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DEFINICJA

1.1.

Zawody freestyle’'u kajakowego sg dyscypling sportéw wodnych, w ktérej kajakarz wykonuje
dowolny zestaw $cisle okreslonych figur akrobatycznych w okredlonym czasie (45 lub 60 s),
podczas przejazdu wykonywanego w odwoju, na fali lub w basenie ptywackim albo innym akwenie
wody stojgce;.

2. WARUNKI UCZESTNICTWA ZESPOLOW | ZAWODNIKOW

2.1.

2.2.
2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

O zawodach organizator zawiadamia zainteresowanych zapowiedzia zawodéw. Zapowiedz
powinna byé udostepniona zainteresowanym nie pézniej niz na 30 dni dla zawodéw rangi
Mistrzostw Polski i 15 dni dla pozostatych zawodéw.

W zawodach moga bra¢ udziat osoby zrzeszone w klubach bgdz startujgce indywidualnie.
Zawodnikow dzieli sie na kategorie wedtug wieku:

* Senioréw - zawodnicy w wieku powyzej 18 lat
e Junioréw - zawodnicy w wieku 15-18 lat
*  Miodzikéw - zawodnicy w wieku 13-14 lat
W zawodach rangi mistrzowskiej rozgrywane sa tylko kategorie seniorow i juniorow.

Granice wieku okresla rocznik, to znaczy, ze zawodnik pozostaje w danej grupie wiekowej od
poczatku roku kalendarzowego, w ktorym rozpoczgt okreslony wiek, do konca roku
kalendarzowego, w ktérym ukonczyt okreslony wiek.

W ramach zawodéw prowadzona jest punktacja:

¢ Indywidualna
e Druzynowa (na podstawie startow w klasyfikacji indywidualnej)

Zawodnikowi nie wolno reprezentowa¢ w zawodach w jednym i tym samym czasie wiecej niz
jednej druzyny. Zawodnik nie moze startowa¢ w zawodach w dwdch kategoriach wiekowych (junior
i senior). Zawodnik moze startowa¢ w jednych zawodach w kilku konkurencjach (K1, C1, Squirt).

Zawodnicy muszg zosta¢ zgloszeni do zawodow zgodnie z zapowiedzig zawoddéw. W przypadku
niewypetnienia powyzszego wymagania zawodnik nie zostanie dopuszczony do startu. Zawodnicy
muszg zaznajomic sie z regulaminem zawodow.

Zawodnicy startujg na wilasng odpowiedzialno$¢, PZKaj i organizator nie ponoszg
odpowiedzialnosci za wypadki i uszkodzenia sprzetu, ktére mogg wydarzyé¢ sie podczas zawodow.
Zawodnicy muszg to potwierdzi¢ wkasnorecznym podpisem na zgtoszeniu do zawodow.

Ze wzgledéw bezpieczenstwa zawodnik musi posiada¢ umiejetnos¢ wykonania eskimoski na
wodzie stojgcej (oswiadczenie zawodnika), w przypadku watpliwosci Sedzia Gtéwny moze zazgdaé
od zawodnika wykonania eskimoski przed dopuszczeniem do startu.

3. KATEGORIE

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Kategorie, w jakich mogg by¢ rozgrywane zawody freestyle’u:

¢ K-1 Kajaki Mezczyzni Senior

¢ K-1 Kajaki Kobiety Senior

¢ K-1 Kajaki Mezczyzni Junior

¢ K-1 Kajaki Kobiety Junior

¢ K-1 Kajaki Mezczyzni Mtodzicy

¢ K-1 Kajaki Kobiety Mtodziczki

e C-1 Kanadyjki bez rozréznienia pici i wieku
* SQ Squirt bez rozréznienia pici i wieku

W szczeg6lnych przypadkach organizator moze zrezygnowa¢ z rozegrania zawodow
w poszczegOlnych kategoriach. Musi poinformowac o tym w zapowiedziach zawodéw.

W zawodach moga uczestniczy¢ zawodnicy z innych krajéow bez mozliwosci uzyskania tytutu
Mistrza Polski. Tytut Mistrza Polski uzyskuje zawodnik z Polski, ktory zdobyt najwyzsze miejsce.

Kategoria jest rozgrywana, jesli startuje w niej co najmniej 4 zawodnikdw (nawet z jednego klubu).



3.5. W przypadku Mistrzostw Polski kategoria ma range mistrzowska, jesli startuje w niej co najmniej
4 zawodnikéw z Polski (nawet z jednego klubu).

3.6. W przypadku braku wymaganej do rozegrania kategorii ilosci zawodnikéw, zawodnik moze
wystartowaé w wyzszej kategorii wiekowej. W przypadku braku wymaganej do rozegrania kategorii
kobiet ilo$ci zawodniczek, zawodniczka moze wystartowac¢ w kategorii mezczyzn.

4. SPRZET
4.1. Kajak K-1

4.1.1.Nie obowigzujg zadne ograniczenia poza wymaganiem, aby {6dz miata zakryty pokiad
i spetniala wymogi bezpieczenstwa. Zawodnicy muszg siedzie¢ z nogami zwréconymi do
przodu todzi i uzywaé wiosta o dwdch pidrach.

4.2. Kanadyjka C-1

4.2.1.Nie obowigzujg zadne ograniczenia poza wymaganiem, aby t6dz miata zakryty pokiad
i spetniata wymogi bezpieczenstwa. Zawodnicy muszag klecze¢ i uzywa¢ wiosta o jednym
piorze.

4.3. Squirt SQ

4.3.1.Nie obowigzujg zadne ograniczenia poza wymaganiem, aby {6dz spetniala wymogi
bezpieczenstwa.

4.4. Zasady bezpiecze hstwa i u zywania sprz etu

4.4.1.Zawodnicy muszg by¢ w stanie w kazdej chwili szybko i swobodnie wydosta¢ sie ze swojej
todzi

4.4.2.Zawodnik ma obowigzek startu w kasku ochronnym oraz kamizelce asekuracyjnej
(w przypadku zawoddw na basenie kamizelka nie jest obowigzkowa).

4.4.3.Jesli organizator zapewni numery startowe, zawodnicy sg zobowigzani w nich startowad.
Numery startowe musza by¢ umieszczone tak, aby byly widoczne dla sedziow. Kazdy
zawodnik odpowiada za sw0j numer startowy.

4.4.4.Przez cale zawody zawodnik uzywa tego samego typu kajaka (producent, model, rozmiar).
Nie jest dozwolona zmiana kajaka (nha kajak tego samego typu) w trakcie trwania przejazdu.

4.4.5.W przypadku zawodéw na basenie zasady higieniczne dotyczace sprzetu i zawodnikow muszg
zosta¢ okreslone przez Organizatora najpdzniej podczas odprawy Kierownikbw Druzyn.
Niestosowanie sie do tych zasad powoduje niedopuszczenie zawodnika do zawodéw z jego
winy.

4.4.6.Lodzie, wyposazenie oraz wiosta i ubranie mogg mie¢ znaki firmowe, reklamy (z wyjgtkiem
reklam produktéw tytoniowych i alkoholowych), emblematy i napisy. Wszystkie napisy
reklamowe powinny byé umieszczone tak, aby nie zaktocaly identyfikacji zawodnika i nie miaty
wplywu na jego przejazd.
5. FUNKCJE OFICJALNE
5.1. Komitet Zawodow

5.1.1.Podczas kazdych zawoddw rangi Mistrzostw Polski musi zosta¢ wytoniony Komitet Zawodow

w skiladzie:
*  Przedstawiciel PZKaj
*  Przedstawiciel Organizatora zawodoéw
e Sedzia Gtéwny

Dwadch przedstawicieli zawodnikow (wybranych sposréd przedstawicieli zawodnikow
podczas odprawy Kierownikéw Druzyn), przedstawiciel zawodnikéw i przedstawiciel
Organizatora nie mogg reprezentowac tego samego klubu.

