entfernt befinden sich auf beiden Seiten der verléngerten Torlinie die Eckpunkte. Die 6.50-m-Linien
sind parallel zu den Torlinien und gehen durch die 6.50-m-Punkte. Die Torzonen sind die Fléachen zwischen den 6.50
m Linien und den Endbanden.
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8.2 MANNSCHAFTEN

8.2.1 ANZAHL DER SPIELER
Eine Mannschaft besteht aus 5 Spielern plus Auswechselspieler. Das Auswechseln eines Spielers ist bei jeder
Spielunterbrechung mdglich, wenn dies dem Schiedsrichter angezeigt wurde. Jeder Spieler kann zu jeder Zeit as




Torwart eingesetzt werden. Der Torwart hat keine besonderen Rechte. Um an einem Spiel teilnehmen zu durfen, muf3
eine Mannschaft mindestens 3 Spieler haben.

8.2.2 BEKLEIDUNG: Alle Spieler einer Mannschaft miissen Trikots in der gleichen Farbe tragen. Die Farbe mul3
sich von der des Gegners deutlich unterscheiden. Bei Turnieren oder anderen grof3en Veranstaltungen sollte jede
Mannschaft zwel verschiedenfarbige Trikotsétze zur Verfligung haben. Vorschldge fir bequeme und sichere Kleidung:
Radhose und Knieschoner, oder lange Hose
- Handschuhe

kurze Schnirriemen, oder Riemen eingesteckt

Helm und Zahnschutz

definitiv kein Schmuck (Uhren, Ketten, Ohrringe)

8.3 AUSRUSTUNG

8.3.1 EINRADER: Firr internationale Wettbewerbe ist die RadgréRe der Einréader ist auf hochstens 24 Zoll begrenzt.
Das Einrad darf keine scharfen oder hervorstehenden Teile haben, an denen sich die Spieler verletzen kdnnten.
Hiermit sind insbesondere die Enden der Schnellspanner und die Enden langer Schrauben gemeint. Die Pedae
muissen aus Kunststoff oder Gummi sein.

8.3.2 SCHLAGER: Alle fiir Eishockey zugelassenen Schldger (aulRer Torwartschldger) kénnen verwendet werden.
Angebrochene oder gesplitterte Schléger missen vor dem Spiel mit Klebeband umwickelt oder repariert werden. Ein
Gummipuffer am oberen Ende des Schlégers wird empfohlen.

8.3.3 BALL: Der benutzte Ball hangt von der Region ab. In manchen Gebieten wird ein "toter" Tennisball benutzt,
der nach dem Aufprall auf Beton 30 % bis 50 % der urspriinglichen Hohe erreicht. In anderen Gebieten werden
Stral3enhockeybélle benutzt. Fir internationale Wettbewerbe trifft die Turnierleitung die Wahl, wenn sich die
gegnerischen Mannschaften nicht auf einen Ball einigen kénnen. Die gewéhite Balart mufd frihzeitig vor dem
Wettbewerb angekiindigt werden und in alen teilnehmenden Landern erhdtlich sein.

8.4 STRAFEN Be jeder Regelwidrigkeit muR der Schiedsrichter eine Strafe verhangen, es sei denn, er
entscheidet, das Spiel nicht zu unterbrechen (Vorteil). Nach jeder Unterbrechung mul? der Schiedsrichter das Spiel
wieder starten.

84.1 FREISTOSS. Der Freistol3 wird an der Stelle ausgefiihrt, an der die Regelwidrigigkeit begangen wurde.
Ausnahme: Wenn eine Mannschaft einen Freistol3 in der gegnerischen Torzone bekommt, wird der Freistol3 vom
néchstgel egenen Eckpunkt ausgefihrt (Eckstol?). Der Freistof3 ist indirekt. Der ausfiihrende Spieler darf den Ball beim
Freistold nur einmal berihren. Die néchste Ballberthrung mul3 von einem anderen Spieler gemacht werden.
Gegnerische Spieler miissen mit Einrad und Schléger einen Mindestabstand von 2 m zum Ball einhalten.

