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Reéglement spécifique pour les Degrés de Roliball

Le Roliball est une « pratique associée » a la FFAEMC depuis 2019, et n’appartient a aucune des quatre
spécialités. Le Roliball n’est pas martial, mais au contraire une application non-violente des principes martiaux
a un sport de raquettes. Le Roliball n’est donc pas non plus uniquement énergétique, méme si les principes
énergétiques y sont également respectés.

Le Roliball (Z271EK en mandarin, R6u Li Qid en pinyin, signifie “la balle a force souple”) a été créé en Chine vers
1990 par le Pr. BAI Rong (Université de Jinzhong). Cette discipline a d’abord été développée comme un jeu de
balle avant de devenir un jeu de raquettes !

Les principes du Roliball puisent aux sources du Taichi Chuan : I'alternance du Yin et du Yang, ainsi que des
mouvements circulaires et spiralés, permettent de jouer avec balles et raquettes selon des trajectoires fluides,
sans frapper la balle, sans choc ni explosion d’énergie et donc sans agressivité. La balle adhére a la raquette par
la force centrifuge générée lors des mouvements circulaires (phase active) puis est reldchée de la raquette dans
la continuité de sa trajectoire (phase passive).

Matériels

Les raquettes ont un manche, décomposé en poignée et col, ainsi qu’un cadre, rempli R e
par une membrane en silicone, utilisable sur ses deux faces. Le cadre est normalisé

par un cercle de 21cm de diamétre, et la longueur totale de la raquette (manche + “°° = Membranc
cadre) est historiquement de 47cm. Cette longueur est aujourd’hui principalement = 50

utilisée en Artplay (jeu artistique), tandis que le Xplay (jeu d’opposition) préfere les

raquettes de 54cm. La norme des raquettes Artplay a finalement été définie dans la «—Col
fourchette 45-47cm. Des raquettes Xplay de 51cm ont aussi existé, mais semblent
avoir été abandonnées. Des raquettes plus courtes (33-40cm), notamment pour
enfants, ont également fait I'objet de tests commerciaux, mais semblent avoir été
abandonnées au profit de technologies différentes (« bailo » et « rouyun »).

<«+—Poignée

On distingue essentiellement 3 catégories de membranes :

L Déformation max Usage
Catégorie 1 a
(balle posée au centre) recommandé
Ferme Dm < 5mm Xplay
Intermédiaire 5mm < Dm < 10mm Polyvalent
Molle Dm > 10mm Artplay

Les balles sont lestées de sable fin, et parfois munies de rubans. Historiquement a coque dure (bois ou plastique),
elles sont aujourd’hui a coque souple (caoutchouc ou silicone) et normalisées a 62-66mm de diamétre et 52-56g
de masse totale (coque + sable).
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Tenues vestimentaires
Les candidats devront se présenter avec leurs raquettes (les balles étant fournies par I’organisateur), en tenue
chinoise ou avec la tenue de leur école (manches longues ou courtes et pantalons ; les shorts ou pantacourts

sont tolérés en Xplay uniquement ; les tenues trop échancrées et/ou trop moulantes, les tenues trop amples
sont fortement déconseillées  , et chaussures adaptées a la surface d’évolution.

Surfaces d’évolution
En Artplay, les surfaces d’évolution sont identiques a celles des réglements Taolu en vigueur.

En Xplay, cela dépend du format de jeu :

° Netplay : utilisation d’un terrain de Badminton, avec filet a 1m75 de hauteur ;
° Tactiplay : utilisation d’un demi-terrain (pleine largeur, uniquement zones avant), avec filet ;
° Miniplay : utilisation de 3 carrés de 3m x 3m (carré central servant de "riviere"  sans filet.

Criteres d’évaluation
Le Roliball est fondé sur une théorie qui tient en 4 principes, 3 phases, 2 objectifs et 1 regle.

Les 4 principes :

° Z& R6u (“f'aou”) : la souplesse ou relachement du corps, de la gestuelle, de la trajectoire et donc de la
force appliquée a la balle, mais aussi aux régles du jeu.
. 1B Tui (“t'ouei”) : le recul ou retrait du corps et de la raquette, qui permet d’absorber I’énergie incidente

et donc d’éviter les chocs.
] Yuan (“yGann”) : la circularité ou rondeur des trajectoires de la balle ainsi que des mouvements du

corps, qui eux-mémes s’inscrivent dans des “sphéres” concentriques.
° i3 Zhéng (“tjeung”) : I'intégralité, obtenue par une union harmonieuse du corps, de la raquette, de la
balle et de leurs trajectoires, en rythme avec la musique.