5.1.2.W przypadku nieobecnosci przedstawiciela PZKaj w sktad Komitetu Zawodéw wchodzi tylko
jeden przedstawiciel zawodnikéw. Podczas innych zawodéw role Komitetu Zawodow moze
pemni¢ Sedzia Gtéwny.



5.1.3.Komitet Zawodow przyjmuje i rozpatruje protesty. Komitet Zawodow decyduje w sprawie
wszystkich zdarzen podczas zawodow, nieujetych w regulaminie. Komitet Zawod6éw ma prawo
zdyskwalifikowac¢ zawodnika za niesportowe zachowanie.

5.1.4.W przypadku uznania zachowania zawodnika lub klubu za niesportowe lub nieetyczne Komitet
Zawodow/Sedzia Glowny moze wystgpic do Polskiego Zwigzku Kajakowego o ukaranie
zawodnika lub klubu, z ktérego pochodzi.

5.1.5.0rganizator zawodow jest odpowiedzialny za przygotowanie miejsca zawoddw i niezbednych
instalacji oraz za prawidlowe funkcjonowanie sprzetu technicznego, niezbednego
do przeprowadzenia zawodow.

5.2. Sedziowie
5.2.1.Zawody sedziowane sg przez nastepujgce osoby:

Sedzia Gtéwny

3 Sedziow Wariacji

3 Skrybéw

1 Sedzia Czasu

1 Sedzia Startowy - funkcje Sedziego Startowego moze petni¢ Sedzia Gtéwny.

1 Sekretarz (Kierownik Biura Obliczen) - w szczegélnych przypadkach organizator moze
powotaé na to stanowisko osobe bez licencji sedziego.

e o o o o o

5.3. Sedzia Gtéwny

5.3.1.Jest osobg powotywang przez Kolegium Sedziéw PZKaj z grona licencjonowanych sedziow.
Sedzia Gtéwny gwarantuje sprawiedliwe ocenianie wszystkich zawodnikéw podczas trwania
zawodow oraz czuwa nad przestrzeganiem zasad regulaminu zawodow.

5.3.2.0bowigzki Sedziego Gtéwnego

* Sedzia Gléwny odpowiada za sedziowanie podczas zawoddéw i nikt nie moze
kwestionowaé jego polecen.

* Sedzia Gtowny nadzoruje sprawne dziatanie sedziow, skrybow i systemu obliczania
punktéw.

*  Sedzia Gtowny nadzoruje przebieg zawodow.

e Sedzia Gtéwny w miare koniecznosci wydaje dyspozycje i instrukcje zawodnikom.

e Sedzia Gloéwny przedstawia Komitetowi Zawoddéw propozycje istotnych zmian
regulaminu, majacych wplyw na bezpieczenstwo zawodnikéw. Przyczyng zmiany
regulaminu mogg by¢ wytgcznie wzgledy bezpieczenstwa.

e Sedzia Glébwny ma prawo usung¢ sedziego z zespotu sedziujgcego, jezeli zaobserwuije,
ze sedzia jest nieobiektywny.

* Sedzia Gléwny w okresie jednego miesigca od zakonczenia zawodéw przesyla do
Kolegium Sedziéw PZKaj sprawozdanie z zawodéw. Sprawozdanie powinno zawierac
informacje o sktadzie Komisji Sedziowskiej, Komitetu Zawodow, wynikach, przebiegu
zawodow, zawodnikach, ktérzy nie zgtosili sie na starcie, nie ukonczyli zawodoéw lub
zostali zdyskwalifikowani oraz o ztozonych protestach.

5.3.3.0graniczenia dla Sedziego Gtéwnego

e Sedzia Gtébwny nie moze byé zawodnikiem, w zawodach, w ktérych petni funkcje
sedziego.

e Sedzia Gtbwny nie moze by¢ kierownikiem druzyny w zawodach, w ktérych petni funkcje
sedziego.

5.4. Ograniczenia dla pozostatych s edziéw
*  Sedziowie nie moga by¢ zawodnikami w zawodach, w ktdrych petnig funkcje sedziego.
*  Sedzia Wariacji i Skryba powinni sedziowa¢ dang kategorie podczas trwania catych
zawoddw. Zmiany sg mozliwe tylko w razie wyzszej koniecznosci.
*  Sedzia Wariacji i Skryba nie mogg by¢ kierownikami druzyn w zawodach, w ktérych
petnig funkcje sedziego.

6. ORGANIZACJA OBSZARU S EDZIOWSKIEGO

6.1.1.Przed zawodami Sedzia Gléwny jest zobowigzany do sprawdzenia Obszaru Sedziowskiego,
ktéry musi spetnia¢ nastepujgce kryteria:



L]

Obszar Sedziowski powinien mie¢ wymiary umozliwiajgce odpowiednie rozmieszczenie
Sedziow Wariacji i Skrybow.

W tym obszarze przebywaé mogg tylko sedziowie i osoby obliczajgce punktacje.
Nie moze byé w tym obszarze urzgdzen telewizyjnych lub nagtasniajacych.

Urzadzenia nagtasniajgce powinny by¢ tak ustawione, aby nie przeszkadzaly Sedziom
Wariacji w komunikacji ze Skrybami.

Obszar Sedziowski musi by¢ tak usytuowany, aby zapewni¢ widocznosé obszaru
zawodow pod odpowiednim kgtem.

Widocznos¢ na obszar zawoddéw z Obszaru Sedziowskiego nie moze by¢é w zaden
sposéb ograniczona.

Nie mozna halasowac¢ ani agitowaé/komentowac przejazdéw w poblizu sedziéw.

Sedzia Gléwny zarzgdza Obszarem Sedziowskim i nikt nie moze podwazac jego decyzji.

6.1.2.Tylko Sedzia Gtéwny lub Startowy moze dac sygnat startu zawodnikom. Komentator zawodow
moze wywotywac nastepnego zawodnika.

6.1.3.Na zawodach powinien by¢ zegar widoczny dla zawodnikéw, wyposazony w syrene (lub
gwizdek) wydajgcg dwa dzwieki na 10 sekund przed zakonczeniem przejazdu i pojedynczy
dhugi dzwiek na koncu przejazdu. Syrena (lub gwizdek) musi by¢ styszalna dla sedziéw.

7. PRZEBIEG ZAWODOW (ODWOJ LUB FALA)

7.1.1.0stateczny program zawodow powinien by¢ ogtoszony przynajmniej 10 godzin przed
rozpoczeciem zawodow.

7.1.2.Przed rozpoczeciem Odprawy Kierownikdw Druzyn Sedzia Giéwny ocenia miejsce zawodow
i decyduje o typie odwoju (fali): odwdj (fala) z mozliwoscig powrotu — kiedy zawodnik po jego
opuszczeniu ma mozliwo$¢ powrotu do odwoju podczas tego samego przejazdu, odwdj (fala)
bez mozliwosci powrotu — kiedy zawodnik po jego opuszczeniu nie ma mozliwosci powrotu
do odwoju podczas tego samego przejazdu.

