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1. EINLEITUNG

Dieses Dokument ist eine Ubersetzung des FPA Regelwerks vom Juni 2015. Die Ubersetzung wurde vom Freestyle
Kommitee des Deutschen Frisbeesport-Verbandes abgenommen.

Das Dokument wurde zur besseren Lesbarkeit der komplexen Regeln nicht Gegendert. Soweit personenbezogene
Bezeichnungen in mannlicher Form aufgefiihrt sind, beziehen sie sich auf beide Geschlechter in gleicher Weise.
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2. DAS BEWERTUNGSSYSTEM
2.1 SCHWIERIGKEIT (DIFFICULTY)
2.1.1 Allgemeines

Die Juroren (,,Judges™) sollten sowohl die versuchten als auch die vollendeten Tricks bewerten.. Dabei ist
folgendes zu beachten: Wenn ein Versuch nur knapp scheitert, sollte hierfiir nur eine etwas niedrigere Punktzahl
vergeben werden, als wenn der Spieler ihn vollendet hatte. Geht der Versuch weit daneben, sollte die Punktzahl
dementsprechend starker reduziert werden. Allerdings sollten sich die Juroren stets daran erinnern, dass
Ausfiihrung (,,Execution™) eine eigenstdndige Kategorie ist.

2.1.2 Intervallbewertung (Time Block Scoring)

Die Schwierigkeit wird in Zeitintervallen a 15 Sekunden bewertet. Alle 15 sek erfolgt ein ,Mark" Sound. Vergib eine
Note die sowohl die schwierigsten Moves als auch die gesamte Schwierigkeit des Intervalls wiedergibt. Im Idealfall
vergibt der Juror seine Wertung nach einer natirlichen Unterbrechung des Spielflusses — z.B. nach einem Fangtrick
(,Catch"), einem Fallenlassen der Scheibe (,,Drop™) oder einer bewussten Pause — sodass die Wertung in sich
geschlossene Kombinationen (,,Combos™) reflektiert und der Juror beim Notieren der Punktzahl nicht vom
Spielgeschehen abgelenkt wird. Der Judge kann nach dem ,Mark™ Sound einen kurzen Moment auf eine natirliche
Spielunterbrechungen warten, sollte damit aber nicht allzu lange warten. Es sollte nach Mdglichkeit die gesamte
Bewertungsskala von 0-10 Punkten genutzt werden. Am Ende des Laufs (,Routine™) ertént die Ansage , Time". Alle
Geschehnisse/Tricks nach dieser Ansage flieBen grundsatzlich nicht mehr in die Bewertung der Schwierigkeit mit
ein.

Schwierigkeitsskala
Die Skala zur Bewertung der Schwierigkeit reicht von 0-10. Die Skalenwerte sind wie folgt zu interpretieren:

0: Keine Tricks

1-2: Sehr einfache Tricks
3-4: Einfache Tricks

5-6: Durchschnittliche Tricks
7-8: Schwierige Tricks
9-10: Sehr schwierige Tricks

2.1.3 Extrapunkte fiir ,Consecutivity"

Bei der Bewertung des Zeitintervalls sollen die Juroren speziell das Niveau der dort gezeigten Consecutivity (eine
detaillierte Beschreibung und Beispiele fiir Consecutivity sind im Anhang dieses Dokuments zu finden)
beriicksichtigen und wie folgt vermerken: Bei Gberdurchschnittlicher Consecutivity kann im Zeitintervall ein ,+" im
Kastchen Uberhalb der Bewertung fiir das Zeitintervall vergeben werden.
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2.14 Berechnung der Gesamtpunktzahl

Die niedrigste Zeitintervallwertung wird durchgestrichen und der Rest aufsummiert. Sollte die niedrigste Wertung
mehrfach vergeben worden sein, wird lediglich eine Wertung gestrichen. Fiir jedes ,,+" flir Consecutivity wird ein
Extrapunkt addiert. AnschlieBend wird die Gesamtpunktzahl durch die Anzahl der Zeitintervalle dividiert. Dieses
Ergebnis wird mit dem Faktor 1,5 multipliziert und auf das nachste Zehntel eines Punktes aufgerundet.

