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I. Regulamin Glowny

1. Warunki uczestnictwa zespoléow i zawodnikow

1.1. W zawodach moga bra¢ udziat osoby zrzeszone w klubach badzZ indywidualne.

1.2. Zawodnikow dzieli si¢ na kategorie wedhug wieku na:
1.2.1. Senioréw (roczniki 1988 1 starsi)
1.2.2. Junioréw (roczniki 1989- 1993)

1.3. W ramach zawoddéw prowadzona jest punktacja:
1.3.1.Indywidualna
1.3.2. Druzynowa (klasyfikacja druzynowa obliczana jest na podstawie miejsc uzyskanych

przez zawodnikow w klasyfikacji indywidualnej)

1.4. Zawodnikowi nie wolno reprezentowaé w zawodach w jednym i tym samym czasie wigcej
niz jednej organizacji.

1.5. Zawodnik nie moze startowa¢ w zawodach w dwoch kategoriach wiekowych (junior i
senior)

1.6. W zgloszeniu zawodnika powinno by¢ podane: imi¢ i nazwisko, przynalezno$¢ klubowa,
rok urodzenia, nazwa i firma todki na jakiej startuje.

1.7. Zawodnicy musza zaznajomic¢ si¢ z regulaminem zawodow

1.8. Zawodnicy startuja na wtasna odpowiedzialno$¢. PZK-aj i organizator nie ponosza
odpowiedzialnosci za wypadki 1 uszkodzenia sprzgtu, ktore moga wydarzy¢ si¢ podczas
zawodow. Zawodnicy musza to potwierdzi¢ wlasnorgcznym podpisem na zgloszeniu do



zawodow.

1.9. Zawodnicy sa zobowiazani do podpisania o$wiadczenia, iz ich stan zdrowia umozliwia
wzigcie udziatu w zawodach. Jesli bedzie lekarz, to Zawodnicy musza przejs¢ badania
lekarskie w dniu zawodow.

1.10.Zawodnicy niepetnoletni musza dostarczy¢ organizatorowi pisemng zgodg rodzicow lub
opiekundéw prawnych na udziat w zawodach.

1.11.Zgltoszenia do zawoddéw musza by¢ przekazane do organizatoréw w formie pisemnej w
terminie ustalonym w zapowiedzi.

2. Kategorie i sprzet
2.1. Zawody freestyle’u rozgrywane sa w kategoriach:
2.1.1.K-1 Kajaki Mgzczyzni
2.1.2. K-1 Kajaki Kobiety
2.1.3.K-1 Kajaki Mezczyzni, Kobiety -Junior
2.2. Granice wieku okresla rocznik tzn. ze zawodnik pozostaje w danej grupie wiekowej od
poczatku roku kalendarzowego, w ktorym rozpoczat okreslony wiek, do konca roku
kalendarzowego ktorym ukonczyt okreslony wiek.
2.2.1.Zawody dla kategorii K-1 Kajaki Mgzczyzni, K-1 Kajaki Kobiety, K-1 Kajaki
Megzczyzni, Kobiety Juniorzy rozgrywane sa wedtug regulaminu giéwnego w odwoju.
2.3. Kategoria Junior to zawodnicy w wieku 13-18 lat.
2.4. Lodzie freestyle’owe
2.4.1.Kajaki K-1
2.4.1.1.Nie ma ograniczen dotyczacych todzi
2.4.1.2.Zawodnicy muszg siedzie¢ z nogami wyciagnig¢tymi przed soba i1 uzywac wiosta
o dwoch pidrach
2.4.1.3.Wszyscy zawodnicy musza mie¢ na sobie kamizelki asekuracyjne 1 kaski z
atestem CE
3. Warunki uznania konkurencji w Mistrzostwach Polski
3.1. Mistrzostwa Polski rozgrywane sa jako:
3.1.1. Indywidualne
3.1.2. Druzynowe (klasytfikacja druzynowa obliczana jest na podstawie miejsc uzyskanych
przez zawodnikow w klasyfikacji indywidualnej)
3.2. Mistrzostwa Polski sa rozgrywane w kategoriach okreslonych w punkcie 2.
3.3. Konkurencj¢ obje¢te programem MP uznaje si¢ za mistrzowska (dajaca tytul Mistrza Polski,
jesli startuje w niej co najmniej:
3.3.1. 5 zawodnikow w kategorii K-1 Kajaki Mgzczyzni (nawet z jednego klubu)
3.3.2. 3 zawodnikéw w pozostatych kategoriach (nawet z jednego klubu)
3.4. Jezeli nie ma wystarczajacej liczby zawodniczek do przeprowadzenia konkurencji kobiet,
wolno im startowaé w rywalizacji z mg¢zczyznami, w tej samej kategorii wiekowe;.