8.4.2 6.50 M: Wird durch eine Regelwidrigkeit eine direkte Torchance verhindert, so wird ein 6.50 m gegeben. Das
gilt auch fir Fouls aul3erhalb der Torzone. Der Ball wird auf den 6.50 m Punkt gelegt. Ein Spieler der verteidigenden
Mannschaft geht in das Tor. Die andere Mannschaft bestimmt einen Spieler, der den 6.50 m ausfiihrt. Alle anderen
Spieler missen die Torzone verlassen. Nach Anpfiff des Schiedsrichters mufd der Torwart frei auf seinem Einrad sein
und darf sich nicht am Tor festhalten. Innerhalb von 3 Sekunden muf3 der Angreifer seinen Schuld auf das Tor
abgeben. Ist der Torschul? erfolglos, geht das Spiel weiter, sobald der Ball das Tor berlhrt, der Torwart den Ball
bertihrt oder der Ball die verlangerte Torlinie Uberquert.

8.4.3 FELDVERWEIS: Der Schiedsrichter kann einen Spieler fir die Dauer von 2 Minuten, 5 Minuten oder fur den
Rest des Spieles des Feldes verweisen. Dies geschieht bel Unsportlichkeit sowie absichtlicher, gefahrlicher
Mifachtung der Regeln. Fur den vom Platz gestellten Spieler darf die Mannschaft keinen Ersatzspieler einwechseln.
4.4 STRAFTOR: Wenn die verteidigende Mannschaft durch illegales Spielen des Balles ein Tor verhindert, und
wenn, in der Meinung des Schiedsrichters, der Ball direkt auf das Tor zuging und definitiv in das Tor gegangen wére,
wenn kein Spieler ihn berlhrt hétte, kann ein Straftor vergeben werden. In diesem Fall bekommt die angreifende
Mannschaft ein Tor zugesprochen. Wenn irgendwelche Zweifel darliber bestehen, ob der Ball ins Tor gegangen wére,
muf3 ein 6.50 m (siehe 4.2) gegeben werden.




8.5 SPIELABLAUFE

8.5.1 SPIELDAUER: Die hier aufgefiihrten Spieldauern beziehen sich auf reine Spielzeit. Bei Spielunterbrechungen
wird die Zeit gestoppt. Es gibt 2 Halbzeiten zu je 15 Minuten, durch eine 5 minitige Pause getrennt. In der Pause
werden die Seiten gewechselt. Ist der Spielstand ausgeglichen und eine Entscheidung notwendig, geht es wie folgt
weiter: 5 min Pause; Seitenwechsel; 5 min Spiel; Seitenwechsel ohne Pause; 5 min Spiel. Ist der Spielstand weiterhin
ausgeglichen, schiefdt jeder der 5 Spieler beider Mannschaften einen 6.50 m. Ist

der Spielstand weiterhin ausgeglichen, schiefdt jede Mannschaft einen weiteren 6.50 m, bis eine Entscheidung
herbeigeflhrt ist.

8.5.2 EINRADFAHREN: Der Spieler mufd sich frei auf dem Einrad bewegen. Er darf sich mit Hilfe seines
Schlagers abstiitzen, darf sich aber selber nicht am Tor, der Wand oder Ahnlichem abstiitzen. Ein kurzzeitiges
Abstiitzen an der Wand, um einen Sturz zu vermeiden, sollte vom Schiedsrichter geduldet werden. Féllt ein Spieler
von seinem Einrad, darf er solange in das Spiel eingreifen, bis er den Boden bertihrt. Befindet sich ein Spieler nicht
ordnungsgemald auf seinem Einrad, darf er kein Hindernis fir die gegnerische Mannschaft darstellen. Er gilt as
Hindernis, wenn er, sein Einrad oder sein Schldgger vom Ball getroffen werden, oder wenn sich ein Gegner
seinetwegen nicht frei bewegen kann. Er sollte an der Stelle wieder aufsteigen, an der er abgestiegen ist, falls
notwendig aber zuerst dem Spielgeschehen ausweichen.

8.5.3 BALLKONTAKT: Der Bal kann mit dem Schléger, dem Einrad oder dem Korper gespielt werden. Alle
genannten Arten zdhlen als Ballbertihrung. Ein Spieler darf den Ball nicht zweimal direkt hintereinander mit dem

Korper spielen. Der Ball darf nur mit dem Schléger gefiihrt werden, nicht jedoch mit dem Kdorper. Fir das Spiel mit
Armen und Handen gilt die Einschrankung 7.1.

854 ZUTEILUNG DES BALLS: Jede Habzeit beginnt mit einem Bully, bel dem der Schiedsrichter den Ball
zwischen zwei gegnerische Spieler auf den Mittelpunkt des Spielfeldes fallen 1&f3. Sobald der Ball den Boden beriihrt,
beginnt das Spiel.