Les 3 phases du mouvement :

. HIEK Ying Qid (“yin’g dchio”) : accueillir, ou établir souplement le contact avec la balle (c’est la phase
de « lecture ou interception », équivalente au £ Jié Jing du Tuishou).

. 51K Yin Qiu (“yinn dchio”) : accompagner, ou transformer souplement I'énergie et la trajectoire de la
balle (Cest la phase active de la technique, le b6 Hua Jing du Tuishou).

. HER Fang Qiu (“Fan’g dchio”) : accomplir, ou achever la technique en relachant la balle (c’est la phase
passive de la technique, équivalente au &% Fa Jing du Tuishou).

Les 2 objectifs recherchés a travers ces mouvements :

. Tangence : la membrane doit (presque) toujours étre tangente a la trajectoire de la balle.

. Harmonie : tous les mouvements de la raquette et du corps doivent s'insérer de facon fluide dans la
trajectoire de la balle. BOF ... PARLER PLUTOT DU CHENG/DENG ?

La regle se résume ainsi :
° —/“E Yige Yuan, — N7 Yige Li, —/N¥F Yige Bu, — M Yige Xiang :

1 cercle, 1 force, 1 pas, 1 direction (du cercle, de la force et du pas !).
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De cette théorie découlent les criteres d’appréciation explicités ci-dessous :

Forme

Etre capable de :

- exécuter une chorégraphie libre ou imposée (cf. liste en annexe), sans interruption,
du salut d’ouverture au salut de fermeture (une balle tombée au sol devra étre
ramassée rapidement et élégamment et la chorégraphie reprise en rythme avec la
musique — il est interdit de se faire envoyer une balle de rechange ou d’en avoir dans
les poches) ;

- respecter les critéres de durée, difficulté et membrane (membrane plus ferme
autorisée) ;

- respecter les critéres techniques suivants (sous peine de malus) :

présentation (attitude, comportement, concentration, présence, tenue) ;
forme de corps (amplitude, plénitude, relachement, stabilité, structure) ;
qualité dynamique (contraste, diversité, expressivité, fluidité, 6 harmonies) ;
difficulté technique (respect des 4 principes, niveau des gestes techniques) ;
complexité chorégraphique (coordination musicale, schéma au sol, variété) ;
style artistique (énergie, lisibilité, saveur).

i@ © & O o O

Improvisation

Etre capable de :

- exécuter une chorégraphie improvisée (sur une musique au choix du jury parmi une
liste de 9 morceaux présentée par le candidat), sans interruption, du salut d’ouverture
au salut de fermeture (une balle tombée au sol devra étre ramassée rapidement et
élégamment et la chorégraphie reprise en rythme avec la musique —il est interdit de se
faire envoyer une balle de rechange ou d’en avoir dans les poches) ;

- respecter les critéres de durée, difficulté et membrane ( cf forme) ;

- et les mémes critéres techniques que pour les Formes (sous peine de malus).

Figures

Etre capable de :

- exécuter les techniques artistiques demandées par le jury (une a la fois, avec
ouverture et fermeture élégante de la technique) ;

- et les mémes critéres techniques que pour les Formes (sous peine de malus).

Fondamentaux

Etre capable de :

- exécuter les techniques d’opposition demandées par le jury (une a la fois, le lanceur
de balle étant un membre du jury) OU SELON LE CAS de présenter un ensemble de
techniques dans I'ordre au choix du candidat, qui devra également donner des
instructions précises a un lanceur de balle nommé par le jury (cf. tableaux des épreuves
de chaque Degré) ;

- respecter les critéres de qualité technique suivants :

choix de la technique (adaptée, efficace, lisible) ;

arc d’injection (attitude préparatoire, lecture, positionnement) ;

arc d’induction (application, fluidité et tangence de la force) ;

arc d’éjection (gestion des appuis, des distances, du relachement) ;

forme de corps et style (amplitude, élégance, stabilité).