4. Protesty i dyskwalifikacje

4.1. Protesty rozpatruje Komisja Protestacyjna ztozona z przedstawiciela organizatora oraz 2
przedstawicieli z ramienia Zespotu ds. freestyle’u. Zaden z cztonkéw KP nie moze by¢
startujacym zawodnikiem.

4.2. Protest moze by¢ zlozony jedynie przez kapitana druzyny.

4.3. Protest musi by¢ ztozony do KP na pi§mie w ciagu 1 godziny po zakonczeniu konkurencji,
ktorej dotyczy. Wymagana jest kaucja 50 zt zwracana w przypadku, gdy protest jest
uzasadniony.

4.4. Od decyzji KP nie ma odwotania i jest ona ostateczna

4.5. Sedzia Gtowny ma prawo zdyskwalifikowac¢ zawodnikow, jesli zachowuja si¢ niesportowo
lub tamig regulamin zawodow.

5. Formula startu



5.1. Zasady ogodlne

5.1.1.W kazdej rundzie zawodoéw kazdy zawodnik ma prawo do jednego probnego (nie
punktowanego) przejazdu.

5.1.2.Przejazd rozpoczyna si¢ gdy zawodnik przekroczy lini¢ boczna odwoju lub gdy
wchodzac do odwoju figura wejsciowa (entry move) jego t6dz ,,uzyska kontakt z
odwojem”. Przejazd trwa do wykorzystania limitu czasu.

5.2. Remisy

5.2.1.W przypadku remisu w rundzie kwalifikacyjnej o zwycigstwie rozstrzyga najwyzsza
liczba punktéw zdobytych podczas pojedynczego przejazdu.

5.2.2.Jezeli ciagle wyniki sa takie same, zwycigza zawodnik, ktory wykonat trudniejsza
(wyzej punktowana) figure.

5.2.3.Jezeli znowu wyniki sa takie same, o zwycigstwie decyduje najwyzsza liczba réznych
figur.

5.2.4.Jezeli nadal jest remis, to obaj zawodnicy przechodza do nastgpnej rundy.

Remisy w finale i potfinale

5.2.4.1.Jezeli w finale lub potfinale remisuje dwoch zawodnikéw, z ktdrych jeden musi
odpas¢, obydwaj zawodnicy beda mieli dodatkowy 45 sekundowy przejazd.

6. Przebieg zawodow
6.1. Runda kwalifikacyjna

6.1.1.Kazdy zawodnik wykonuje dwa przejazdy po 45 sekund. Suma punktéw z obu
przejazdow jest wynikiem zawodnika

6.1.2. Kolejnos¢ startu wybierana losowo

6.1.3.Jesli w danej kategorii jest 20 lub wigcej zawodnikow odbywaja si¢ potfinaly do
ktorych przechodzi 50 % startujacych w danej kategorii zawodnikow.

6.1.4. Do finatlu przechodzi 5 najlepszych zawodnikow .
6.2. Potfinat

6.2.1.W potfinatach zawodnik wykonuje dwa przejazdy po 45 sekund, do punktacji
zaliczamy najlepszy przejazd.

6.2.2.Do finatu przechodzi 5 najlepszych zawodnikow.
6.3. Finat

6.3.1.W kazdej rundzie finalowej zawodnicy wykonuja po jednym przejezdzie trwajacym 45
sekund

6.3.2.Pigciu najlepszych zawodnikow/zawodniczek wykonuje jeden przejazd ,
zawodnik/zawodniczka z najnizszym wynikiem zajmuje miejsce 5-te i odpada z dalszej
rywalizacji

6.3.3. Czterech najlepszych zawodnikow/zawodniczek wykonuje jeden przejazd ,
zawodnik/zawodniczka z najnizszym wynikiem zajmuje miejsce 4-te 1 odpada z dalszej
rywalizacji

6.3.4. Trzech najlepszych zawodnikéw/zawodniczek wykonuje jeden przejazd,
zawodnik/zawodniczka z najnizszym wynikiem zajmuje miejsce 3-te i odpada z dalsze;j
rywalizacji



6.3.5.Dwoch najlepszych zawodnikow/zawodniczek wykonuje jeden przejazd,
zawodnik/zawodniczka z najwyzszym wynikiem zostaje zwycig¢zca.