7.1.3.Dla konkurencji Squirt (SQ) przed rozpoczeciem Odprawy Kierownikéw Druzyn Sedzia Gtowny
okresla Obszar Zawoddéw, na ktérym jest rozgrywana konkurencja. Obszar ten musi otaczac
i zawiera¢ miejsce rozgrywania zawodow dla todzi powierzchniowych. Obszar Zawoddéw nie
moze przekracza¢ 50 metrOw powyzej i ponizej miejsca rozgrywania zawodow dla todzi
powierzchniowych. Sedzia Gidwny okresla elementy w Obszarze Zawodéw, ktére mogg byc
wykorzystywane do wykonywania figur z bonusem FEATURE (fala, odwdj, skaly, sciany itp.).
Obszar Zawodbéw powinien by¢é oméwiony przez Sedziego Giléwnego podczas Odprawy
Kierownikéw Druzyn.

7.1.4.0dprawa Kierownikéw Druzyn musi by¢ przeprowadzona co najmniej na 2 godziny przed
rozpoczeciem zawodow. W odprawie moze bra¢ udziat tylko jeden przedstawiciel kazdej
zgtoszonej druzyny. W odprawie powinni bra¢ udziat takze zawodnicy startujgcy indywidualnie.
Podczas odprawy powinny by¢ omoéwione nastepujace tematy:
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program zawodow

zasady bezpieczenstwa

wybér reprezentantéw do Komitetu Zawodow

zasady przyznawania bonuséw

mozliwos¢ i zasady wykonywania figur wejsciowych

okreslenie typu odwoju (fali) — z mozliwoscig powrotu lub bez mozliwosci powrotu
okreslenie Obszaru Zawodéw dla konkurencji Squirt

zgloszenie (wraz z opisem) checi wykonania figur TROPHY przez zawodnikéw
dodatkowe instrukcje dla zawodnikéw

7.1.5.Trening oficjalny oraz przejazdy pr6bne musza by¢ ustalone przez Organizatora i podane do
wiadomosci uczestnikom najpdzniej na odprawie Kierownikéw Druzyn. Podczas treningu
zawodnicy sg zobowigzani do przestrzegania zasad uzywania sprzetu zgodnie z p. 4.4.
Przejazdy prébne nie mogg sie odbywac tuz przed startem.

7.1.6.Zawodnik moze rozpoczg¢ przejazd po sygnale Sedziego Giéwnego (lub Sedziego
Startowego). Odliczanie czasu rozpoczyna sie w momencie, gdy zawodnik przetnie linie
odwoju (fali) lub, w przypadku rozpoczecia figurg wejsciowa, pierwszego kontaktu kajaka z
odwojem (falg). Przejazd trwa do wykorzystania limitu czasu.



7.1.7.Dla konkurencji Squirt (SQ) przejazd rozpoczyna sie w momencie rozpoczecia przez
zawodnika wykonywania pierwszej figury.

7.1.8.Figura wejsciowa powinna by¢ wykonana w spos6b dynamiczny i ptynny. Jezeli pomiedzy
momentem pierwszego kontaktu z odwojem (falg) a momentem rozpoczecia wykonywania
figury kajak zatrzyma sie, figura nie bedzie zaliczona jako wejsciowa.

7.1.9.Jezeli podczas startu wystgpi problem nie z winy zawodnika, przejazd zawodnika zostanie
anulowany. Zawodnik musi dokona¢ wyboru, czy powt6rzy¢ przejazd od razu, czy po ostatnim
zawodniku z grupy. Zawodnik bezzwlocznie musi poinformowa¢ o swojej decyzji Sedziego
Gléwnego, decyzja ta nie moze ulec zmianie.

7.2. Eliminacje

7.2.1.Kolejnos¢ przejazdu zawodnikow jest losowana i stata w danej rundzie. Kazdy zawodnik ma
dwa przejazdy po 45 sekund (dla konkurencji Squirt po 60 sekund). Suma punktéw z obu
przejazdow jest wynikiem zawodnika. Pieciu najlepszych awansuje do finatéw. W przypadku
startu w eliminacjach powyzej 25 zawodnikéw w danej kategorii rozgrywane sa poffinaly na
analogicznych zasadach, do poffinalu  awansuje 50% zawodnikow z eliminacji
(z zaokragleniem do 1 w goére). W przypadku rozgrywania zawodéw w odwoju (fali) bez
mozliwosci powrotu, kazdy zawodnik ma 4 przejazdy po 45 sekund, a o wyniku decyduje suma
dwdch najlepszych z nich.

7.2.2.Remisy rozwigzuje sie nastepujgco:

*  Najlepszy przejazd

* Najwyzej punktowana figura wykonana we wszystkich przejazdach tej rundy (uznana
przez przynajmniej jednego sedziego)

*  Najwyzsza liczba réznych figur

*  Jesli wcigz jest remis, zainteresowani zawodnicy przechodzg do nastepnej rundy.

7.3. Finaly

7.3.1.Wszyscy finalisci majg po 3 przejazdy, po 45 sekund kazdy. Zawodnicy startujg w kolejnosci
zgodnej z wynikami poprzedniej rundy w odwrdconej kolejnosci. Kolejnos¢ pozostaje
niezmienna przez wszystkie 3 przejazdy. O kolejnosci zajetych miejsc decyduje najlepszy
przejazd.

7.3.2.Remisy rozwigzuje sie nastepujgco:

*  Najlepszy z odrzuconych przejazdéw

* Najwyzej punktowana figura wykonana we wszystkich przejazdach tej rundy (uznana
przez przynajmniej jednego sedziego)

*  Najwyzsza liczba réznych figur

» Jesli wcigz jest remis, zainteresowani zawodnicy otrzymujg to samo miejsce, a kolejne
miejsce nie jest przyznawane.

7.3.3.W zawodach rangi mistrzowskiej miejsca na podium (I, Il, 1ll) oraz tytuty z nimi zwigzane nie
moga by¢ przyznane zawodnikowi, ktéry wszystkie przejazdy finalowe zakonczyt z wynikiem
0 punktow.

7.4. Kryteria oceniania przez s edziow

7.4.1.W trakcie kazdego przejazdu Sedzia Wariacji ustnie wydaje instrukcje Skrybie, ktory zapisuje
je na karcie wynikow.

7.4.2.Wykaz figur, figur wejsciowych (entry move) i bonuséw oraz punktacja sg wyszczeg6lnione
w Zatgczniku nr 1 dla todzi powierzchniowych oraz Zatgczniku nr 3 dla konkurencji Squirt.

7.4.3.Kazda figura podstawowa moze by¢ zaliczona tylko raz w jednym przejezdzie. Dla
poszczegolnych figur moga zosta¢ przyznane bonusy, zgodnie z wykazem. Kazdy bonus moze
by¢ przyznany tylko jeden raz dla kazdej figury podstawowej w danym kierunku.

7.4.4.\W przypadku wykonania figury podstawowej, a nastepnie tej samej figury z bonusami, za
powtérne wykonanie przyznaje sie tylko odpowiednie bonusy. Dla bonuséw CLEAN i SUPER
CLEAN w przypadku dwukrotnego wykonania figury SUPER CLEAN przyznaje sie bonus
CLEAN i SUPER CLEAN.

7.4.5.Punkty za wszystkie uznane figury podstawowe, figury wejsciowe i bonusy sg dodawane.



Wyniki od wszystkich sedzidw s usredniane.