2.1.5 Faktoren/Determinanten der Spielschwierigkeit:

1.) Consecutivity: Wurden die Tricks fliissig miteinander verbunden? Abgebrochene oder pausierte
Bewegungsablaufe (z.B. durch THE Delays) sollten niedriger bewertet werden, als die gleichen Ablaufe fllissig
miteinander verbunden.

(Eine detaillierte Beschreibung und Beispiele des Konzepts der Consecutivity finden sich im Anhang dieses
Dokuments).

2.) Technische Herausforderung: Erfordert der Trick anspruchsvolles Timing, Genauigkeit oder Handling der
Scheibe und/oder des Kérpers?

3.) Korperliche Herausforderung: Erfordert der Trick auBergewéhnliche Kontrolle, Flexibilitdt oder kdrperliche
Kraft? Agiert der Spieler auf dem Kopf, verdreht oder anderweitig korperlich eingeschrankt (,restricted") mit der
Scheibe? Je stérker dies der Fall ist desto hoher ist die Schwierigkeit zu bewerten.

4.) Dauer des kritischen Moments: Werden die technischen und/oder kérperlichen Aktionen durch z.B.
Verlangsamung oder Beschleunigung erschwert? Langes ,blindes™ Spiel (Tricks ohne Sicht auf die Scheibe) ware
ein Beispiel hierflr.

5.) Komplexitdat und Timing des Zusammenspiels (der ,,Coops"): Komplexitdt und Timing des
Zusammenspiels sollten beriicksichtigt werden. Die gleichen Abldufe im Zusammenspiel von zwei oder mehr
Spielern kénnen deutlich schwieriger sein, als wenn diese von nur einer Person durchgefiihrt werden.

6.) Anzahl der versuchten Fangtricks (,,Catches™): Fangtricks sind riskant, da die Scheibe dabei haufig zu
Boden fallt (,Drop"). Zeitintervalle mit vielen Fangversuchen sollten héher bewertet werden als solche mit
wenigen. Ein gutes Beispiel hierflir ware ein Zeitintervall mit einer langen Speed Flow-Sequenz.

(Eine detaillierte Beschreibung und Beispiele des Speed Flow-Konzepts finden sich im Anhang dieses Dokuments).
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2.2 KUNSTLERISCHER EINDRUCK (ARTISTIC IMPRESSION)

2.2.1 Allgemeines

Der kiinstlerische Eindruck setzt sich aus folgenden Unterkategorien zusammen: Vielfalt, Teamwork,
Choreographie, Form und Spielfluss. Jede Unterkategorie erhdlt eine Punktzahl von 0-10.

2.2.2 Vielfalt (Variety)

Das Hauptziel hierbei ist es, Wiederholungen jeglicher Art zu vermeiden bzw. zu reduzieren. Dies betrifft sowohl
Manipulationen der Scheibe als auch Kérperbewegungen. Der Lauf (,Routine™) sollte hierbei als Kombination von
Ideen betrachtet werden: Zeigt das Team viele verschiedene Ideen (hohe Wertung) oder die gleichen Ideen immer
wieder (niedrige Wertung)?

Eine Idee kann ein bestimmter Wurf oder Fangtrick sein, ein dramatischer Moment mit der Scheibe oder eine
flissig zusammenhdngende Folge von Tricks (,,consecutive combo™). Genaues Augenmerk sollte darauf gelegt
werden, wie die einzelnen Tricks durchgefiihrt werden, denn der gleiche Trick mit einer anderen Hand, einem
anderen Spin oder mit der Scheibe auf dem Kopf stellt keine Wiederholung dar.

Gezielte Wiederholungen kdnnen ein Stilelement darstellen und wirken sich in diesem Fall nicht negativ auf die
Bewertung der Vielfalt aus, solange die Vielfalt im restlichen Lauf vorhanden ist.

Arten von (spielerischer) Vielfalt: Die spielerische Vielfalt besteht nochmals aus fiinf Unterkategorien, die im
Folgenden erldutert werden:

1.) Wiirfe: Variationen beinhalten verschiedene Wiirfe, Arten die Scheibe zu greifen und Hande (links bzw.
rechts).

2.) Fangtricks (Catches): Variationen beinhalten verschiedene Fangtricks und verschiedene Ausfiihrungen der
selbigen (z.B. springend oder stehend; unter rechtem Bein oder linkem Bein; mit rechter Hand oder linker Hand).
3.) Handling der Scheibe: Variationen beinhalten grundlegende Scheibenmanipulationen (kontrolliertes Center-
Spiel, Brushen, Winkelveranderungen, Turnover, Rolls, Deflections, Cuffs, Guides, Spinchanges).