O 0 O O

Réaction défensive

Etre capable de :

- effectuer une technique permettant de renvoyer une balle adverse offensive
(trajectoire descendante proche, ou parabolique éloignée) ;

- se concentrer sur la qualité de la technique (mémes criteres que pour les
Fondamentaux) de I'accueil a I'accomplissement (peu importe la destination de la balle
apres le relaché) ;

- justifier le choix et I'exécution de la technique.

FFAEMC

CSDGE-VP 2024 4/14



Réaction offensive

Etre capable de :

- effectuer une technique permettant d’attaquer (cf. supra) une balle adverse facile, en
visant une cible imposée (centre adverse, ou angle éloigné) ;

- se concentrer sur la destination de la balle (une certaine tolérance sera appliquée
concernant la qualité de la technique) ;

- justifier le choix et I’exécution de la technique.

Réaction curative

Etre capable de :

- reprendre I'avantage dans une situation clairement expliquée par le jury (I'adversaire,
nommeé par le jury, a un avantage tactique sur le candidat dans une opposition Xplay ;
I’avantage peut étre simplement au score ou représenté par une contrainte spatiale /
temporelle / technique imposée au candidat ; I’adversaire prolonge le jeu sans changer
de stratégie mais en cherchant a garder son avantage) ;

- trouver un bon compromis entre conserver la qualité des gestes techniques et
parvenir a reprendre I'avantage ;

- justifier les choix et les techniques exécutées.

Mise en situation

Etre capable de :

- élaborer des mises en situation (cf. Réactions défensives et offensives) du lancer
initial amenant la technique, jusqu’a son accomplissement ;

- les expliquer au partenaire qui effectuera la technique de Réaction ;

- effectuer le lancer initial et analyser la technique de Réaction du partenaire ;

- expliquer au jury I’objectif initial de la mise en situation et commenter la Réaction
réellement effectuée par le partenaire.

Opposition

Etre capable de :

- participer a un jeu d’opposition (Xplay) selon le format précisé dans le tableau des
épreuves (Tactiplay, Miniplay ou Netplay en simple ou en double) ;

- respecter les reglements techniques du format de jeu imposé ;

- démontrer ses compétences tactiques selon le format de jeu imposé (gestion du
terrain et du timing, gestion des opportunités laissées par I’adversaire ; le but n’est pas
de « gagner » mais de faire de son mieux).

Coopération

Etre capable de :

- participer a un jeu de coopération (Cooplay) selon le format précisé dans le tableau
des épreuves (Tactiplay, Miniplay ou Netplay) ;

- respecter les reglements techniques du format de jeu imposé ;

- démontrer ses compétences techniques (mémes critéres que pour les Fondamentaux)
selon le niveau de difficulté imposé dans le tableau des épreuves (diversité et qualité).

Coaching

Etre capable de :

XPLAY :

- analyser le déroulement d’un jeu d’opposition ;

- repérer les forces et faiblesses technico-tactiques de tous les joueurs ;
- donner des conseils pertinents et justifiés aux joueurs ;

- interagir avec |'arbitre si nécessaire.

COOPLAY :

- analyser le déroulement d’un jeu de coopération ;

- identifier les gestes techniques de tous les joueurs ;

- donner des conseils quantitatifs et qualitatifs aux joueurs ;
- interagir avec I'arbitre si nécessaire.

FFAEMC
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Arbitrage

Etre capable de :

XPLAY :

- gérer le déroulement d’un jeu d’opposition selon le format précisé dans le tableau

des épreuves (Tactiplay, Miniplay ou Netplay) ;

- faire respecter les réeglements techniques du format de jeu imposé ;

- repérer et signaler les fautes (gestes), le justifier oralement ;

- évaluer le niveau technique des joueurs et favoriser la continuité du jeu tout en
restant juste et impartial (ce sont les joueurs qui font le jeu, pas I'arbitre ; ce dernier
doit étre « invisible ») ;
- interagir avec la table de marque (qui s’occupe de gérer le chronomeétre, les scores et
I’ordre de rotation au service).