8.5.5 SPIELAUENAHME NACH EINEM TOR: Nach einem Tor bekommt die Mannschaft den Ball, gegen die
das Tor gefallen ist. Zunéchst missen ale Spieler in ihre eigene Héfte. Das Spiel beginnt, wenn ein Spieler der
angreifenden Mannschaft oder der Ball die Mittellinie Uberquert.

8.5.6 BALL IM AUS. Wenn der Bal das Spielfeld verl&ld, gibt es einen Freistol3 (oder Eckstol3, abhéngig davon,
wo der Ball das Spielfeld verlassen hat) gegen den Spieler, der den Ball zuletzt beriihrt hat. Ein Freistol3 wird einen
Meter von der Seitenbande entfernt ausgefihrt.

8.5.7 VERSCHIEBEN DES TORES. Wenn ein Spieler das Tor verschiebt, wird das Spiel unterbrochen, und die
gegnerische Mannschaft erhalt einen Freistol:.

8.5.8 BALL IM RAD: Bleibt der Ball zwischen den Speichen eines Einrades stecken, so bekommt die gegnerische
Mannschaft einen Freistol3.

8.6 FOULS

8.6.1 ALLGEMEINES: Jeder Spieler muR3 sich so verhalten, dal3 niemand anderes gefahrdet wird. Das Spiel ist
korperlos, das heildt, die Gegner und ihre Einrder dirfen nicht bertihrt werden. Der Schldger des Gegners darf mit
dem eigenen Schléger beriihrt werden, um den Gegner zu blocken. Dieser Kontakt darf jedoch nicht hart sein.

8.6.2 VORFAHRTREGELN: Regelwidrigkeiten, die das Spielgeschehen nicht beeinflussen, sollen, um den
Spieflul zu erhaten, nicht geahndet werden. Kommt es zu einer Berlihrung zweier Spieler, gelten folgende
Regelungen:

Kein Spieler darf durch Erzwingen der Vorfahrt einen anderen Spieler gefahrden (z.B. an die Wand abdréngen).

Steht ein Spieler, muld ihm ausgewichen werden.

Fahren zwei Spieler paralel nebeneinander, darf derjenige den Weg bestimmen, der in Fahrtrichtung gesehen vor

dem anderen fahrt. Sind die Spieler auf gleicher Hohe, hat der ballfiihrende V orrang.

Fahren zwel Spieler direkt oder im stumpfen Winkel aufeinander zu, hat der ballfihrende V orrang.

Félle, die hier nicht beschrieben sind, werden durch das Ermessen des Schiedsrichters geregelt.




8.6.3 SUB (STICK UNDER BIKE): Halt ein Spieler seinen Schldger so, dal? ein gegnerischer Spieler Uber oder vor
den Schléger fahrt, begeht er ein Foul. Dabel ist es unwesentlich, ob dies mit oder ohne Absicht geschah. Je nach
Situation bekommt der ge-SUB-te Spieler einen Freistol? oder einen 6.50 m zugesprochen.

8.6.4 SIB (STICK IN BIKE): Gerdt ein Schldger zwischen die Speichen eines gegnerischen Einrades, so begeht der
Besitzer des Schldgers ein Foul. Dabei ist es unwesentlich, ob dies mit oder ohne Absicht geschah. Je nach Situation
bekommt der ge-SUB-te Spieler einen Freistol3 oder einen 6.50 m zugesprochen.

8.6.5 ABSICHTLICHE FOULS: Absichtliche Fouls gelten als Unsportlichkeit und werden mit einem Feldverweis
von mindestens 2 Minuten geahndet.

8.7 TORSCH USSE Die Beschrankungen 7.1 und 7.2 gelten nicht fir Eigentore. Nach einem ungultigen
Torschul? bekommt die verteidigende Mannschaft den Ball.

8.7.1 TORSCHUSS MIT ARM ODER HAND: Ein TorschuB3 ist ungtltig, wenn er mit dem Arm oder der Hand
gemacht wurde.

8.7.2 FERNSCHUSS: Ein Torschufd ist ungltig, wenn der Ball aus der eigenen Hélfte geschossen wurde und
danach von keinem Spieler mehr berthrt wurde.

8.7.3 TORSCHUSS DURCH DASNETZ: Wenn der Ball durch das Netz von der Seite oder von hinten in das Tor
gelangt (z.B. durch ein Loch im Netz), ist der Torschul® ungiltig und es gibt einen Freisto fir die gegnerische
Mannschaft.