7.4.6.Dla konkurencji Squirt (SQ) punkty za wszystkie uznane figury podstawowe i bonusy sg
dodawane a nastepnie mnozone przez wspoéitczynnik wynikajacy z najgtebiej wykonanej figury
Mystery w danym przejezdzie. Wyniki od wszystkich sedziéw sg usredniane.

8. PRZEBIEG ZAWODOW (WODA STOJ ACA)

8.1.1.0stateczny program zawodoéw powinien by¢ ogtoszony przynajmniej 10 godzin przed
rozpoczeciem zawodow.

8.1.2.0dprawa Kierownikbw Druzyn musi by¢ przeprowadzona co najmniej na 2 godziny przed
rozpoczeciem zawodéw. W odprawie moze bra¢ udziat tylko jeden przedstawiciel kazdej
zgtoszonej druzyny. W odprawie powinni bra¢ udziat takze zawodnicy startujgcy indywidualnie.
Podczas odprawy powinny by¢ omoéwione nastepujgce tematy:
e  program zawodéw

zasady bezpieczenstwa

wybor reprezentantéw do Komitetu Zawodow

zasady przyznawania bonusow

mozliwos¢ i zasady wykonywania figur wejsciowych oraz figur typu ,splat”

zgloszenie (wraz z opisem) checi wykonania figur TROPHY przez zawodnikéw

dodatkowe instrukcje dla zawodnikéw

e o o o o o

8.1.3.Trening oficjalny oraz przejazdy probne muszg by¢ ustalone przez Organizatora i podane do
wiadomosci uczestnikom najp6zniej na odprawie Kierownikéw Druzyn. Podczas treningu
zawodnicy sg zobowigzani do uzywania kaskéw. Przejazdy prébne nie mogg sie odbywaé tuz
przed startem.

8.1.4.Podczas zawod6w i treningdbw mozna wykonywac figury wejsciowe (entry move) i figury
wykonywane za pomocg $ciany basenu tylko i wylgcznie w wyznaczonym do tego celu miejscu
(okreslonym na odprawie Kierownikéw Druzyn). Zawodnik nieprzestrzegajgcy powyzszych
przepiséw moze by¢ ukarany dyskwalifikacjg.

8.1.5.Przejazd rozpoczyna sie od sygnatu Sedziego Gidéwnego (lub Sedziego Startowego) lub
w przypadku rozpoczecia przejazdu figurg wejsciowg w momencie pierwszego kontaktu kajaka
z powierzchnig wody. Przejazd trwa do wykorzystania limitu czasu.

8.1.6.Jezeli podczas startu wystgpi problem nie z winy zawodnika, przejazd zawodnika zostanie
anulowany. Zawodnik musi dokona¢ wyboru, czy powt6rzy¢ przejazd od razu, czy po ostatnim
zawodniku z grupy. Zawodnik bezzwlocznie musi poinformowa¢ o swojej decyzji Sedziego
Gléwnego, decyzja ta nie moze ulec zmianie.

8.2. Eliminacje

8.2.1.Kolejnos¢ przejazdu zawodnikéw jest losowana i stata w danej rundzie. Kazdy zawodnik ma
dwa przejazdy po 60 sekund. Suma punktéw z obu przejazdow jest wynikiem zawodnika.
Pieciu najlepszych awansuje do finatéw. W przypadku startu w eliminacjach powyzej 25
zawodnikbw w danej kategorii rozgrywane sg potfinaty na analogicznych zasadach,
do pétfinatu awansuje 50% zawodnikOw z eliminacji (z zaokrggleniem do 1 w goére).

8.2.2.Remisy rozwigzuje sie nastepujgco:

*  Najlepszy przejazd

* Najwyzej punktowana figura wykonana we wszystkich przejazdach tej rundy (uznana
przez przynajmniej jednego sedziego)

*  Najwyzsza liczba r6znych figur

*  Jesli wcigz jest remis, zainteresowani zawodnicy przechodzg do nastepnej rundy.

8.3. Finaly
8.3.1.Wszyscy finalisci majg po 3 przejazdy, po 60 sekund kazdy. Zawodnicy startujg w kolejnosci
zgodnej z wynikami poprzedniej rundy w odwrdconej kolejnosci. Kolejnos¢ pozostaje
niezmienna przez wszystkie 3 przejazdy. O kolejnosci zajetych miejsc decyduje najlepszy
przejazd.



8.3.2.Remisy rozwigzuje sie nastepujgco:

*  Najlepszy z odrzuconych przejazdow

* Najwyzej punktowana figura wykonana we wszystkich przejazdach tej rundy (uznana
przez przynajmniej jednego sedziego)

*  Najwyzsza liczba réznych figur

e Jesli wcigz jest remis, zainteresowani zawodnicy otrzymujg to samo miejsce, a kolejne
miejsce nie jest przyznawane.

8.3.3.W zawodach rangi mistrzowskiej miejsca na podium (I, Il, 1ll) oraz tytuty z nimi zwigzane nie
moga by¢ przyznane zawodnikowi, ktory wszystkie przejazdy finatowe zakonczyt z wynikiem
0 punktow.

8.4. Kryteria oceniania przez s edziow

8.4.1.W trakcie kazdego przejazdu Sedzia Wariacji ustnie wydaje instrukcje Skrybie, ktéry zapisuje
je na karcie wynikow.

8.4.2.Wykaz figur, figur wejsciowych (entry move) i bonuséw oraz punktacja sa wyszczeg6lnione w
Zatgczniku nr 2.

8.4.3.Kazda figura podstawowa moze byé zaliczona tylko raz w jednym przejezdzie. Dla
poszczegoblnych figur moga zosta¢ przyznane bonusy, zgodnie z wykazem. Kazdy bonus moze
by¢ przyznany tylko jeden raz dla kazdej figury podstawowej w danym kierunku.

8.4.4.W przypadku wykonania figury podstawowej, a nastepnie tej samej figury z bonusami,
za powtérne wykonanie przyznaje sie tylko odpowiednie bonusy. Dla bonuséw CLEAN
i SUPER CLEAN w przypadku dwukrotnego wykonania figury SUPER CLEAN przyznaje sie
bonus CLEAN i SUPER CLEAN.

8.4.5.Bonus WYKONANIE moze byé przyznany tylko raz dla kazdego przejazdu.

8.4.6.Wszystkie elementy figur ztozonych z kilku enddéw ($wieczek) musza by¢ wykonywane
w jednej linii (maksymalne odchylenie od osi nie moze przekraczac 450).

8.4.7.Punkty za wszystkie uznane figury podstawowe, figury wejSciowe i bonusy sg dodawane.
Wyniki od wszystkich sedzidw sa usredniane.
9. KLASYFIKACJA DRU ZYNOWA
9.1.1.Klasyfikacja druzynowa jest prowadzona na kazdych zawodach.

9.1.2.Klasyfikacja druzynowa obejmuje wyniki rywalizacji poszczeg6lnych druzyn biorgcych udziat
w zawodach. Nie ma ograniczen co do liczebnosci druzyn. Wynik w klasyfikacji druzynowej
jest sumg punkéw zdobytych przez zawodnikéw danej druzyny przeliczanych wedtug tabeli:

miejsce 1 2 3 4 5 pozostate miejsca

punkty 100 90 80 70 60 wszyscy po 2 pkt.

10. PROTESTY | DYSKWALIFIKACJE
10.1. Protesty
10.1.1. Protesty skladane sg do Komitetu Zawodéw za posrednictwem Sedziego Gtdwnego.