COOPLAY :
- gérer le fonctionnement d’une table de marque dans un jeu de coopération
(chronometre, scores, ordre de rotation aux services) ;

- repérer et dénombrer les gestes techniques effectués par les joueurs ;

- évaluer la qualité technique des joueurs ;
- interagir avec |’arbitre si nécessaire ;

- calculer les notes finales selon la formule officielle.

Equivalences des niveaux techniques de Roliball

FFAEMC

FFAEMC FRF
1°" Degré 1¢ Duan
28me Degré 28 Duan
3éme Degré 3m¢ Duan
4¢me Degré 4¢me Dyan
5¢me Degré 58me Duan
6°m¢ Degré 6™ Duan
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Examen pour l'obtention du ler Degré Roliball

uv1 /44

uv2 /28

uvs /18

uv 4 /10

JEU ARTISTIQUE
AE= = Hua shi

METHODOLOGIE
J71% — Fang F3

JEU AU FILET
= — Wing Shi

ENTRETIEN

Forme /33
£ —Tao Lu
Musique :

au choix du candidat
Durée :
min 0:50 max 1:50

Difficulté :
A
Raquette :
ferme
Figures /11

ML — Nan DU

Techniques :
aux ordres du jury
Nombre :
11
Difficulté :
Alet A2
Raquette :
ferme

Fondamentaux /16
SEAT) - )i Bén Gong

Techniques :
aux ordres du jury
Nombre :
8
Difficulté :
I
Raquette :
ferme

Confrontation /12
K5 — Gong Fang

Réactions :
aux ordres du jury

Nombre :
4 défensives + 2 offensives
Difficulté :
I
Raquette :
ferme

Opposition /09
¥ —Dan D3

Format:
Tactiplay
Durée :
1:30 (hors arréts de jeu)
Difficulté :

Raquette :
ferme

Coopération /09
B1FE—Hé zud

Format:
Tactiplay coopératif
Durée :
1:30 (arréts de jeu inclus)
Difficulté :

Raquette :
ferme

Echanges avec le jury
portant sur :

- L’histoire du Roliball

- Le style / cursus du
candidat

- Et son projet pédagogique

UV validée si note > 22

UV validée si note > 14

UV validée si note > 09

UV validée si note > 05

L’obtention du 1°" Degré de Roliball est la premiére étape technique
Il est demandé une exécution humble et dirigée des fondamentaux.
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Examen pour I'obtention du 2éme Degré Roliball

£ —Tao Lu

Musique :

au choix du candidat
Durée :

min 0:50 max 1:50

Difficulté :
A
Raquette :
ferme
Forme 2 /21

£~ Tao Lu

Musique :
au choix du candidat

Durée :
min 1:50 max 2:50
Difficulté :
B
Raquette :
intermédiaire

Improvisation /14

% — Jian WU

Musique :
choix jury sur liste candidat
Durée :
min 2:50 max 3:10
Difficulté :
A
Raquette :
intermédiaire

FAT) - 17 Bén Gong

Techniques :
aux ordres du jury
Nombre :
8
Difficulté :
I
Raquette :
ferme

Fondamentaux 2 /12
FEARY) - JiBén Gong

Techniques :
dans ’ordre du candidat
Nombre :

8

Difficulté :
II

Raquette :
ferme

Confrontation /08
Y b — Gong Fang

Réactions :

aux ordres du jury
Nombre :

4 défensives + 4 offensives

Difficulté :
I+I1

Raquette :
ferme

uv1 /42 |uv2 /24 |uv3 /24 |(uva /10
JEU ARTISTIQUE METHODOLOGIE JEU AU FILET
A o NI s . ENTRETIEN
16320 — Hua shi 515 — Fang F3 M= — Wiang Shi
Forme 1 /07 Fondamentaux1 /04 Opposition /04 Echanges avec le jury

& ¥ - Dan D3

Format:
Tactiplay
Durée :
1:30 (hors arréts de jeu)
Difficulté :

Raquette :

ferme

Arbitrage /08
#H - cai Pan

Format:
Tactiplay
Durée :
1:30 (hors arréts de jeu)
Difficulté :

Raquette :

Coopération /12
AAE —Hé Zuod

Format:
Miniplay coopératif
Durée :
1:30 (arréts de jeu inclus)
Difficulté :
I+II
Raquette :
ferme

portant sur :
- L’histoire du Roliball

- Les principes fondateurs

du Roliball

- Le style / cursus du
candidat

- Et son projet pédagogique

UV validée si note > 21

UV validée si note > 12

UV validée si note > 12

UV validée si note > 05

L’obtention du 2™ Degré de Roliball est une confirmation technique,

Il est demandé une exécution qualitative

et semi-autonome des fondamentaux, en démontrant la connaissance et |’application des principes fondateurs.