6.3.6. W przypadku nierozstrzygalnego remisu w kwalifikacjach, gdy do finalu musi wej$¢
wigcej niz 5 zawodnikoéw, w pierwszej rundzie finalowej odpada wigksza liczba
zawodnikéw, aby do drugiej rundy przeszto tylko czterech.

. Punktowanie

7.1. Punkty Techniczne (opcja)

7.1.1.0rganizator 1 Sedzia Gtéwny musza co najmniej na 14 dni przed zawodami
zdecydowac, czy bedzie stosowane punktowanie techniczne.

7.1.2.Sedziowie techniczni przyznaja punkty za kazdy obrét o 180 stopni wykonany w
odwoju lub na fali, a liczba punktéw zalezy od stopnia pionowos$ci w nastgpujacy
sposob:

7.1.3.Figury ptaskie: 1 punkt ( ptaskie = 0 do 45 stopni)
7.1.4 Figury podniesione: 2 punkty ( podniesione =45 do 70 stopni i 110 do 135 stopni)
7.1.5.Figury pionowe: 4 punkty ( pionowe = 70 stopni do 110)
7.2. Punkty Wariacji
7.2.1.Zawodnicy wykonuja figury z Listy Figur zamieszczonej w Zataczniku 1

7.2.2.Sedziowie wariacji przyznaja punkty tylko RAZ za KAZDA figure wykonang w
danym przejezdzie. Figury, w ktorych rozrdznia sig strong (lewa/prawa lub przod/tyt)
sa punktowane za kazda strong osobno.

7.3. Huge Bonus

7.3.1.Jezeli dana figura wykonana jest wysoko (30 cm) w powietrzu (huge air), to s¢dzia
wariacji moze przyzna¢ tzw. Huge Bonus - 50 punktéw. Bonus ten moze by¢
przyznany tylko raz dla danej figury (prawa lub lewa, przod lub tyt) z listy figur w
danym przejezdzie.

7.4. Punktacja

7.4.1.Punkty za dany przejazd obliczane sa wedlug wzoru:

punkty = punkty techniczne (opcja) + punkty za wariacje + Huge Bonus
7.5. Zasady zaliczania figur

7.5.1. Figury wej$ciowe musza rozpoczynac si¢ od gory odwoju/fali — czas zacznie sig
liczy¢ z chwila, gdy t6dka dotknie odwoju/fali.

7.5.2. Zawodnik moze wchodzi¢/ wychodzi¢ z odwoju/fali dowolna liczbe razy podczas 45
sekundowego czasu przejazdu.

7.5.3. Zawodnik musi wyladowa¢ na poduszce odwoju (do linii szczytu walca) lub na fali
aby (figura) byta zaliczona. Jezeli kajakarz wyladuje na poduszce odwoju lub na fali
ale potem zostanie wymyty z niej, figur¢ nadal uwaza si¢ za zaliczona.

7.5.4. Dopuszcza si¢ w specyficznych odwojach, aby figura rozpoczgta w odwoju, a
dokonczona poza odwojem byta zaliczona (np.jesli zawodnik wykona serig 3
cartwheeli z czego pierwszy end bedzie wykonany w odwoju a pozostale 5 poza
odwojem zaliczany jest tylko jeden cartwheel. Taka zmiana regulaminu powinna by¢
ogloszona najpozniej na 1 godzing przed rozpoczeciem zawodow.

7.5.5. Figury, ktére moga by¢ wykonane w wersji przod/tyt oraz lewa/ prawa beda



punktowana za obie strony, chyba, ze zostalo to inaczej okreslone w Liscie Figur.