10.1.2. Protesty dotyczgce obliczenia wynikdw mogg by¢ zgtoszone do Sedziego Gtdwnego jedynie
przez Kapitana Druzyny, ktorej zawodnika dotyczy protest, w ciggu 5 minut od ogloszenia
wynikéw danej rundy i przedstawione w formie pisemnej w ciggu 10 minut. Wymagana jest
kaucja zwracana w przypadku, gdy protest zostaje uznany. Wysokos¢ kaucji podaje
organizator w zapowiedzi zawodéw. Sedzia Gtowny informuje Kierownika Druzyny o wyniku
rozpatrzenia protestu.



10.1.3. Protesty dotyczgce odstepstw w przebiegu zawoddéw od postanowien regulaminu moga byé
sktadane do Komitetu Zawodow za posrednictwem Sedziego Gtdwnego jedynie przez
Kapitana zainteresowanej Druzyny w ciggu 20 minut od ogtoszenia wynikow dla kategorii,
ktorej dotyczy protest. Kapitan Druzyny musi powiadomi¢ Sedziego Gléwnego o zamiarze
zlozenia protestu w ciggu 5 minut od ogtoszenia wynikéw. Wymagana jest kaucja zwracana
w przypadku, gdy protest zostaje uznany. Wysokos¢ kaucji podaje organizator w zapowiedzi
zawodow.

10.1.4. Komitet Zawodéw musi odby¢ posiedzenie w sprawie protestu po zakonczeniu rundy, ktérej
dotyczy protest, a przed rozpoczeciem kolejnej. Decyzja musi by¢ ogtoszona w ciggu 30 minut
od rozpoczecia posiedzenia, jest ostateczna i nieodwotalna.

10.1.5. Nie ma mozliwosci skfadania protestu przeciwko decyzji Sedziego Gtéwnego i Sedzidéw
Wariacji dotyczacej oceny figur, figur wejsciowych i bonusow.

10.2. Dyskwalifikacje

10.2.1. Sedzia Gtéwny ma prawo zdyskwalifikowa¢ zawodnika w danym przejezdzie w przypadku:
uzycia sprzetu niezgodnego z regulaminem, korzystania z pomocy innych oséb (popychanie,
kierowanie, przytrzymywanie kajaka lub wiosta w czasie przejazdu), niegotowos$ci do startu
zgodnie z harmonogramem z winy zawodnika.

10.2.2. Komitet Zawodéw ma prawo zdyskwalifikowaé na cale zawody zawodnika tamigcego
i podwazajgcego zasady rywalizacji, proébujgcego zwyciezyé za pomocg niedozwolonych
metod i dziatania innych oséb.

10.2.3. Sedzia Gtéwny moze upomnie¢ zawodnikéw i przedstawicieli druzyn, ktérych zachowanie
zaktoca przebieg zawodow. O takim fakcie musi zosta¢ poinformowany Komitet Zawodow,
ktory w przypadku powtérnego incydentu moze zdyskwalifikowa¢ uczestnika na cate zawody.

10.2.4. Zawodnik podlegajgcy dyskwalifikacji ma prawo do zitozenia 10-minutowego wyjasnienia
w obecno$ci drugiej, wybranej przez siebie osoby.

10.2.5. W komunikacie i sprawozdaniu z zawodow uzywane bedg ponizsze adnotacje:

e DNF - nie ukonczyt (zawodnik rozpoczat przynajmniej jeden przejazd, wycofat sie w
trakcie trwania zawodéw, jest klasyfikowany, zalicza sie wyniki uzyskane do momentu
wycofania)

*  DNS - nie startowat (zawodnik nie rozpoczat zadnego przejazdu, nie jest klasyfikowany —
w przypadku niestawienia sie na starcie wczesniej zgtoszonego zawodnika kierownik
druzyny jest zobowigzany do zlozenia do Sedziego Gtéwnego lub Komitetu Zawodow
pisemnego o$wiadczenia o przyczynie nieobecnosci zawodnika)

¢ DSQ - R - zdyskwalifikowany na jeden przejazd (zawodnik nie otrzymuje zadnych
punktéw w tym przejezdzie, wyniki pozostatych przejazdow sg zaliczane)

e DSQ - C - zdyskwalifikowany na cale zawody (zawodnik nie jest klasyfikowany, zdobyte
wczesniej punkty sg anulowane)

Zatwierdzony przez Zarz gd PZK 27.03.2012



ZALACZNIK NR 1
Wykaz figur podstawowych - zawody w odwoju lub na f ali

pkt figura wariant opis
Dwa kolejne ptaskie obroty 0180° rozpocz ecie i zakonczenie w pozycji
lewa i surf przodem bez przerwy pomiedzy obrotami, drugi obrét misi byé
5 SHUVIT rawa wykonany w przeciwnym kierunku niz pierwszy, cata figura wykonana
P przy pomocy jednego piéra wiosta, pozostajgcego w wodzie podczas
wykonywania figury.
10 SPIN lewa i Poziomy obrét o 360° rozpocz ecie i zakonczenie w pozycji surf
prawa przodem.
lewa i Poziomy obrét o 180° na zielonej wodzie pod k gtem pionowym minimum
15 ROUNDHOUSE rawa 45°% poza walcem piany, zawodnik obraca sie dookota dziobu kajaka i
P laduje w pozycji tytem..
. Ptaski obrét o 180° na zielonej wodzie pod k gtem pionowym minimum
20 BACK lewa i 45°% poza walcem piany, zawodnik obraca sie dookota rufy kajaka i
ROUNDHOUSE prawa . " '
lgduje w pozycji przodem.
o5 PIROUETTE lewa i ObroF na d;|0b|e 9.36(2 wokét osi dlugiej kajaka, kajak w pozycji
prawa podniesionej (powyzej 45°).
30 CARTWHEEL lewa i I?wle svx_/|eczk|, jedna po drugiej w tym samym kierunku obrotu. Obydwie
prawa Swieczki pod katem minimum 45° (podniesione).
lewa i Dwie Swieczki, jedna po drugiej, ze zmiang kierunku obrotu pomiedzy
40 SPLITWHEEL nimi poprzez obrét wokét osi diugiej kajaka o 180°. Obydwie swieczki
prawa - o
pod katem minimum 45° (podniesione).
lewa i Poziomy obrét o 180° na zielonej wodzie pod k gtem pionowym powyzej
40 BLUNT rawa 45°% poza walcem piany, zawodnik obraca sie dookota dziobu kajaka i
P laduje w pozycji tytem.
Salto w przdd (dwie nastepujgce po sobie Swieczki, pierwsza na dziobie,
60 LOOP przéd druga na rufie), rozpoczecie i zakonczenie figury pod kgtem poziomym
maximum 20°. Lgdowanie w odwoju (fali).
Salto w tyt 0(dwie nastepujgce po sobie swieczki wykonane pod katem
70 BACK LOOP tyh powyzej 70", pierwsza na rufie, dzuga na d2|ob|e),.zakonczen|e f|gury
pod kgtem poziomym maximum 45° w stosunku do kierunku rozpoczecia
figury.
lewa i Poziomy obrét o 180° na zielonej wodzie pod k gtem pionowym powyzej
70 BACK BLUNT rawa 45°% poza walcem piany, zawodnik obraca sie dookota rufy kajaka i
P laduje w pozycji przodem.
. Loop w powietrzu z obrotem o 90° wokét diugiej osi kajaka pomiedzy
90 SPACE lewa | dwiema $wieczkami. Kajak nie ma kontaktu z powierzchnig wody w
GODZILLA prawa o T e
pewnym momencie wykonywania figury
lewa i Poziomy obrét powyzej 90° z nastepujacym pionowym obrotem pod
90 FLIP TURN rawa katem powyzej 45° na rufie w jednym pltynnym ruchu. Kajak nie ma
P kontaktu z powierzchnig wody w pewnym momencie wykonywania figury
lewa i Poziomy obrét o 360°% podczas ktérego kajak musi by ¢ odwrdécony
100 | HELIX ! R o
prawa (dnem do gory) przez co najmniej 180°