FFAEMC

CSDGE-VP 2024

8/14



Examen pour I'obtention du 3éme Degré Roliball

uv1 /40

uv2 /22

uv3 /23

uv 4 /15

JEU ARTISTIQUE
AE= = Hua shi

METHODOLOGIE
J71% — Fang F3

JEU AU FILET
= — Wing Shi

ENTRETIEN

Forme 3 /20
£ - Tao Lu

Musique :
au choix du candidat
Durée :
min 2:50 max 3:50
Difficulté :
C
Raquette :
molle

Improvisation /20

TS — Jian WU

Musique :
choix jury sur liste candidat
Durée :
min 2:50 max 3:10
Difficulté :
B
Raquette :
molle

Fondamentaux 3 /12
SEAT) - )i Bén Gong

Techniques :
dans ’ordre du candidat
Nombre :

8

Difficulté :
III

Raquette :
ferme

Confrontation /10
Y b — Gong Fang

Réactions :

aux ordres du jury
Nombre :

6 défensives + 4 offensives

Difficulté :
I+IT+I11

Raquette :
ferme

Opposition /12
BT - Shuang D3

Format:
Netplay en double
Durée :
1:30 (hors arréts de jeu)
Difficulté :

I+IT+IIT
Raquette :
ferme
Arbitrage /11

#H - cai Pan

Format:
Miniplay coopératif
Durée :
1:30 (arréts de jeu inclus)
Difficulté :
I+11
Raquette :

Echanges avec le jury
portant sur :

- Les réglements
techniques du Roliball

- Une synthese du candidat
de sa vision de ’ensemble
des registres techniques du

Roliball

- Le style / cursus du
candidat

-Etson projet pédagogique

UV validée si note > 20

UV validée si note > 11

UV validée si note > 12

UV validée si note > 08

L’obtention du 3°™¢ Degré de Roliball requiert la connaissance de I’ensemble des registres techniques,

Il est demandé d’étre en capacité de maitriser I’exécution des fondamentaux, de démontrer la connaissance des

réglements techniques et de conserver une posture d’éducateur en toute situation.
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Examen pour I'obtention du 4éme Degré Roliball

uvi /38

uv2 /22

uv3 /20

uv 4 /20

JEU ARTISTIQUE
AE= = Hua shi

METHODOLOGIE
J71% — Fang F3

JEU AU FILET
= — Wing Shi

ENTRETIEN

Forme 4 /18
£ - Tao Lu

Musique :
au choix du candidat
Durée :
min 3:50 max 4:20
Difficulté :
C
Raquette :
molle

Improvisation /20

TS — Jian WU

Musique :
choix jury sur liste candidat
Durée :
min 2:50 max 3:10
Difficulté :
C
Raquette :
molle

Fondamentaux /12
SEAT) - )i Bén Gong

Mises en situation :
au choix du candidat
Nombre :
4 défensives + 4 offensives
Difficulté :

I+11
Raquette :

n.a
Confrontation /10

Y b — Gong Fang

Réactions :
aux ordres du jury

Nombre :
5 curatives
Difficulté :
I+IT+I11
Raquette :
ferme

Coaching /12
45 - Jiao Lian

Format:
Netplay en double
Durée :
1:30 (hors arréts de jeu)
Difficulté :

T+II+I1T
Raquette :
n.a
Coopération /08

EAE —Hé Zud

Format:
Netplay coopératif
Durée :
1:30 (arréts de jeu inclus)
Difficulté :
I+IT+I11
Raquette :
ferme

Echanges avec le jury
portant sur :

- Un mémoire sur le

perfectionnement en

Roliball

- Une auto-analyse de la
prestation du candidat sur
les 3 autres UV

"|- Le style / cursus du

candidat

-Etson projet pédagogique

UV validée si note > 19

UV validée si note > 11

UV validée si note > 10

UV validée si note > 10

L’obtention du 4™ Degré de Roliball requiert le perfectionnement de tous les registres techniques,
Il est demandé d’étre en capacité d’analyser I'exécution des fondamentaux, de démontrer une méthodologie
de perfectionnement technique et de conserver une posture d’expert en toute situation.
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Liste des formes reconnues