7.5.6.Cartwheele: Aby przyzna¢ punkt za wariacje, cartwheele (lewy 1 prawy) nie moga
obejmowac swieczek ze splitwheela jako jednej ze swieczek. Jezeli splitwheel uzyskat
punkty za ré6znorodnos¢ w danym przejezdzie, swieczki beda sig liczy¢ jako czgs¢
punktow za wariacje przyznanych za Cartwheela. Dotyczy to tylko S¢dzidéw Wariacji.
Innymi stowy, jezeli zawodnik wykona Splita z lewej strony na prawa potaczonego z
tylko jedna $wieczka z prawej strony, po raz pierwszy, kiedy zrobi to prawidtowo
uzyska punkty za wariacje za Splitwheela, ale nie za prawego Cartwheela. Za drugim
razem, kiedy to zrobi, uzyska punkty za r6znorodno$¢ za Cartwheela na prawa strong.
Oczywiscie, jezeli zawodnik wykona Splitwheela z lewej strony na prawa,
potaczonego z dwiema Swieczkami po prawej, uzyska punkty za roznorodnosc
zardwno za Splita jak i za prawego Cartwheela. Jezeli dodatkowa $wieczka nastapi
przed Splitem, Split nadal bedzie liczony za wariacje a Cartwheel nie (chyba, ze
Splitwheel zostal juz policzony za wariacje). Splitwheel ma wigc pierwszenstwo przed
Cartwheelem. Aby zaliczy¢ Splita i Cartwheela trzeba wykona¢ cztery §wieczki.

7.5.7.Jezeli figura o wigkszej wartosci punktowej wykonana jest dwa razy lub wigcej, to
zalicza si¢ takze figurg o mniejszej ilo$ci punktow za wariacje: np. gdy zawodnik
wykona dwa air loopy, zaliczony zostaje air loop, a takze loop.

7.5.8.Punkt 7.5.7 dotyczy: cartwheeli, clean cartwheeli i super clean cartwheeli; loopa 1 air
loopa; blunta, clean blunta i air blunta; spina, clean spina i super clean spina. (np.
kajakarz wykonujacy 3 super clean cartwheele uzyska punkty za superclean
cartwheela, clean cartwheela, cartwheela. Zawodnik,wykonujacy 6 super clean
cartwheeli zaliczy ponadto superclean spina, clean spina i spina)

8. Sedziowie i funkcjonariusze

8.1. Kazdy sedzia powinien wykonywac¢ swoje obowiazki jak najdoktadniej 1 najsprawiedliwiej,
w pelnym poczuciu odpowiedzialnos$ci za pelniona funkcjg¢ oraz zgodnie z etyka
obowiazujaca sedziego.

8.2. Komisji sedziowskiej przewodniczy Sedzia Gtowny powotywany przez Zespot ds.
freestyle’u w przypadku zawodow rangi Mistrzostw Polski 1 Pucharu Polski, a przez
organizatora w przypadku zawodow nizszej rangi.

8.3. Zespot ds. freestyle’u wraz z organizatorem powotuje na wniosek Sedziego Giownego
Komisjg¢ Sedziowska.

8.4. Liczba sedzidow jezeli stosuje si¢ punkty techniczne
8.4.1. 2 Sedziéw Technicznych — bedzie sig liczy¢ $rednia arytmetyczna z dwoch wynikow
8.4.2. 2 Sedziow Wariacji - bedzie sig¢ liczy¢ $rednia arytmetyczna z dwdch wynikow
8.4.3. 2 Skryboéw Sedziow Wariacji
8.4.4. 1 Sedzia Gtéwny — nadzoruje wszystkich sedziow i skrybow

8.5. Liczba sedziow jezeli stosuje si¢ tylko punkty wariacji
8.5.1. 3 Sedziéw Wariacji - bedzie si¢ liczy¢ $rednia z trzech wynikéw
8.5.2. 3 skryboéw Sedziow Wariacji
8.5.3. 1 Sedzia Glowny — nadzoruje wszystkich sedziéw i skrybow
8.6. Funkcjonariusze:
8.6.1. Osoba odmierzaca czas
8.6.2. Komentator
8.6.3. Liczbe funkcjonariuszy, ich stanowiska 1 zadania ustala organizator w zaleznosci od
potrzeb.

8.7. Zakres odpowiedzialnosci Sedziego Gtownego



8.7.1. Sedzia Gtowny zarzadza obszarem zawodow 1 nikt nie moze podwazy¢ jego decyzji.
8.7.2. Nadzoruje panel sedziowski, skrybdw i system przyznawania punktéw

8.7.3. Zapewnia zgodno$¢ z regutami i przestrzeganie zasad fair play

8.7.4. W razie potrzeby bedzie dawat wytyczne osobie mierzacej czas/komentatorowi
8.7.5. Nadzoruje przebieg zawodow

8.7.6. W razie potrzeby przekazuje zawodnikom wytyczne/ polecenia

8.7.7. Daje sygnat startu w przejazdach

8.7.8. Koordynuje rozktady i odprawy s¢dziow 1 skrybow

8.7.9. Bedzie dziatat niezaleznie od jakiejkolwiek druzyny.

8.8. Sedzia Gléwny nie moze:
8.8.1. By¢ cztonkiem jakiegokolwiek panelu protestacyjnego
8.8.2. Oficjalnie przeglada¢ jakichkolwiek materiatow na wideo

8.9. Kryteria sedziowania
8.9.1.Podczas kazdego przejazdu sedziowie wariacji ustnie podaja nazwy wykonanych figur
swoim skrybom, ktorzy odpowiednio zapisuja je na kartach punktowych lub w
urzadzeniach elektronicznych.