4.) Spielarten (styles of play): Variationen beinhalten weniger gebrduchliche grundlegende Freestyle-Elemente
(mehrere Scheiben im Spiel, Jonglieren, Padiddling, Twirling, schnelle Abfolge von Wiirfen und Fangtricks (Speed
Flow), etc.).

5.) Spinrichtungen, Beidhdndigkeit: Variationen beinhalten den Gebrauch beider Hande und beider Spins
(Clock und Counter). Teams, die gleichermaBen Gebrauch von beiden Spins und Handen machen, sollten hierfiir
eine hohe Punktzahl bekommen.

2.2.3 Zusammenspiel (Teamwork)

Wie hoch ist die Qualitat und Quantitét der durchgefiihrten Kooperationen (Co-ops) und Speed Flow-Segmente?
Die Quantitat bezieht sich hierbei sowohl auf die Lédnge also auch die Anzahl der Kooperationen und Speed Flow-
Segmente.
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2.24 Musik-Choreographie

Inwiefern ist das Team in der Lage, durch seine spielerische Darbietung eine Beziehung zum Stil und Inhalt der
gewahlten Musik aufzubauen? Voéllig irrelevant fiir diese Beurteilung ist, ob die Musik dem Juror personlich gefallt!
Laufe in denen spielerische Schliisselmomente mit musikalischen Pointen (,music hits") oder Umbriichen (,music
breaks™) bewusst zusammenfallen, oder Laufe, die generell eine ausgepragte Beziehung zum Stil und Inhalt der
Musik haben, sollten héher bewertet werden, als Laufe die keine Beziehung zur Musik aufweisen. Allerdings
beschrankt sich die Musik-Choreographie nicht nur auf musikalische Pointen und Umbrtiche, sondern beinhaltet
auch inwiefern Tempo, Rhythmus, Stil und sogar die Emotionen des Spiels sich auf die Musik beziehen (im Anhang
dieses Dokuments befinden sich zusatzliche, detailliertere Angaben dessen, was bei der Beurteilung der Music-
Choreographie zu beachten ist). Handlungen des Teams die vor dem ersten Wurf und nach der ,Time"-Durchsage
geschehen, sind grundsatzlich nicht bei der Beurteilung der Musik-Choreographie zu berlicksichtigen.

2.2.5 Spielfluss (Flow)

In welchem AusmaB gab es Unterbrechungen des Spielflusses wahrend des Laufs? Ein Lauf mit offensichtlich
unkoordinierten und/oder vergessenen Aktionen sollte niedriger bewertet werden, als ein Lauf, bei dem beide
Spieler stets wissen was zu tun ist. Des Weiteren ist auch der Fluss der Bewegungen (einzelner Spieler) bei der
Durchfiihrung von Tricks zu beachten. Beispielsweise sollte ein fliissiger Ubergang vom Fangtrick zum Wurf sich
positiv auf die Punktevergabe auswirken. Absichtliche Pausen im Spielfluss kdnnen ein Stilelement sein und sollten
nicht negativ beurteilt werden, es sei denn sie stéren den Spielfluss offensichtlich massiv.

2.2.6 Form

Inwiefern demonstriert das Team ansprechende oder absichtsvolle Kérperhaltungen? Teams, die uniiberlegte und
unsaubere Korperhaltungen demonstrieren, sollten schlechter bewertet werden, als Teams, die ansprechende
Korperhaltungen bewusst einsetzen. Allerdings gibt es verschiedene Stilformen, die alle gleichberechtigt sind. D.h.
der Juror soll die Form nicht nach persdnlichem Geschmack bewerten, sondern nur nach Intention und
Ausflihrung.

Position von Armen und Beinen, Gleichgewicht und Haltung sind einige die Form betreffende Aspekte, die —
insbesondere wenn der Spieler im Besitz der Scheibe ist — zu berticksichtigen sind. Die Haltung sollte allerdings
unter Bericksichtigung der Kérperform/Statur des Spielers beurteilt werden. Niemand sollte fir seine natirliche
Erscheinung bestraft werden. Ein typisches — aber nicht das einzige — Beispiel fiir eine absichtsvolle und
ansprechende Haltung der Beine sind gestreckte Zehen.