ANNEXES

STYLE Durée| Difficulté NOM ORIGINE
Guiding Taolu — Formes Imposées

Bai Long Qiu
Forme d’échauffement 3'54" Al Zhuanxiang Fuzhu Xunlian Pr BAl Rong 200?
Forme standard 1 réduite 1'04" A2 Guiding Taolu Diyi Jianhua De Tao TBBA Europe 2018-2020
Forme standard 1 4'17" A3 Guiding Taolu Diyi Tao Pr BAI Rong 2007?
Forme standard 2 4'01" B Guiding Taolu Dier Tao Pr BAI Rong 200?
Forme standard 3 4'17" C Guiding Taolu Disan Tao Pr BAI Rong 200?
Forme standard 4 4'07" ? Guiding Taolu Disi Tao Pr BAl Rong 2007?
1lére Forme du Taolu basique 4'11" A3 Jibén Taolu Diyi Tao Pr LIU Jiaji 199?
2éme Forme du Taolu basique 3'51" B Jibén Taolu Dier Tao Pr LIV Jiaji 199?
Forme 2019 : Petite Pomme 328" C Xido Pinggud WANG Yongping 2019
Forme 2020 : Chemin Ordinaire 4'15" D Pingfan Zhi Lu ZHANG Haijiang 2020

Féi Long Qiu
1lére Forme du Dragon volant 4’00 B Feiléng Diyi Tao Pr. WANG Xuejun 201?
2éme Forme du Dragon volant 2’50 A3 Feiléng Dier Tao Pr. WANG Xuejun 201?

Taiji Rouligiu
Taiji-08 (Maestro, Ip Man3, 2011) 1'56" A Bashi Taiji “Yumao” TONG Baomin 2017
Taiji-16 (Taichi Master, 1993) 2'14" B Shiliushi Taiji “Zhang Sanfeng” TONG Baomin 2011
Taiji-24 (The Swordsman, 1990) 2'38" B Ershisishi Taiji “Xiao'ao Jianghd” TONG Baomin 2009
Taiji-36 (Following) 2'58" C Sanshilitushi Taiji “Suiyuan” TONG Baomin 2008
Taiji-42 (Rythm'ball) 322" C Sishiershi Taiji “Réuyun” TONG Baomin 2013
Taiji-48 (Hero, 2002) 3'56" C Sishibashi Taiji “Yingxiéng Shéishu” TONG Baomin 2010
Taiji-56 (Iron Hand, Soft Glove) 3'36" C Wshiliushi Taiji “Gangrou” TONG Baomin 2019
Taiji-88 (?) ? ? Bashibashi Taiji “?” TONG Baomin 202?
Taiji-108 (?) ? ? Baibashi Taiji “?” TONG Baomin 202?

Gongfi Rouligiu

lere Forme des 5 Pas 0'56" A WUbu Diyilu Philippe MARTY 2020
2éme Forme des 5 Pas 0'56" B Wubu Dierlu Philippe MARTY 2020
3éme Forme des 5 Pas 0'56" C Wubu Disanlu Philippe MARTY 2014-2020
Forme Elémentaire 0'58" B Chaji Taolu DUAN Quanwei 201?

FFAEMC
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Zixudn Taolu — Formes Libres

Zixuan Taolu — Formes Libres

- bailong, feilong : styles fitness (éventuellement avec balle rubans)

- taiji : style plutot « interne »

- gongfu : style plutot « externe »

Toute création personnelle - mediball : style intuitif non codifié

- miwei : style au mannequin des 8 directions

- moderne : style plutt gymnique voire acrobatique (danse classique, wushu, etc.)
- folklorique : style inspiré de danses de salon ou folkloriques
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Difficultés en jeu artistique