9. Klasyfikacja druzynowa
9.1. Klasyfikacja druzynowa jest prowadzona na kazdych zawodach uznawanych przez PZK-aj
9.2. Klasyfikacja druzynowa obejmuje wyniki rywalizacji poszczegdlnych druzyn bioracych
udzial w zawodach.
9.3. Wynik w klasyfikacji druzynowej na Mistrzostwach Polski jest suma punkow zdobytych
przez zawodnikéw danej druzyny przeliczane wedtug tabeli:

Miejsce [lo$¢ punktéw
25 pkt
19 pkt
14 pkt
10 pkt
7 pkt
5 pkt
4 pkt
3 pkt
2 pkt
10 1 pkt
10 do100 0,5 pkt
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10. Przepisy bezpieczenstwa
10.1.0rganizator zawodow zapewnia obecnos¢ wykwalifikowanej osoby, ktora bedzie w stanie
udzieli¢ w razie potrzeby pierwszej pomocy medyczne;j.
10.2.Zawodnicy musza podda¢ si¢ wstgpnym badaniom lekarskim aby moc wzia¢ udziat w
zawodach (organizator zapewnia obecnos$¢ lekarza w dniu zawodow).
11. Organizacja zawodow
11.1.0bszar Sedziowski/Platforma
11.1.1. Catkowita powierzchnia terenu powinna by¢ o takich wymiarach aby zapewni¢
sedziom dogodne warunki pracy



11.1.2. W tym obszarze przebywa¢ moga tylko sedziowie i oficjalni przedstawiciele
obliczajacy punktacjg. Nie moze by¢ w tym obszarze urzadzen telewizyjnych lub
naglasniajacych.

11.1.3. Urzadzenia naglasniajace maja by¢ ustawione tak, aby nie przeszkadzaty sedziom w
komunikacji ze skrybami

11.1.4. Obszar ma by¢ zabezpieczony i1 dostepny tylko dla oficjalnych uprawnionych
przedstawicieli.

11.1.5. Obszar powinien by¢ umieszczony pod katem (nieco w dot lub w gore rzeki od
miejsca zawodow), w zaleznosci od tego, co zapewnia lepsza widoczno$¢ dla Sedziow
(nalezy zasiggna¢ rady Sedziego Gléwnego).

11.1.6. Widoczno$¢ na miejsce zawodow z obszaru sedziowskiego nie moze by¢ w zaden
sposob ograniczona.

11.1.7. Sgdziowie musza mie¢ ochrong przed deszczem i1 wiatrem oraz stoncem przez caty
czas trwania zawodow.

11.1.8. W obszarze sedziowskim obowiazuje $Scisty zakaz palenia.

11.1.9. Nie mozna hatasowac lub agitowac/komentowac przejazdéw w poblizu s¢dziow.

11.1.10. Sedzia Gléwny zarzadza obszarem sedziowskim i nikt nie moze podwazac jego
decyzji

11.1.11. Tylko Sedzia Gtéwny lub osoba do tego wyznaczona moze startowa¢ zawodnikow.

11.1.12. Komentator wydarzenia moze wywotywac nast¢pnego zawodnika.

11.1.13. Sedzia Gtéwny musi mie¢ dostgp do mikrofonu na wypadek problemow.

11.1.14. W razie potrzeby Sedzia Gtéwny sprawdza poprawnos¢ systemu punktacji i
wynikow

11.1.15. Organizator powinien zapewni¢ widoczny dla zawodnikéw stoper, ktory sig
resetuje 1 sygnalizacj¢ wydajaca dwa dzwigki na 10 sekund przed zakonczeniem 45-o0
sekundowego przejazdu. Sygnalizacja musi by¢ styszalna dla sgdziow.