2.2.7 Gesamteindruck (General Impression)

Inwieweit hat das Team einen kiinstlerischen Eindruck erwecken oder eine emotionale Resonanz aufbauen
kdnnen? Hierbei gilt folgendes zu beachten: Teams miissen nicht zwingend eine stimmungsvolle Routine spielen
um in dieser Wertung zu punkten.
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2.3 AUSFUHRUNG (EXECUTION)

2.3.1 Allgemeines

Hierbei ist zu bewerten, wie fehlerfrei ein Team spielt. Der Juror sollte fiir alle Teams die gleichen MaBstabe
anlegen, unabhangig von ihrer erwarteten Starke. Die Ausgangspunktzahl fir jedes Team betragt 10 Punkte und
wird mit jedem begangenen Fehler reduziert. Hierbei wird zwischen leichten, mittleren, schweren und erheblichen
Fehlern unterschieden. Am Ende des Laufs werden die Abziige aufaddiert und von der Ausgangsnote 10
abgezogen.

2.3.2 Fehlerkategorien

Es gibt 4 Kategorien von Punktabziigen, deren Vergabe davon abhangt, wie stark der Fehler den Spielfluss gestort
hat (,degree of break in flow"). Je starker der Fehler den Spielfluss stort, desto hdher der Punkteabzug. Folgende
Richtlinien existieren fiir die Fehlerkategorien:

1. Erheblicher Fehler (-0,5):

Diese Kategorie ist nur in Ausnahmefallen auszuwdhlen, wenn der Spielfluss auf extreme Art und Weise gestort
wird. Dies kann ein extrem unkontrollierter Fehlwurf, eine lange, unangenehme Pause im Lauf oder ein
zuschauergefdhrdender Ereignis sein. Die Juroren werden angewiesen, erhebliche Abzlige nur dann zu geben,
wenn das Publikum auch wirklich gefahrdet wird und nicht, wenn Spieler nur in unmittelbarer Nahe zum Publikum
spielen. Aktionen in der Nahe des Publikums kénnen zur Spannung beitragen ohne das Publikum zu geféhrden.

2. Schwerer Fehler (-0,3):

Diese Kategorie beinhaltet nur jene Drops (Fallenlassen der Scheibe), bei denen die Scheibe die Hand des Spielers
nicht mal beriihrt und der Spielfluss deutlich unterbrochen wird. Es ist auch mdglich, dass der Spieler die Scheibe
nicht fallenlasst, aber der Fehler den Spielfluss so stark stort, dass dies trotzdem als schwerer Fehler zu werten ist
(z.B. unkontrollierte, wiederholte Versuche die Scheibe zu stabilisieren). Lange Unterbrechungen, in denen das
Spiel zum Stillstand kommt, sollten ebenfalls als schwerer Fehler gewertet werden (z.B. Sequenzen in denen der
Spieler mehrere Sekunden lang versucht die Scheibe ,wiederzubeleben™). Extrem unkontrollierte Fehlwirfe kdnnen
als schwerer oder erheblicher Fehler gewertet werden; dies liegt im Ermessen des Jurors. Drops, die geschmeidig
Uberspielt werden und den Spielfluss kaum unterbrechen, sollten als mittlerer Fehler gewertet werden (s. unten).

3. Mittlerer Fehler (-0,2):

Fehler diesen Grades beinhalten sowohl Drops, bei denen die Hand des Spielers die Scheibe beriihrt als auch
solche, bei denen die Hand die Scheibe nicht bertihrt, der Spielfluss aber dennoch kaum gestért wird (ein typisches
Beispiel hierfiir sind Drops wahrend einer Speed Flow-Sequenz). Andere Stérungen des Spielflusses wie z.B.
plumpe Bewegungsablaufe oder Unterbrechungen der Kiir (Routine) durch eindeutig unbeabsichtigte THE Delays
(drehen der Scheibe auf dem Finger in seiner einfachsten Form vor dem Korper) kénnen ebenfalls als mittlere
Fehler eingestuft werden.