Podniesiony powietrzny obrét na zielonej wodzie pod kagtem pionowym

110 PAN AM lig\?v; powyzej 90° poza walcem piany, zawodnik obraca sie dookofa dziobu
P kajaka i lgduje w pozycji tytem.
lewa i Podniesiony powietrzny obrét na zielonej wodzie pod katem pionowym
130 BACK PAN AM rawa powyzej 90° poza walcem piany, zawodnik obraca sie dookofa rufy
P kajaka i lgduje w pozycji przodem.
Trzy kolejne swieczki. Rozpoczecie Splitwheel'em, po ktérym nastepuje
140 TRICKY WOO lewa i obrot_ na rufie poq kagtem _p|onow'ym. powyzej @O.W tym samym lqerunku
prawa co pierwszy obrot w Splitwheel'u i kolejna swieczka na dziobie. Cata
sekwencja wykonana przy uzyciu tylko jednego piéra wiosta.
. Figura rozpoczeta figurg Pirouette na dziobie (pod katem co najmniej
PHONIX lewa i o . o . X .
140 459, zainicjowanym pociagnieciem piéra przelozonego na przeciwng
MONKEY prawa ; - 4 .
strone kajaka od pozycji surf przodem, a nastepnie Loop. Figura
wykonana ptynnie bez przerw pomiedzy elementami.
120 | AR SCREW lewa i BeczKa rozpoczeta od pozycji _surf. przodoem. K_ajak nie ma kontaktu
prawa z powierzchnig wody przez co najmniej 180°beczki.
BACK . : , R . .
lewa i Poziomy obr6t o 180° od pozyciji surf przodem, nast epnie Back Loop lub
150 Mc NASTY / rawa Back Cartwheel. Fi K wnie b ied
LUNAR ORBIT prawi ac artwheel. Figura wykonana plynnie bez przerw pomiedzy
elementami.
160 Mc NASTY / lewa i Poziomy obrét o minimum 150° lub potowa beczki od p ozycji surf tytem,
PISTOL FLIP prawa nastepnie Air Loop lub Space Godzilla. Figura wykonana ptynnie bez
przerw pomiedzy elementami.
TROPHY lewa i . I o
100 MOVE 1 prawa Figura nieujeta w spisie figur podstawowych.
170 TROPHY lewa i Figura o wysokim stopniu trudnosci, nieujeta w spisie figur
MOVE 2 prawa podstawowych.
200 TROPHY lewa i Figura o najwyzszym stopniu trudnosci, nieujeta w spisie figur
MOVE 3 prawa podstawowych.




Wykaz bonusow

Wiosto lub reka mogg byé uzyte do zapoczagtkowania figury, ale nie mogg byé uzywane podczas
dalszego wykonywania figury, az do jej zakonczenia. Nieuzywanie wiosta lub reki musi byé

wyraznie widoczne

CLEAN
figury o wartosci < 30 30 < figury o wartosci < 90 figury o wartosci > 90
10 punktéw 30 punktow 50 punktéw
Cata figura wykonana bez pomocy wiosta lub reki. Bonusy Clean i Super Clean nie moga byé
SUPER przyznane réwnoczesnie dla jednego wykonania figury.
CLEAN figury o wartosci < 30 30 < figury o wartosci < 90 figury o wartoéci > 90
20 punktow 40 punktéw 60 punktow
Figura wykonana w ten sposoéb, ze kajak nie ma kontaktu z powierzchnia wody w pewnym
momencie wykonywania figury
AR figury o wartosci < 30 30 < figury o wartosci < 90 figury o wartosci > 90
10 punktow 30 punktow 50 punktow
Figura AIR wykonana na wysokosci okreslonej przez Sedziego Gitéwnego podczas odprawy
Kierownikow Druzyn
HUGE . - : " . -
figury o wartosci < 30 30 < figury o wartosci < 90 figury o wartosci > 90
20 punktow 40 punktéw 40 punktéw
Dwie figury wykonane tagcznie podczas jednego ptynnego ruchu. Bonus jest przyznawany kazdej
figurze, wartos¢ zalezy od wartosci kazdej pojedynczej figury
LINKED - -
figury o wartosci < 30 30 < figury o wartosci < 90 figury o wartosci > 90
0 punktow 20 30 punktow
Bonus niewymieniony w wykazie bonusow (trick, szczeg6lne, utrudnione, urozmaicone wykonanie
danej figury)
TROPHY figury o wartosci < 40 40 < figury o wartosci < 80 figury o wartosci > 80
5 punktow 10 punktow 10 punktow
wykaz figur wej sciowych
poziom opis punkty
tatwa figura wejsciowa. Pojedyncza swieczka lub Wave Wheel, kajak musi by¢
ENTRY 1 A . ; X 30
w pozycji pionowej w momencie kontaktu z odwojem.
ENTRY 2 Srednio trudna figura wej$ciowa oparta na niepowietrznej figurze podstawowe;. 50
ENTRY 3 Trudna figura wejsciowa oparta na powietrznej figurze podstawowej 80
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ZALACZNIK NR 2
Wykaz figur podstawowych - zawody basenowe (flat wa  ter)

pkt figura waria opis
nt
5 ESKIMOSKA lewa i Obroét o 1§30° woké+__osi diugiej k{;ljaka za pomocag wiosta, od pozycji
prawa gtowg w dét do pozycji z glowg w gérze.
ESKIMOSKA NA lewa i . T
10 REKACH prawa Eskimoska bez uzycia wiosta.
BACK DECK lewa i .
10 ROLL prawa Eskimoska od tytu.
BACK DECK lewa |
30 ROLL Z GLOWA rawa Eskimoska od tylu wykonana bez zanurzenia glowy.
NAD WODA P
30 STERN SQUIRT lewa i va_|ec_zka na rufie pod kq_tem minimum 70°, zapoczatkowana przez
prawa wciecie rufy pod powierzchnie wody.
30 SCREW-UP :oervle/\?vzl;l Stern Squirt i przy opadaniu na plecy szybka eskimoska w powietrzu.
30 CARTWHEEL lewa i Dwie s_vvu?cz_k| (e_ndy) jedna po (_jrug|ej w tym samym kierunku obrotu.
prawa Obydwie swieczki pod katem minimum 45° (podniesione).
50 STALL przc')d Swieczka pod katem minimum 70°, utrzymywana przez minimum 3
i tyt sekundy.
50 SPLAT P{;Od Stall przy uzyciu brzegu basenu.
lewa i .
50 SPLATWHEEL prawa Cartwheel przy uzyciu brzegu basenu.
lewa i Dwie $Swieczki (endy), jedna po drugiej, ze zmiang kierunku obrotu
50 SPLITWHEEL pomiedzy nimi poprzez obrét wokét osi dtugiej kajaka o 180°. Obydwie
prawa . . - o
swieczki pod katem minimum 45° (podniesione).
lewa i
60 PIROUETTE prawa Obrot .0.36(?) stopni wokét osi diugiej kajaka, kajak w pozycji pionowej
przéd (powyzej 70°)
i tyt
60 PARTY TRICK lewa i Powr6t po wywrotce (kajak kokpitem do dotu) do pozycji Stall na dziobie
prawa (Bow Stall).
ZERO-TO- lewa i Powr6t po wywrotce (kajak kokpitem do dotu) do pozycji Stall na rufie
60
HERO prawa (Stern stall)
Salto w przéd (dwie nastepujace po sobie swieczki wykonane pod katem
80 LOOP prz6d powyzej 70°, pierwsza na dziobie, druga na rufie), zakonczenie figury