11.2. Organizator powinien zabezpieczy¢ miejsce zawoddw, co najmniej przez dwie
przeszkolone osoby z rzutkami.
11.3. Poziomy wody: woda gwarantowana na normalnych poziomach

12. Postanowienia koncowe

12.1.Powyzszy regulamin powinien by¢ dostosowany do zmian zachodzacych regulaminie
ECA.

12.2.Jesli sytuacja tego wymaga mozna dokona¢ zmian w regulaminie dla potrzeb danych
zawodow pod warunkiem, iz zgodza si¢ na to wszyscy kapitanowie druzyn.



Zalacznik 1- lista figur wariacji

Figury

Wartosé

Punktowanie

Opis

Swieczka
(Ender)

10

przod i tyt

Jedna pionowa $wieczka, pod katem wigkszym
niz 70 stopni wykonana bezposrednio twarza
w gore lub dot rzeki. (Czgs¢ loopa, a nie
polowa cartwheela)

Piruet
(Pirouette)

30

lewa 1 prawa

Obroét o 360 stopni za pomoca jednego
pociagnigcia wiostem przy podniesieniu fodzi
o wigcej niz 70 stopni na dziobie lub rufie,
pozostanie w danym elemencie na rzece.

Flat spin

10

lewa i prawa

Obroét 16dki o 360 stopni przy podniesieniu od
0 do 45 stopni.

Clean Spin

20

lewa i prawa

Obro6t todzi o 360 stopni z jednym
pociagnig¢ciem wioslta, pod katem 0-45 stopni.

Super Clean
Spin

40

lewa i prawa

Obrot todzi o 360 stopni bez pociagnigcia
wiostem, pod katem 0-45 stopni.

Shuvit

20

lewa i prawa

Dwa nastepujace po sobie obroty o 180 stopni
w przeciwnych kierunkach pod katem od 0 do
45 stopni. (albo splitwheel zrobiony pod zbyt

matym katem)

Round house

30

lewa i prawa

Obro6t w podniesieniu o 180 stopni na zielonej
wodzie pod katem mniejszym niz 45 stopni, z
dala od piany; zawodnik obraca si¢ wokot
dziobu todzi ladujac w pozycji surfowania
tytem.

Clean round
house

50

lewa i prawa

Obroét w podniesieniu o 180 stopni na zielonej
wodzie pod katem mniejszym niz 45 stopni, z
dala od piany; zawodnik obraca si¢ wokot
dziobu todzi ladujac w pozycji surfowania
tytem bez pociagni¢cia wiostem.

Back round
house

40

lewa i prawa

Obroét w podniesieniu o 180 stopni na zielonej
wodzie pod katem mniejszym niz 45 stopni, z
dala od piany; zawodnik obraca si¢ wokot rufy
todzi ladujac w pozycji surfowania przodem.

Clean back
round house

60

lewa i prawa

Obrot w podniesieniu o 180 stopni na zielone;j
wodzie pod katem mniejszym niz 45 stopni, z
dala od piany; zawodnik obraca si¢ wokot rufy
lodzi ladujac w pozycji surfowania przodem
bez pociagnigcia wiostem.

Blunt

40

lewa i prawa

Obro6t o 180 stopni na zielonej wodzie
podniesiony pod katem wigkszym niz 45
stopni, z dala od piany, w ktérym zawodnik
obraca si¢ wokot dziobu todzi ladujac w
pozycji surfowania tylem.

Clean blunt

100

lewa i prawa

Obrdét o 180 stopni w podniesieniu, na zielonej
wodzie pod katem wigkszym niz 45 stopni,
zawodnik obraca si¢ wokot dziobu todzi 1
laduje w pozycji surfowania tylem, bez
pociagnigcia wiosta.

Air blunt

80

lewa i prawa

Obroét o 180 stopni w podniesieniu, na zielonej
wodzie pod katem wiekszym niz 45 stopni, z




dala od piany, zawodnik obraca si¢ wokot
dziobu todzi, ktora znajduje si¢ w powietrzu
przez czes¢ figury, laduje w pozycji
surfowania tytem.

Clean air blunt

140

lewa i prawa

Obrdét o 180 stopni w podniesieniu, na zielonej
wodzie pod katem wigkszym niz 45 stopni, z
dala od piany, zawodnik obraca si¢ wokot
dziobu todzi, ktora znajduje si¢ w powietrzu
przez czgs¢ figury, laduje w pozycji
surfowania tytem, bez pociagnigcia wiostem.