4. Leichte Fehler (-0,1):

Hierzu z&hlen kleine aber sichtbare Fehler, die den Spielfluss stéren. Dies kdnnen unbeabsichtigte
Scheibenbewegungen, plumpe Bewegungsablaufe, Unterbrechungen des Spielflusses oder lange, ungewollte
Rettungsversuche der Scheibe sein. Es ist wichtig auch leichte Fehler zu dokumentieren, da sie oft ein bedeutender
Bestandteil der Ausfiihrung (,,Execution®) sind. Selbst aufregende ,Rettungen der Scheibe®™ (Vermeidung eines
Drops) sollten als leichter Fehler gewertet werden, da der Spieler seine Aktion nicht wie geplant ausgefiihrt hat.
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3. ANHANG ZUM BEWERTUNGSSYSTEM

3.1 WAs 1ST,,SPEED FLOW"?

Speed Flow bezieht sich im Frisbee auf die schnelle Abfolge von Wiirfen und Fangtricks (,,Catches™). In den
meisten Fallen versteht man darunter, dass ein Spieler die Scheibe zum Partner wirft und dieser einen Trick Catch
aus dem Wurf heraus durchfiihrt. In der Regel stehen die Spieler einige Meter voneinander entfernt. Wahrend des
Speed Flows sind auch kleinere Manipulationen zwischen Wurf und Catch erlaubt. Das Hauptkriterium innerhalb
einer Speed Flow Sequenz ist das stetige Fliegen der Scheibe von Wurf zu Catch, ohne gréBere Delays oder
Pausen.

Speed Flow-Beispiele:

1. Spieler A wirft eine Vorhand und Spieler B fangt die Scheibe direkt unter einem Bein.

2. Spieler A wirft einen Riickhand-Bogen nach oben rechts, Spieler B erweitert die Flugbahn mittels eines Brushs
direkt zu Spieler C, der mit einem Scarecrow Catch abschlieBt.

3. Spieler A wirft einen Uberkopf zu Spieler B, der die Scheibe beriihrt und damit ihre Flugbahn ablenkt (deflection)
und direkt in den Lacer Catch ibergeht.

4. Spieler A wirft einen Bouncer zu Spieler B, welcher den Wurf unter dem Bein tippt und direkt zum Catch
Ubergeht.

Die Schwierigkeit der Speed Flow-Elemente ist abhangig von folgenden Kriterien:

1. Die Schwierigkeit der Wiirfe

2. Die Schwierigkeit der Fangtechniken

3. Die Schwierigkeit der ausgeuibten Manipulationen, Brushs und/oder Tips zwischen und Wurf und Catch.

4. Die Geschwindigkeit der Interaktionen: Schnelle Wiirfe birgen ein héheres Risiko als langsame Wiirfe; kurze
Pausen zwischen Wurf und Catch sind riskanter als lange Pausen.

Im Allgemeinen kann man sagen, dass Speed Flow schwieriger ist als es erscheint, da es eine hohe Anzahl an
Catches beinhaltet, die in der Regel den schwierigsten Teil einer jeden Kombo ausmachen.

3.2 ERLAUTERUNG zU ,,CONSECUTIVITY"

Consecutivity ist ein Spielkonzept, bei dem Tricks direkt und fliissig miteinander verbunden werden. D.h. ein Trick
wird zugleich zum Setup fiir den nachsten Trick und dieser zum Setup fiir den nachsten Trick usw. bis zum Catch.
Consecutivity erhoht die Schwierigkeit und den visuellen Reiz des Spiels. Bei konsekutivem Spiel geht man von
einem ,restricted move" (erschwerter Trick) direkt in den nachsten ,restricted move" usw. Beinhaltet die Combo
einen ,unrestricted move" (typischerweise ein THE Delay, d.h. das drehen der Scheibe auf dem Finger in seiner
einfachsten Form vor dem Korper, ohne dass etwas dies erschwert) ist die Consecutivity unterbrochen.

Beispiele fiir ,restricted moves" (erschwerte Tricks):

1. Kérperbewegungen: Das Drehen des Korpers (,,Body Spin®). Spriinge.

2. GliedmaBen/Rumpf: Um den Kdrper oder einen Teil des Kdrpers greifen um die Scheibe zu setten, pullen oder
zu fangen (z.B. Gitis).

3. Kérperposition: Gebrauch ungewdéhnlicher Armstellungen (z.B. umgedrehte Handposition) oder verschiedener
Kérperteile (Ellenbogen-, FuBdelay) zur Durchfiihrung eines Tricks.