pod kgtem poziomym maximum 45° w stosunku do kierunku rozpoczecia
figury




Loop w powietrzu z obrotem o 90° wokot diugiej osi kajaka pomiedzy

100 SPACE lewa i dwiema $wieczkami. Obie Swieczki muszg mieé¢ powyzej 70°. Kajak nie
GODZILLA prawa ma kontaktu z powierzchnig wody w pewnym momencie wykonywania
figury
Salto w tyt (dwie nastepujgce po sobie swieczki wykonane pod katem
110 BACK LOOP tyh powyzej 70°, pierwsza na rufie, dguga na d2|ob|e),.zakonczen|e f|gury
pod kgtem poziomym maximum 45° w stosunku do kierunku rozpoczecia
figury.
Trzy kolejne swieczki. Rozpoczecie Splitwheel'em, po ktérym nastepuje
120 TRICKY WOO lewa i obrot_ na rufie poq kagtem p|onowym_ powyzej §O_w tym samym k_|erunku
prawa co pierwszy obrot w Splitwheel'u i kolejna $wieczka na dziobie. Cata
sekwencja wykonana przy uzyciu tylko jednego piéra wiosta.
lewa i Obrot o 180° z postawieniem kajaka na dziobie (Bow Squirt), nastepnie
150 | Mc NASTY . . ) .
prawa Loop lub Space Godzilla. Figura wykonana ptynnie bez przerw pomiedzy
elementami.
160 BACK lewai Obrét o 180° z postawieniem kajaka na rufie (Stern Squirt), nastepnie
Mc NASTY prawa . . . :
Back Loop. Figura wykonana ptynnie bez przerw pomiedzy elementami.
. Figura rozpoczeta figurg Pirouette na dziobie w pozycji podniesionej pod
PHONIX lewa i o A o 9 .
160 kgtem minimum 45°, zainicjowanym pociggnieciem pidra przetozonego
MONKEY prawa . ! X ) .
na przeciwng strone kajaka, a nastepnie Loop lub Space Godzilla. Figura
wykonana ptynnie bez przerw pomiedzy elementami.
100 TROPHY MOVE lewai tatwa figura nieujeta w spisie figur podstawowych.
1 prawa
170 TROPHY MOVE lewa i Figura o wysokim stopniu trudnosci, nieujeta w spisie figur
2 prawa podstawowych.
200 TROPHY MOVE lewa i Figura o najwyzszym stopniu trudnosci, nieujeta w spisie figur
3 prawa podstawowych.




Wykaz bonusow

Wiosto lub reka moga byé uzyte do zapoczatkowania figury, ale nie mogg byé uzywane
podczas dalszego wykonywania figury, az do jej zakonczenia. Nieuzywanie wiosta lub reki
musi by¢ wyraznie widoczne
CLEAN
figury o wartosci < 30 30 < figury o wartosci < 110 figury o wartosci > 110
10 punktéw 30 punktow 50 punktéw
Cala figura wykonana bez pomocy wiosta lub reki. Bonusy Clean i Super Clean nie mogg byc¢
SUPER przyznane réwnoczesnie dla jednego wykonania figury.
CLEAN figury o wartosci < 30 30 < figury o wartosci < 110 figury o wartosci > 110
20 punktow 40 punktéw 60 punktow
Figura wykonana w ten sposoéb, ze kajak nie ma kontaktu z powierzchnig wody w pewnym
momencie wykonywania figury
AIR figury o wartosci < 30 30 < figury o wartosci < 110 figury o wartosci > 110
10 punktéw 20 punktow 30 punktow
Figura AIR wykonana na wysokosci okreslonej przez Sedziego Gléwnego podczas odprawy
Kierownikow Druzyn
HUGE . o : o . .
figury o wartosci < 80 80 < figury o wartosci < 110 figury o wartosci > 110
0 punktow 60 punktow 80 punktow
WYKONANIE Szczegol_ne, utrudnione lub urozmaicone wykonanie figur oraz ptynne fgczenie figur w
sekwencje
POZIOM 1 Po_Jedyncze triki V\_nosiem, utrl_Jdnlone, urozmaicone wykonanie danej figury, 20
pojedyncze tgczenie prostych figur
Wielokrotne triki wiostem, utrudnione, urozmaicone wykonanie kilku figur,
POZIOM 2 wielokrotne tgczenie prostych figur, pojedyncze taczenie zaawansowanych 80
figur (Loop i wyzej punktowane)
POZIOM 3 Wielokrotne tgczenie zaawansowanych figur (Loop i wyzej punktowane) 120

wykaz figur wej sciowych

poziom opis punkty
ENTRY 1 tatwa figura wejsciowa (Loop, Stall, Cartwheel) 40
ENTRY 2 Srednio trudna figura wej$ciowa (Air Loop, Space Godzilla, Air Wheel) 60
ENTRY 3 Trudna figura wejsciowa (ENTRY2 + HUGE) 100
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ZALACZNIK NR 3
Wykaz figur podstawowych — konkurencja SQUIRT

nazwa wariant punkty opis
., £6dz utrzymana na dziobie lub rufie pod pionowym katem
STALL gﬁ']%b lub 5 pomiedzy 60%120°przez przynajmniej 2 sekundy.
Clean: musi by¢ utrzymywania bez uzycia wiosta lub reki.
Ptaski obrét o 360°przy k gcie pionowym ponizej 60°
SPIN Lewa lub 5 . LA
Prawa Clean: tylko jedno pociggniecie wiostem na poczgtku lub na
koncu figury.
- Zamierzony $lizg bokiem na odlegto$é przynajmniej 1 metra przy
GRIND gﬁ'f(;b lub 10 kacie pionowym co najmniej 60°
Clean: slizg musi by¢ wykonany bez uzycia wiosta lub reki.
Lewa Iub Obrét o 360°przy k gcie pionowym pomiedzy 60°i 120°
CARTWHEEL Prawa 10 Clean: tylko jedno pociggniecie wiostem na poczgtku lub na
koncu figury.
Dwie kolejne s$wieczki na przeciwlegtych krawedziach
Lewa do (lewa/prawa), ale wykonywane w przeciwnych kierunkach przy
CHANGE OF Prawej lub 20 kacie pionowym pomiedzy 60° i 120° (Splitwheel bez rotaciji
DIRECTION Prawa do taczacej swieczki)
Lewej Clean: bez uzycia wiosta lub reki podczas zmiany kierunku
obrotu.
Rozpoczecie od dowolnej pozycji. L6dka musi przejs¢ przez pion
(przekroczyé kat pionowy 1209 na dziobie z réwnoczesnym
BOW SCREW Iﬁ?;v\,?aIUb 20 obrotem o minimum 90°wok®ét dtugiej osi.
Clean: bez uzycia wiosta lub reki do zapoczgtkowania lub
wykonczenia figury.
Rozpoczecie od dowolnej pozycji. t6dka musi przej$¢ przez pion
(przekroczyé kat pionowy 1209 na rufie z réwnoczesnym
STERN SCREW :;?;VV\‘;‘JUb 20 obrotem o minimum 90°wokét diugiej osi.
Clean: bez uzycia wiosta lub reki do zapoczagtkowania lub
wykonczenia figury.
Clean Bow Screw przy kacie pionowym powyzej 140° z szybkim
WASHOUT Lewa lub 30 zagarmamem wody Wlos}em lub reka, glowa nad vT/od_q. _
Prawa Clean: nie ma zastosowania. Super clean: bez uzycia wiosta lub
reki do wykonczenia figury..
Clean Stern Screw przy kacie pionowym powyzej 140°
L ub z szybkim zagarnianiem wody wiostem lub reka, glowa nad
OUTWASH Prav 30 | woda.
Clean: nie ma zastosowania. Super clean: bez uzycia wiosta lub
reki do wykorczenia figury.
Przejscie od pozycji glowg w dot do sSwieczki pod katem
ick pionowym powyzej 60° (podniesiona rufa: Party Trick,
PARTY TRICK / ::L’I%rty Tric 30 podniesiony dziéb: Zero to Hero). Figura wykonana jednym