Difficulté Prise raquette Poignet Balle
Al Fixe Fixe Colle
A2 Fixe Fixe Décolle
A3 Fixe Rotation -
B Rotation selon I'axe de Roulis
Rotation selon I'axe de Lacet (= Prise Inversée)
D Rotation selon I’axe de Tangage
Idem difficulté X (X = A, B, C ou D)
X+ avec Acrobaties (Roulades, Sauts, Souplesses, etc.)
X2 avec 2 Raquettes et 1 Balle (ou Raquette change de main)
X% avec 2 Raquettes et 2 Balles synchrones
X2 avec 2 Raquettes et 2 Balles asynchrones

Liste des techniques de difficulté A en jeu artistique

FFAEMC

Difficulté n° Nom
1 |Pendule
2 |Pendule avec changement d’orientation
3 |Miroir (extérieur ou intérieur)
4 |8 paresseux (forme du sabre)
Al 5 |8inversé (forme de I'épée)
6 |Compas en haut
7 |Compas en haut avec changement d’orientation
8 |Diagonal (extérieur ou intérieur)
9 |Vertical (extérieur ou intérieur)
1’ [Pendule relaché (des 2 c6tés)
2’ |Pendule relaché (2 cotés) avec changem® d’orientat®
3’ |Miroir relaché (extérieur ou intérieur)
1” |(pendule) Relaché (des 2 cOtés) sous le Bras (intérieur)
A2 10 [Relaché sous la Jambe (extérieure ou intérieure)
10’ |Accueilli sous la Jambe (extérieure ou intérieure)
8’ |Diagonal relaché (extérieur ou intérieur)
8" |Diagonal accueilli (extérieur ou intérieur)
9" |Vertical relaché (extérieur ou intérieur)
1" |Pendule relaché alterné
6’ |Compas en bas
A3 7' |Compas en bas avec changement d’orientation
11 |(compas en bas) Relaché dans le dos
11’ |(compas en bas) Accueilli dans le dos
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Difficultés en jeu d’opposition

Difficulté Corps Balle
I Pas de rotation Visible
II Rotation < 180° Cachée
111 Rotation >180° et/ou saut -
v Techniques extrapolées

Liste des techniques en jeu d’opposition

FFAEMC

Difficulté n° Nom
1 |Coup droit ascendant
2 |Coup droit descendant
3 |Revers ascendant
4 |Revers descendant
\ 5 |Revers ascendant prise latérale
6 |Revers descendant prise latérale
7 |Frontal extérieur
8 |Frontal intérieur
9 |Epaulé extérieur
10 |Epaulé intérieur
11 |Horizontal extérieur
12 |Horizontal intérieur (dessus ou dessous le bras)
| 13 |Dorsal extérieur
14 |Dorsal intérieur
15 |Enjambée extérieure
16 |Enjambée intérieure
17 |Coup droit sauté
18 |Revers sauté
19 ([Horizontal pivot extérieur
20 |Horizontal pivot intérieur
§ 21 |Diagonal pivot extérieur
22 |Diagonal pivot intérieur
23 |Lotus (diagonal sauté extérieur)
24 |Tourbillon (diagonal sauté intérieur)
v a vous de jouer / créer !
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Signes de la Main pour PArbitrage — Regles du Jeu au Filet de Roliball - édition 2024

faute de Choc
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Balle touche corps

carton Jaune
(Avertissement)

Camp au service

I8

wl

Balle touche raquette

carton Rouge
(Penalité)

I8 F 3 F
.
e
:\ \J v
Servez faute de Service faute d’Injection
(Kaishi / Kaiqi) (zone de service) (corrigé)
F
faute d’Attaque (ligne d’attaque) pénétration Raquette
F F
S 5
1 &y
Raquette touche sol collision Raquettes faute de Rotation pénétration Pied
(Doubles) (Doubles) (ligne centrale)
F E
cartons Jaune-Rouge Temps-mort
(Expulsion) (corrigé)
L 1 L
r ]
Balle touche raquette faute de Ligne Balle "dedans”

fin du Set / Match

‘E?

i
I
i

faute de Filet

(corrigé)

f

Balle "dehors"

Source : Li Shaobo, 2016, Wingshi Rouligiu Yundong Jingsai Guizé (F signifie 1°” Arbitre, S signifie 2™ Arbitre, et L signifie Juge de Ligne).
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Balle franche externe
F g

changez de Camp
(corrigé)

faute d'Arbitre
(2 Remettre)
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