4. Fehlende Sicht auf die Scheibe (,,blind moves™): Das Durchfiihren eines Tricks ohne Sicht auf die Scheibe (z.B.
Phlaud Catch).

5. Technisches: Das Durchfiihren von Scheibenmanipulationen gegen die Rotationsrichtung der Scheibe (,against
the spin™). Spin- und Winkelveranderungen (z.B. Cuff). Rotation der Scheibe um ihre Léngsachse (,, Third-World-
Tricks"). Tricks ohne Spin (,,Benign Tricks").

6. Ablenkung: Das Verwenden mehrerer Scheiben zum Jonglieren oder das Verwenden einer Scheibe fiir einen
Trick mit einer zweiten Scheibe.
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7. Zusammenspiel: Den Korper des Mitspielers verwenden, um den Trick zu erschweren, z.B. ein Set unter dem
Bein des Mitspielers.

Fir konsekutives Spiel reicht es gewohnlich aus, dass die Aufnahme (,Reception™) der Scheibe erschwert
(,restricted") ist. Die Consecutivity kann aber zusatzlich erhdht werden, wenn zusatzlich die Sets erschwert sind.
AuBerdem erhdhte ein flieBender Ubergang von Aufnahme zu Set (oder Set zu Aufnahme) die Consecutivity. Wie
gesagt muss das Set aber nicht zwangslaufig erschwert sein, um die Consecutivity zu erhalten, solange der
Spielfluss aufrechterhalten wird. Eine Pause oder eine Stérung des Spielflusses (,,Break im Flow™) kurz vor einem
nicht erschwerten (,,unrestricted™) Set kann die Consecutivity unterbrechen.

Die Bewertung der Consecutivity bei Body Rolls und Air Brushes:

Consecutivity ist ein Spielkonzept, das sich vorwiegend auf delay-basierte Tricks bezieht. Nichtsdestotrotz kann es
auch auf Body Rolls oder Air Brushes (ibertragen werden. Z.B. ware eine Back Roll oder eine Roll unter dem Bein
als erschwert (,restricted") zu betrachten, genauso wie ein Brush unter dem Bein oder mit dem Knie. Ein komplett
konsekutive Air Brushing-Kombo wiirde nur aus erschwerten Brushes bestehen, jedoch ist auch eine direkte
Abfolge von nicht erschwerten (,,unrestricted") Brushes etwas konsekutiv, da die Bewegungen ohne
Unterbrechung (und ohne , Neustart") ineinander Ubergehen.

Beispiele fiir verschieden Niveaus der Consecutivity:

1. Keine Consecutivity — Der Ubergang von einem erschwerten (,restricted") Trick zum néchsten wird durch einen
THE Delay unterbrochen:

~THE delay" — ,unrestricted set" — einfache Kérperdrehung — , THE delay" — ,Tip" unter dem Bein — , THE
delay" — Fangtrick (,,Catch™) hinter dem Ricken.

2. Etwas Consecutivity — Einige Ablaufe sind miteinander verbunden, andere unterbrochen:

»THE delay" — ,grapevine set" — ,rim pull* hinter dem Riicken — , THE delay" — ,flamingo catch®.

3. Hohe Consecutivity — Die meisten oder alle Tricks sind miteinander verbunden:

Annahme unter dem Bein aus dem Wurf heraus — ,grapevine set" — ,rim pull* hinter dem Kopf — ,rim pul
unter dem Bein — ,scarecrow catch".

I\\

3.3 WAS IST ZU BEACHTEN BEI DER BEWERTUNG DER MUSIK-CHOREOGRAPHIE?

1. Passt das Spieltempo zu dem der Musik? Passen die Spieler ihr Spieltempo musikalischen Tempoanderungen
an? Pausen im Spiel, die den Pausen in der Musik entsprechen, sollten positiv angerechnet werden.

2. Spielt das Team genau zu musikalischen Pointen (,,music hits") oder Umbriichen (,,music breaks™)? Knapp
verpasste Versuche genau auf die Musik zu spielen sollten ebenfalls, wenn auch weniger, positiv angerechnet
werden.

3. Werden wiederkehrende Musikelemente interpretiert, z.B. durch eine Tipping-Combo? Die Wiederholung von
Tricks kann in so einem Fall positiv (statt negativ) bewertet werden.