ZERO TO HERO

Zero to Hero

ciggtym ruchem, a podniesiony dziéb lub rufa musi osiggng¢
punkt rbwnowagi.

Clean: nie ma zastosowania.




ONE-ARMED

Lewa lub

Przejscie od pozycji ptaskiej lub z lekko zatopionym dziobem
bezposrednio do Stern Screw (pozioma beczka podczas obrotu

30 na rufie).
BANDIT Prawa . . , R
Clean: wiosto lub reka uzywana tylko do wykorniczenia figury
(unarmed bandit).
., Petne salto w przéd lub tyt rozpoczete i zakohczone pod katem
LOOP gﬁ'f‘;b lub 40 poziomym pomiedzy -20°and 20°
Clean: nie ma zastosowania.
Dwie kolejne s$wieczki na przeciwlegtych krawedziach
ub (lewa/prawa) przy kagcie pionowym pomiedzy 60° i 120°
SPLITWHEEL Iﬁ?;vvsau 40 potaczone rotacjg wokot diugiej osi o kat pomiedzy 170°to 190°
Clean: bez uzycia wiosta lub reki podczas rotacji wokét dlugiej
osi 0 kgt pomiedzy 170°a 190°.
Trzy kolejne swieczki. Rozpoczecie Splitwheel'em, po ktérym
nastepuje obrét na rufie pod kgtem pionowym powyzej 60°w tym
ub samym kierunku co pierwszy obrét w Splitwheel'u i kolejna
TRICKY-WOO Ilsewa u 60 $wieczka na dziobie. Cata sekwencja wykonana przy uzyciu tylko
rawa jednego pidra wiosta.
Clean: bez uzycia wiosta lub reki podczas rotacji wokét diugiej
osi 0 kgt pomiedzy 170°a 190°.
Odwrécona sekwencja w stosunku do Tricky-Woo i wykonana
WOO-TRICKY Lewa lub 60 przy uzyciu tylko jednego pidra wiosta.
Prawa Clean: bez uzycia wiosta lub reki podczas rotacji wokot diugiej
osi 0 kat pomiedzy 170°a 190°.
SCREWING Lewa lub Dwa Bow Screw potgczone z dwoma Stern Screw.
AROUND Prawa 80 Clean: dwie Sruby wykonane bez uzycia wiosta lub reki, Super
Clean: cafa figura wykonane bez uzycia wiosta lub reki.
TROPHY 1 'Te)(/j”r(]Or\r,Y 40 Figura nie ujeta w tym wykazie figur, oparta na podstawowych
JI(ierlJ)lnku umiejetnosciach.
TROPHY 2 Lﬂﬁog 270 Figura nie ujeta w tym wykazie figur, oparta na s$rednich
JI(ierlJ)lnku umiejetnosciach.
Tylko w . L Kazie fi h
TROPHY 3 jednym 100 Figura nie ujeta w tym wykazie figur, oparta na zaawansowanyc
Kierunku umiejetnosciach.
lﬁ?;vv?;l;b Figura wykonywana podczas wychodzenia ze stabilnej
MYSTERY EXIT 1 D7i6b lub 40 (utrzymanej minimum 2 sekundy) pozycji Mystery z zanurzong
Rufa talig, oparta na podstawowych umiejetnosciach.
Iﬁ?;vvs;;b Figura wykonywana podczas wychodzenia ze stabilnej
MYSTERY EXIT 2 D7i6b lub 70 (utrzymanej minimum 2 sekundy) pozycji Mystery z zanurzong
Rufa talig, oparta na srednich umiejetnosciach.
Iﬁ?;vvs;;b Figura wykonywana podczas wychodzenia ze stabilnej
MYSTERY EXIT 3 Dzi6b lub 100 (utrzymanej minimum 2 sekundy) pozycji Mystery z zanurzong
Rufa talig, oparta na zaawansowanych umiejetnosciach.
Petne zanurzenie w pozycji pionowej fodzi i zawodnika, mierzone
w sekundach dla catego czasu, w ktérym gtowa zawodnika jest
llo$¢ pod wodg. Wiosto i ramie zawodnika moze przecigé
MYSTERY MOVE |  —---—---- sekund | powierzchnie wody podczas wykonywania figury. Zawodnik
X 20 moze probowac wielokrotnie ale zaliczany jest tylko najlepszy

wynik.
Zadne bonusy nie majg zastosowania




Wykaz bonusow

Nazwa Opis Warto §¢
Wiosto lub reka moga by¢ uzyte do rozpoczecia figury ale nie moga
CLEAN by¢ uzywane podczas obrotu, lub gtdéwnej czesci figury az do jej | Wartos¢ figury zostaje
zakonhczenia. podwojona
(Patrz specyficzne wyjasnienia dla poszczegoélnych figur.)
Cata figura tgcznie z rozpoczeciem wykonana bez pomocy wiosta lub
SUPER reki. Clean i Super Clean nie mogg by¢ przyznane dla tego samego | Warto$c¢ figury zostaje
CLEAN wykonania figury; w takim przypadku przyznawany jest tylko bonus | potrojona
Super Clean.
Figura jest wykonana w obrebie Obszaru Zawodéw, ale w innym Wartosé fiaury zostaie
FEATURE | miejscu niz cofka lub chyzka (np. odwdj, fala, skata). Ten bonus moze >C Tigury J
) : ) . podwojona
by¢ taczony z innymi bonusami.
ARTISTIC Figura wykonana w szczegdlny, utrudniony sposéb (np: obroty, rzuty | Wartos¢ figury zostaje

wiostem). Ten bonus moze by¢ tgczony z innymi bonusami.

podwojona

Wspotczynniki Mystery

Najgtebsze utrzymane zatopienie todzi i zawodnika podczas przejazdu, mierzone po minimum 2 sekundach
od rozpoczecia.

warto $§¢ sposéb wykonania
1,0 Brak zanurzenia / brak Mystery
12 Cala t6dz zanurzona
14 Talia zanurzona
1,6 Klatka piersiowa zanurzona
1,8 Ramiona zanurzone
2,0 Glowa zanurzona
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