8.8 SCHERHEITSREGELN

8.8.1 SCHLAGERWURF: Wer seinen Schiager absichtlich fallen 18Rt oder wirft, wird mit eéinem Feldverweis von
mindestens 2 Minuten bestraft nach dem Ermessen des Schiedsrichters. Auf3erdem erhélt die gegnerische Mannschaft
einen 6.50 m.

8.8.2 OBERES SCHLAGERENDE: Das obere Ende des Schlagers muR standig mit einer Hand abgedeckt sein, um
Verletzungen anderer Spieler zu vermeiden.

8.8.3 UNTERES SCHLAGERENDE: Das untere Ende des Schldgers mul3 immer unterhalb der Hiifththe sein.
Jeder Spieler hat darauf zu achten, den Gegner nicht mit dem Schi&ger zu treffen, besonders nach einem Schulf3.

8.8.4 VERLETZUNG: Der Schiedsrichter muf3 das Spiel unterbrechen, wenn sich ein Spieler verletzt hat. Nach der
Unterbrechung bekommt die Mannschaft einen Freistol3, die den Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung hatte.




9. EINRAD-BASKETBALL

RICHTLINIEN DER INTERNATIONAL UNICYCLING FEDERATION

Bel Wettbewerben der IUF wird Einradbasketball nach den internationalen Regeln fir das gewohnliche
BasketbalIspiel gespielt. Einige geringfiigige Ausnahmen und Anderungen gegeniiber dem Basketballspiel zu FuR sind
im folgenden aufgefihrt. Fir die Wettbewerbe im Rahmen des UNICONSs werden die gewdhnlichen internationalen
Basketball-Regeln in Verbindung mit diesen Modifikationen verwendet.

9.1 BERECHTIGUNG ZUM EINGREIFEN IN DAS SPIELGESCHEHEN: Ein
Spieler, der nicht auf dem Einrad sitzt, darf nicht in das Spiel eingreifen.

9.2 EINWUREF:

Der Spieler, der den Einwurf ausfihrt, braucht nicht auf dem Einrad sitzen. Befindet er sich nicht auf dem Einrad,
mufld er bereit zum Aufsteigen im Sattel sitzen und mit einem Ful? auf dem Peda stehen. Beim Einwurf darf nur
ein Ful3 den Boden bertihren.

9.3 DRIBBLING:

Ein Spieler der sein Dribbling unterbricht, darf sich auf der Stelle drehen oder pendeln und den Ball finf
Sekunden in den Handen halten, bevor er ihn abgibt.

Ein Spieer, der wahrend der Fahrt in Ballbesitz gelangt, darf dreima pendeln, bevor er ein Dribbling
beginnt, den Ball abgibt oder wirft.

Ein stehender Spieler (balancieren, twisten oder pendeln), der in Ballbesitz gelangt, darf den Ball 5 sekunden
in den Handen halten, bevor er ein Dribbling beginnt und losféhrt.

Wenn ein Spieler sein Dribbling unterbrochen hat, darf er kein zweites Dribbling beginnen, auRer wenn der
Ball zwischen den Dribblings ohne Kontakt zu diesem Spieler einen anderen Spieler, den gegnerischen Korb
oder das Brett bertihrt hat oder wenn der Ball dem Spieler von einem anderen Spieler abgenommen wurde.

9.4 KONTAKT ZWISCHEN BALL UND EINRAD: DasBeriinren des Balls mit

dem Einrad ist ein Regelverstol. Im Zweifel muld auf Sprungball entschieden werden.

9.5 VIER-SEKUNDEN-REGEL : Dbie iibliche Drei-Sekunden-Regel wird zur Vier-Sekunden-

Regel.




I U F'KON N ENSSTU FEN (Achievement Skill Levels)

Diese Konnensstufen sind das Ergebnis jahrelanger Nachforschungen und Beobachtungen bei Einradfahrern aus aler

Welt. Sie sollen Einradfahrer zum schrittweisen Erfolg in einem breiten Spektrum von Einradiibungen hinfihren. Im

Gegensatz zu den Ubungsbeschreibungen sind die Kénnensstufen nicht an die Wettbewerbsregeln gebunden. Die
Konnensstufen konnen Einradfahrern helfen, beim Erlernen neuer Ubungen aus den Stufen eine Reihenfolge
abzuleiten, und ihnen neue Ideen liefern.