4. Ausdrucksstarke Spielweisen sollten besser bewertet werden als weniger ausdrucksvolle, wenn der kiinstlerische
Ausdruck des Teams zur Musik passt. Die kann auch der Fall sein, wenn das Team absichtlich unpassend zur Musik
spielt.

5. Tanzen sowie akrobatische Elemente sollten positiv bewertet werden, wenn sie zur Musik passen.

6. Die Vergabe von Punkten sollte niemals davon abhdngen, ob dem Juror die Musik gefallt oder nicht!
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3.4 WAS IST ZU BEACHTEN BEI DER BEWERTUNG DER GENERAL IMPRESSION?

Beim Bewerten dieser Kategorie wird die Routine im Ganzen betrachtet und die Reaktion der Zuschauer als auch
die eigene flieBen mit ein in die Wertung. Hierbei gilt folgendes zu beachten:

1. War die Routine einfach zu verfolgen?

2. War die Routine unterhaltsam? Hatte sie einen unterhaltsamen Faktor?
3. Konnte die Routine deine Aufmerksamkeit durchweg aufrecht erhalten?
4. Wie war die Reaktion der Zuschauer? Wie war deine eigene Reaktion?

Routines die leicht zu verfolgen sind und einem vom Zeitgefiihl kiirzer erscheinen sind oft ein gutes Indiz fiir eine
gelungene General Impression. Teams, die es schaffen, die Aufmerksamkeit der Judges und der Zuschauer
aufrecht zu erhalten und fir sich zu gewinnen sollten eine hohe Note hierfiir erhalten.
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4. BEWERTUNGSBOGEN (JUDGING SHEETS)

Hier eine Ubersicht der Bewertungsbdgen, die von den Juroren im Wettkampf auszufiillen sind. Die Grafiken zeigen
die bereits elektonisch erfassten Daten zur besseren Lesbarkeit. Alle Metadaten werden vorausgefilllt, sodass der
Juror lediglich die Noten eintragen muss.

Beim manuellen Berechnen des Ergebnisses ist auf eine Nachkommastelle zu runden. Es ist stetz zu beachten
leserlich zu schreiben.

4.1 SCHWIERIGKEIT
Difficulty FPA
FPAW 2015 Division Round ludge
FPA Freestyle Disc World Championships Open Pairs Final Matt Gauthier
I . . D
B W ™ PR
i Team 1z s afs|e]7|e]o|wfa|]s|ie]s|e]ar|1e]|s]ae]>=2*""] Score |Rank
sascha Scherzinger + 1
Freddy Fi
L [FredayFmner 6l6|#al6l6lal6l6]7]5]6]5]6]6]6 89 86 0
James Wiseman
2 |E le Faustini 8,5 7
manaee A slele6|6|5|5|7]|6]5|7]|5|x|5|6l6]5 89 '
Pavel Baranyk N 1
3 |1akub Kostel 9 3
e|5|(elela6]|7]7]|7|6|6|6]5]|4]|6]6 93
Balasz Major N 1
4 |Manuel cesari 8,8 4
e 6l6/#[s]6l6|6|6]5]6]5/5]6]6]6]7 92
Randy Silvey
5 [Fabioss 8, 4
o 5[el5]6[5l6|6l6l6l6]6l7]7]5]2]6 90
Florian Hess
o Lo
6 |extes 6/5/5]/6|5/6|5|6]/5]6|5|514|5]7|6 87 83 8
Claudio Cigna
7 Marco Prati 9,2 1
e 6lel6|s6|7|6|7]6]5]s]6]7]6]5]7 97
Paul Kenny
8 [Mehrdad Hosseini 9,1 2
S e 6lel6]l7]6l6[Z]6]s]|7]6l6]6|6]6]6 96
Interpretation of difficulty scores:
0: No tricks
1-2: Very sasy tricks
3-4: Exsy tricks
5-5: Mediocre tricks
7-B: Difficult tricks
5-10: very difficult tricks
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4.2

KUNSTLERISCHER EINDRUCK

FPAW 2015

Artistic Impression

Division Round Judge
FP& Fresstyle Disc World Championships Open Pairs Final Reto Zimmermann
Music General
Variety Teamwork | Choreographie Flow Form Impression Sum Score Rank