Back blunt/stab

60

lewa i prawa

Obro6t o 180 stopni na zielonej wodzie
podniesiony pod katem wigkszym niz 45
stopni, z dala od piany, w ktorym zawodnik
obraca si¢ wokot rufy todzi, ladujac w pozycji
surfowania przodem.

Clean back
blunt

120

lewa i prawa

Obro6t o 180 stopni w podniesionej pozycji na
zielonej wodzie pod katem wigkszym niz 45
stopni, z dala od piany, w ktérym zawodnik
obraca si¢ wokot rufy t6dki ladujac w pozycji
surfowania przodem, bez pociagnigcia
wiostem.

Back air blunt

100

lewa 1 prawa

Obroét o 180 stopni w podniesionej pozycji, na
zielonej wodzie, pod katem wigkszym niz 45
stopni, z dala od piany, w ktérym zawodnik
obraca si¢ wokot swojej rufy, ktora podnosi si¢
W powietrze przez pewna czgs¢ figury, ladujac
w pozycji surfowania przodem.

Clean back air
blunt

160

lewa i prawa

Obro6t o 180 stopni w podniesionej pozycji, na
zielonej wodzie, pod katem wigkszym niz 45
stopni, z dala od piany, w ktérym zawodnik
obraca si¢ wokot swojej rufy, ktora podnosi si¢
w powietrze przez pewna czgs¢ figury, ladujac
w pozycji surfowania przodem, bez
pociagnigcia wiostem

Pan am

120

lewa i prawa

Obroét w podniesionej pozycji o 180 stopni, na
zielonej wodzie pod odwroconym katem
(gtowa w dot) wigkszym niz 90 stopni, z dala
od piany, w ktérym zawodnik obraca sig
wokot dziobu t6dki, ktora znajduje si¢ w
powietrzu przez cz¢$¢ figury i laduje w pozycji
surfowania tytem.

Clean pan am

160

lewa i prawa

Obroét w podniesionej pozycji o 180 stopni, na
zielonej wodzie pod odwroconym katem
(gtowa w dot) wigkszym niz 90 stopni, z dala
od piany, w ktorym zawodnik obraca si¢ wokot
dziobu 1odki, ktéra znajduje si¢ w powietrzu
przez cz¢s¢ figury i laduje w pozycji
surfowania tytem, bez pociagnigcia wiostem.

Back pan am

160

lewa i prawa

Obroét w podniesionej pozycji o 180 stopni, na
zielonej wodzie pod odwroconym katem
(gtowa w dot) wigkszym niz 90 stopni, z dala
od piany, w ktorym zawodnik obraca si¢ wokot
rufy 16dki, ktéra znajduje si¢ w powietrzu




przez czes$¢ figury 1 laduje w pozycji
surfowania przodem.

Clean back pan
am

200

lewa 1 prawa

Obrét w podniesionej pozycji o 180 stopni, na
zielonej wodzie pod odwroconym katem
(gtowa w dot) wigkszym niz 90 stopni, z dala
od piany, w ktorym zawodnik obraca si¢ wokot
rufy todki, ktéra znajduje si¢ w powietrzu
przez czes¢ figury 1 laduje w pozycji
surfowania przodem, bez pociagnigcia
wiostem.

Cartwheel

30

lewa i prawa

Dwie $§wieczki jedna po drugiej w tym samym
kierunku obrotu, obydwie $wieczki pod katem
wickszym niz 45 stopni.

Clean
Cartwheel

50

lewa i prawa

Dwie §wieczki jedna po drugiej w tym samym
kierunku obrotu, z jednym pociagnigciem
wiosta, obydwie §wieczki pod katem
wigkszym niz 45 stopni.

Super Clean
Cartwheel

70

lewa i prawa

Dwie §wieczki jedna po drugiej w tym samym
kierunku obrotu, bez pociagnigcia wiostem,
obydwie $wieczki pod katem wigkszym niz 45
stopni.

Splitwheel

60

lewa i prawa

Dwie §wieczki, jedna po drugiej, pomigdzy
jedna a druga zmiana kierunku obrotu. Jedna
swieczka pod katem wigcej niz 45 stopni, a
druga wigcej niz 70 stopni.

Felix

80

lewa 1 prawa

Potaczenie obrotu i eskimoski o 360 stopni, z
ktérych co najmniej 180 musi by¢ wykonane w
odwroceniu. Figura musi by¢ zakonczona w
wyprostowanej pozycji do surfowania w
danym elemencie na rzece. (Jest to w gruncie
rzeczy Helix wykonany nie w powietrzu).