VORAUSSETZUNG: Um ein Skill Level zu erreichen, mul? ein Einradfahrer ale darunterliegenden Stufen bereits
Uberwunden haben.

ALLE UBUNGEN MUSSEN AN- UND ABGEFAHREN WERDEN: Alle Fahr-Ubungen beginnen in der
Grundstellung vorwaérts fahrend, im Sattel sitzend und mit beiden Flfen auf den Pedalen, aul3er side ride (Stufe
10)

HOCHSTENS DREI FEHLER JE STUFE: Um eine Prifung zu bestehen, miissen ale Ubungen dieser Stufe
gelingen. Fir Hochstens drei Ubungen wird ein zweiter Anlauf gewahrt. Hochstens drei Fehler je Stufe sind
erlaubt, aber nur zwei Versuche je Ubung.

ERLAUTERUNGEN ZU DEN UBUNGEN: Die richtige Ausfilhrung der Ubungen ist in den STANDARD SKILL
DESCRIPTIONS erléutert, Absatz 7.2 der IUF REGULATIONS FOR INTERNATIONAL COMPETITION:

ZULASSIGE AUESTIEGE: Ab Stufe drei muR ein Einradfahrer bei jeder weiteren Stufe einen neuen Aufstieg
zusétzlich zu denen ausfiihren, die er bei der vorigen Stufe gezeigt hat. Die Wiederholung eines Aufstiegs mit dem
anderen Bein gilt nicht als zusitzlicher Aufstieg. Einige bekannte Aufstiege kénnen den Ubungsbeschreibungen
fir das STANDARD SKILL DESCRIPTION (siehe oben) enthnommen werden.

PRUFUNGEN: Um eine Konnensstufe formal zu erreichen, muR sich ein Einradfahrer einer Priifung durch einen
anerkannten Prufer unterziehen. Priifer werden von der IUF, der USA oder einem Verwandten Einradverband
zugelassen. Ist kein anerkannter Prifer verfugbar, kann ein Einradfahrer auch ein Videoband einsenden an einen
anerkannten Prufer in seinem Land oder an das IUF Kénnensstufen- und Regelkomitee (IUF Skill Levels and
Rules Committee). Das Videoband muR die Ausfiihrung aller Ubungen einer Stufe fortlaufend und ohne
Einschnitte zeigen. Alle fiir eine Ubung erforderlichen Kriterien miissen eindeutig erkennbar sein.

STUFE 1 - 90°-Drehung nach rechts innerhalb eines Kreises von

aufsteigen ohne Hilfe einem Meter Durchmesser

50 Meter fahren STUFE 3
eleganter Abstieg mit dem Einrad nach vorn . drei verschiedene Aufstiege

STUFE 2 - enen Achter (Wechselrunde) fahren, dessen zwel
_ Einzelkreise kleiner als 1,5 Meter sind

anhaten, eine habe Radumdrehung rickwarts
fahren, vorwarts weiterfahren

10 Meter fahren mit dem Bauch auf dem Sattel
(Stomach on Seat)

180°-Drehung nach links innerhalb eines Kreises von
einem Meter Durchmesser

180°-Drehung nach rechts innerhalb eines Kreises
von einem Meter Durchmesser

funfmal springen

aufsteigen mit dem linken Fuld

aufsteigen mit dem rechten Ful3

zehn Meter fahren zwischen zwei paralelen Linien
im Abstand von 30 cm

einen Achter (Wechselrunde) fahren, dessen zwel
Einzelkreise kleiner als drei Meter sind

einen 15 cm hohen Absatz hinunterfahren
90°-Drehung nach links innerhalb eines Kreises von
einem Meter Durchmesser



ein Hindernis von 10 x 10 cm Uberfahren oder
Uberspringen

STUFE 4

vier verschiedene Aufstiege

10 Meter ruckwarts fahren

10 Meter einbeinig fahren

25 Mal mit dem linken Ful3 pendeln

25 Mal mit dem rechten Ful3 pendeln

10 Meter fahren mit dem Sattel frei nach vorn
gehalten

10 Meter fahren mit dem Sattel frel nach hinten
gehalten

360°-Linksdrehung innerhalb eines Kreises von
einem Meter Durchmesser

360°-Rechtsdrehung innerhalb eines Kreises von
einem Meter Durchmesser

STUFE 5

flnf verschiedene Aufstiege

rickwérts einen Kreis fahren

einbeinig einen Achter (Wechselrunde) fahren
einbeinig pendeln mit dem linken Fuld

einbeinig pendeln mit dem rechten Ful3

einen Kreis fahren mit dem Sattel frei nach vorn
gehalten

einen Kreis fahren mit dem Sattel frei nach vorn
gehalten

einen Kreis fahren mit dem Sattel an der Seite
90°-Sprungdrehung (Hoptwist 90°) nach links
90°-Sprungdrehung (Hoptwist 90°) nach rechts