# | Team 0.0- 10.0 00-100 00- 100 0.0- 100 0.0- 100 0.0- 10.0 0.0- 60.0 sum /6
Sascha Scherzinger

1 |Freddy Finner 6,5 5,0 3,0 4,0 6,0 5,0 29,5 4,9 8
[lames Wiseman

2 |Emanuele Faustini 7,0 7,0 8,0 6,0 6,5 6,0 40,5 6,8 6
Pavel Baranyk

3 pakub kosel 7,5 7,0 6,0 5,0 7,0 6,5 39,0 6,5 7
Balkasz Major

4 [Manuei cesari 7,5 8,0 9,0 7,0 6,0 7,0 44,5 7,4 5
Randy Silvey

5 |Fabio Sanna 7,5 85 9,5 6,5 7.5 8,0 47,5 7,9 4
[Fiorian Res

6 |Mlex Leist 6,0 9,0 10,0 7,5 8,0 8,5 49,0 8,2 1
Claudic Cigna

7 |Marco Prai 8,5 8,0 9,0 7,0 7.5 8,0 48,0 3,0 2
Faul Kenny

8 |Mehrdad Hosseinian 9,5 8,5 8,0 7,0 7,5 7,5 48,0 2,0 2
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4.3 AUSFUHRUNG
Beim Erfassen (zahlen) der Fehler bietet sich die Strichlisten Notation an.
Execution FPA
FPAW 2015 Division Round ludge
FPA Freestyle Disc World Championships Open Pairs Final Thomas Nétzel
Minar Intermediate Major Severe
Error Error Error Error Deductions Score Rank
# Team 0,1 0,2 0,3 -05 10 - Deductions
Sascha Scherzinger
1 |Freddy Finner 2 2 12 4,2 58 8
James Wiseman
2 |Emanuele Faustini 4 1 4 1,8 8,2 5
Pavel Baranyk
3 |akub Kostel 1 1 5 1,8 8,2 5
Balasz Major
4 |wanuel Cesari 1 2 1 0,8 9,2 3
Randy Silvey
5 |Fabio sanna 2 6 2,0 8,0 7
Florian Hess
6 |Alex Leist 2 0,2 9,8 2
Claudio Cigna
7 |Marco prati il 1,2 8,8 4
Paul Kenny
8 |mehrdad Hosseinian 0 0 0 0 0,0 10,0 1
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44 GESAMTERGEBNIS

Im Ergebnis Bogen werden die Endergebnisse aller Juroren aufsummiert und das Gesamtergebnis berechnet.
In den Extra Spalten des Kiinstlerischen Eindrucks (AI) werden die jeweiligen Noten der Unterkategorien in

folgender Reihenfolge dargestellt: Vielfalt, Zusammenspiel, Musik-Choeografie, SpielfluB, From, Gesamteindruck.

FPAW 2015

Results

Division Round
FPA Freestyle Disc World Championships Open Pairs Final
@‘ & & r i
& & £ & =
/8 ) S8 /E s/ S ) S/ S @
5 £ S &8 & & & & é" 3 3
& /a Fe/8 it o £ /5 /TS &/E
£ S fEs/E § &F SE SETSE < E g
# Team EX1 | EX2 | EX3 All AlZ Al3 DIF1 | DIFZ | DIFF3 Total Rank
Sascha Scherzinger B 5
1 |Freddy Finner 58|60|59|53:i|53ii|49::]86]|86][97]17,7|155(269|60,1| 8
James Wiseman o f; -
2 |Emanuele Faustini 82|83|83|63 Y[s5:%|68 :|85]|86](82]248|185|253|686( 7
Pavel Baranyk = ez 7
3 |iskub Kosel g2|83|83|63 63|65 :]90]|91]96]248|19,1|27,7|7L,6| 6
Balasz Major : : :
4 |Manuel cesari 9294|9475 |73 1|74 1]88|86(94]280|223(268|77,1| 4
Randy Silvey e -
5 |Fabiosanna 80)82|81]76i.[75 86| 85]24,3|23,0(259]73,2| 5
Florian Hess ar :
6 [AlexLeist 98979784 ¥[81i% 85| 85]292|246|253|79,1| 2
Claudio Cgna 22 : N
7 |Marco prati 88|88|88[82i:[80:7[80  ]92]|99]|94|264)|242|285|791| 3
Paul Kenny = o= =
8 |Mehrdad Hosszinian 10,0(10,0| 10,080 (84::[80: ] 9,189 98|30,0(244|278(822| 1
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