
Compétition GR TIP - Galipettes - 2023-2024 

Généralités  

Enchaînement(s) individuel à/aux l’engin(s) de son choix, en musique de préférence.  
Durée : 1min30 

Exigences  

Difficultés corporelles - DC (voir le tableau des difficultés corporelles p.5) 

- 2 équilibres au choix ; 
- 2 pivots au choix ; 
- 2 sauts au choix ; 

=> 2 combinaisons de DC différentes autorisées (non obligatoires et comptant comme 1 DC) 
- 1 onde minimum (0,2). 

Toute proposition de difficulté hors du tableau ci-dessous est acceptée et sera évaluée selon le code 
de pointage FFGym.  
Chaque groupe corporel (saut, pivot, équilibre et onde) doit être présent dans la composition. 
Pénalité de -0,30 point si un groupe corporel manque. 

Pas rythmés - S 

Le pas rythmé correspond à une partie dansée de 8 secondes minimum sans interruption. Celui-ci se 
doit d’être en rapport avec la musique et le thème choisi.  
Pas de difficulté corporelle, ni de grand lancer (sauf si chorégraphiques) autorisés durant le pas 
rythmé.  
Un minimum de 2 pas rythmés sont exigés dans la composition. Pénalité de -0,50 si un S manque. 

Difficulté d’engin - DE (voir le tableau des difficultés d’engin p.8) 

- Éléments fondamentaux  
Chaque engin possède des caractéristiques techniques propres et fondamentales. Celles-ci 
doivent être représentées dans l’enchaînement (voir tableau p.8). Pénalité de -0,30 point si un 
élément fondamental manque. 

- Maîtrises 
Les maîtrises sont des éléments fondamentaux avec des critères supplémentaires (voir tableau 
p.10) ajoutant de la difficulté au mouvement. L’élément est alors bonifié (+ 0,10 par critère 
ajouté à l’élément de base). Par exemple : des spirales au ruban, en dehors du champ visuel, en 
roue = Élément fondamental « spirales » validé +0,20 sur la note de difficulté.  

- Lancers  
Un lancer au minimum doit être présenté dans l’enchaînement (la hauteur n’est pas un critère de 
validation). Valeur de base du lancer : 0,20.  
Le lancer peut-être bonifié de critères (voir tableau p.10) ajoutant des points au lancer (+ 0,10 par 
critère supplémentaire). Il en va de même pour les rattrapers (cumulables avec les lancers). 
Par exemple : lancer sans les mains, roulade, rattraper en rouler = 0,20 + 0,30 = 0,50. 
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Résumé des exigences 

Notation 

L'artistique 

La gymnastique rythmique étant un sport chorégraphié, la composante artistique doit être mise en 
avant dans les compositions. Les éléments de bonification ci-dessous, ne sont pas obligatoires, mais 
sont vivement recommandés et ajouteront des points à la note finale.  

Difficultés corporelles Pas rythmés Lancers Difficultés d’engin

6 DC 
2 équilibres, 2 sauts, 2 
pivots (les 6 premières 

comptabilisées) 

2 combinaisons autorisées

S  
Min. 2 

R/Lancers 
Min. 1 - Max. 4

Maitrises 
Min. 1 - Max. 15

1 onde Rattrapers 
Min. 1

Fondamentaux spécifiques 
Min. 2 

Fondamentaux non spé 
Min. 1

Total de la note finale

Composante Difficulté Pas rythmés Artistique Exécution

DC / Ondes 
+ 

DE / Lancers 

S  Bonifications 
artistiques

Déductions d'exécution

Total points Note ouverte 

Pénalité : -0,30 si 
difficulté 

manquante

0,30 pour chaque  

Pénalité : -0,50 si S 
manquant

Note maximale 
10 points

Note sur 10 points

Bonifications Artistiques

Enchaînement en musique 1 point

Histoire racontée / thème développé et identifiable 2 points

Rapport musique mouvement 2 point

Expression du visage et amplitude des mouvements (émotion exprimée) 1 point

Originalité / surprise 1 point 

Costume en rapport avec le thème musical 1 point

Occupation large de l’espace (pas de sur place ni d’aller retour) 1 point

Connexions et liaisons logiques des mouvements 1 point
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L’exécution  

Notée sur 10 points, cette composante évalue l’exécution des mouvements du gymnaste. Il faut 
imaginer que d’un passage parfait, on déduit chaque faute de placement ou de technique.  

À titre informatif, voici comme sera évaluée l’exécution :  
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TABLEAUX DES DIFFICULTÉS ET VALEURS 

Difficultés corporelles  

EQUILIBRES

Niveau 1 : 0,1 Niveau 2 : 0,2 Niveau 3 : 0,3 Niveau 4 : 0,4

Tic-Tac

Retirer en dehors

 

Arabesque à 45° (sans 
la flexion arrière)

 

Cosaque

 

Pied dans la main

 

Quatrième devant/
côté

 

 

Planche 90° 

 

Retirer en parallèle

 

Attitude devant

 

Attitude

 

Fouettés (3 formes 
d’équilibres en relevé 
jambe à l’horizontal)

 

Arabesque
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SAUTS

Niveau 1 : 0,1 Niveau 2 : 0,2 Niveau 3 : 0,3 Niveau 4 : 0,4

Biche boucle

 

Enjambée

 

Fouetté

 

Papillon

 

Cosaque

 

Boucle

 

Ciseaux

 

Entrelacé (Fouetté 
avec changement de 
jambe)

 

Enjambée 90° (pas à 
l’écart)

 

Manège enjambée 
(écart non requis)

 

Biche

 

Cabriole
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PIVOTS

Niveau 1 : 0,1 Niveau 2 : 0,2 Niveau 3 : 0,3 Niveau 4 : 0,4

Déboulé 

Pas en tournant 
ou rotation sur 
deux pieds sur le 
sol 

Cosaque

 

Retirer en dehors/
Fouettés

 

Tonneau jambe 
tendue

 

Quatrième/Seconde

 

 

Attitude

 

Arabesque 45° (sans 
flexion arrière)

 

Retirer en dedans

 

Type d’ondes : 0,2

Onde en avant

 

Onde en arrière

 

Onde latérale
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Difficultés à l’engin 

Les éléments fondamentaux aux cinq engins 

 

8
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Les critères additionnels pour les maîtrises (+0,10 à chaque fois) 
 

Toute proposition de maîtrises non listées dans les tableaux ci-dessus est encouragée et sera évaluée 
en fonction du règlement FFGym. 

Les critères additionnels pour les lancers (+0,10 à chaque fois) 
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En dehors 
du champ 
visuel

Sans les 
mains

Sous la 
jambe

En 
rotation

Au sol En onde Pendant une 
difficulté 
corporelle

Ne pas 
voir 
l’élément 
qu’on fait

Avec une 
autre partie 
du corps 

Élément 
exécuté 
sous une 
jambe

Tour 
vertical 
ou accro

Position au 
sol : à 
genoux ou 
allongé

Pendant une 
onde (voir 
tableau 
ondes)

Voir tableau 
DC

Symbole

Nom

Description

Lancer/
rattraper en 
dehors du 
champ visuel

Lancer/rattraper 
sans les mains

Lancer/
rattraper sous 
la jambe

Ne pas voir 
l’engin lors du 
lancer/rattraper

Lancer/rattraper 
avec une autre 
partie du corps 

-

Lancer/
rattraper en 
rotation

Tour 
vertical ou 
accro

Symbole du 
critère

Au lancer 
et/ou au 

rattraper

Description
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