10 Meter Whedl-Walk

STUFE 6

sechs verschiedene Aufstiege

rickwarts einen Achter (Wechselrunde) fahren

einen Achter fahren mit dem Sattel frel nach vorn
gehalten

einen Achter fahren mit dem Sattel frel nach hinten
gehalten

10 Meter ruckwarts fahren mit dem Sattel frei nach
vorn gehalten

oben auf dem Reifen stehend, finfmal springen
(Hopping on Whed!)

einen Kreis linksherum fahren mit dem Sattel an der
Seite

einen Kreis rechtsherum fahren mit dem Sattel an der
Seite

10 Meter einbeinig fahren mit dem linken Fuf

10 Meter einbeinig fahren mit dem rechten Ful3
vorwarts fahren, 180°-Drehung in einem engen Kreis,
ruckwérts in gleicher Richtung weiterfahren
(Backspin)

rickwérts fahren, 180°-Drehung in einem engen
Kreis, vorwérts in gleicher Richtung weiterfahren
(Frontspin)

Drehung (Spin)

STUFE 7

sieben verschiedene Aufstiege

rickwérts einen Kreis fahren

einen Kreis einbeinig mit dem linken Fuld fahren
einen Kreis einbeinig mit dem rechten Fufd fahren
Wheel-Walk im Kreis

10 Meter Wheel-Walk einbeinig
180°-Sprungdrehung (Hoptwist 180°) nach links
180°-Sprungdrehung (Hoptwist 180°) nach rechts
rickwérts fahren mit dem Sattel frel nach hinten
gehalten

Drehung (Spin) rechtsherum

Drehung (Spin) linksherum

STUFE 8

acht verschiedene Aufstiege

einen Achter (Wechserunde) einbeinig mit dem
linken Fuf3 fahren

einen Achter (Wechserunde) einbeinig mit dem
linken Fuf3 fahren

Wheel-Walk in einem Achter (Wechselrunde)
Wheel-Walk einbeinig im Kreis

10 Meter einbeinig rickwarts fahren

10 Meter Gliding

10 Meter Hand-Wheel-Walk

Pirouette

Drehung (Spin) ruckwarts

STUFE 9

neun verschiedene Aufstiege

Wheel-Walk  einbeinig in  enem  Achter
(Wechselrunde)

einbeinig rickwarts einen Kreis fahren

rickwarts einen Achter (Wechselrunde) fahren mit
dem Sattel frei nach vorn gehalten

rickwarts eine Runde fahren mit dem Sattel frei nach
hinten gehalten

10 Meter Whed-Walk einbeinig mit dem linken Fuf3
10 Meter Whedl-Walk einbeinig mit dem rechten Ful
10 Meter Whed -Walk riickwarts

10 Meter fahren mit dem Sattel vor dem Rad auf dem
Boden (Drag Seat in Front)

10 Meter fahren mit dem Sattel hinter dem Rad auf
dem Boden (Drag Seat in Back)

10 Meter mit dem linken Ful einbeinig rickwérts
fahren

10 Meter mit dem rechten Fuld einbeinig rickwérts
fahren

10 Meter einbeinig fahren mit dem Sattel frei nach
vorn gehalten

Pirouette riickwaérts

STUFE 10

zehn verschiedene Aufstiege
rickwarts einen Achter (Wechselrunde) fahren mit
dem Sattel frei nach hinten gehalten



einbeinig rickwérts einen Achter (Wechselrunde) - 10 Meter Whed-Walk seitwérts (Sideways Wheel

fahren Walk)

Wheel-Walk einbeinig im Kreis linksherum - 10 Meter Coasting

Wheel-Walk einbeinig im Kreis rechtsherum - 10 Meter Side Ride

Wheel-Walk riickwartsim Kreis - 10 Meter Wheel-Walk einbeinig riickwarts

180°-Einraddrehung (180° Uni Spin)