Tricky woo

120

lewa i prawa

Sekwencja trzech §wieczek — dwie z nich
musza mie¢ ponad 70 stopni a kolejna ponad
45 stopni. Cata sekwencja wykonana jest przy
pomocy tylko jednego piora wiosta. Pierwsza
swieczka zainicjowana jest na dziobie w
jednym kierunku. Druga $wieczka, na ogonie,
jest wykonana w przeciwnym kierunku i
nastepuje obrét o 180 stopni. Trzecia Swieczka,
na dziobie, nastgpuje w tym samym kierunku,
co pierwsza, ladowanie tylem w danym
elemencie na rzece.

Lunar
orbit/matrix

140

lewa i prawa

Sekwencja dwoch swieczek rozpoczynajaca sig
od pionowego squirtu na rufie, w odwoju z
obrotem o 360 stopni przechodzaca w
swieczkg o podniesionym dziobie, przy
pomocy jednego piora wiosta. Obydwie
swieczki musza mie¢ ponad 70 stopni.

Mc Nasty

170

lewa i prawa

Figura rozpoczyna si¢ od back blastu, t6dka
zostaje podrzucona i odwrocona, a rufa zostaje
wrzucona na zielona wodg. L.odka wykonuje
potowe loopa z powrotem do pozycji
wyprostowanej tak, ze kajakarz konczy figure




patrzac w gore rzeki.

Phonics monkey

150

lewa i prawa

Figura rozpoczyna si¢ na wybrzuszeniu
odwoju od géry rzeki. Kajakarz wykonuje
obrdt o 360 stopni na dziobie, pod katem
wigkszym niz 45 stopni, przy pomocy
pojedynczego pociagnigcia wiostem po
odwrotnej stronie kajaka (np. prawe pidro po
lewej stronie kajaka), a nastgpnie gwaltownie
przechodzi do loopa przodem (front loop -
zobacz opis ponizej).

Front loop

80

przod

Dwie $wieczki nastgpujace jedna po drugiej,
wykonane przy podniesieniu o ponad 70
stopni, w ktorych todka pozostaje przodem do
kierunku przeptywu wody, rozpoczynajac i
konczac przodem do gory rzeki.

Back loop

90

tyt

Dwie $wieczki nastgpujace jedna po drugiej,
wykonane przy podniesieniu o ponad 70
stopni, w ktorych todka pozostaje przodem do
kierunku przeptywu wody, rozpoczynajac i
konczac przodem w dot rzeki.

Air loop

100

przod

Dwie $wieczki nastgpujace jedna po drugiej,
wykonane przy podniesieniu o ponad 70
stopni, w ktorych todka pozostaje przodem do
kierunku przepltywu wody, rozpoczynajac 1
konczac przodem do gory rzeki. Lodka,
kajakarz i wiosto musza by¢ w powietrzu przez
czese figury.

Air back loop

120

tyt

Dwie $wieczki nastgpujace jedna po drugiej,
wykonane przy podniesieniu o ponad 70
stopni, w ktorych todka pozostaje przodem do
kierunku przeptywu wody, rozpoczynajac 1
konczac tytem w dot rzeki. Lodka, kajakarz i
wiosto musza by¢ w powietrzu przez czgsé

figury.

Space Godzilla

100

lewa i prawa

Loop w powietrzu z obrotem o 90 stopni
pomiedzy swieczkami. Obydwie §wieczki
musza mie¢ powyzej 70 stopni. Figura musi
by¢ powietrzna.

Flip turn /side
kick

100

lewa i prawa

Podrzucenie kajaka w powietrze lub zarzucenie
biodrami z obrotem wokot krotkiej osi
(pochylenie) o ponad 90 stopni wykonany z
obrotem wzdtuz dlugiej osi, o co najmniej 45-
90 stopni. Poczatek 1 koniec w pozycji
surfowania przodem.

Donkey Flip

120

lewa i prawa

Beczka, poczatek 1 koniec w pozycji do
surfowania przodem. £odka musi by¢ w
powietrzu przez 180 stopni z 360 stopniowego
obrotu. £.odka musi wyladowa¢ w pozycji
surfowania w odwoju lub na fali.

Air screw

160

lewa i prawa

Beczka w powietrzu, poczatek i koniec w

pozycji do surfowania przodem. Lodka i ciato
zawodnika musza by¢ w powietrzu przez 180
stopni z 360 stopniowego obrotu. £.odka musi




wyladowa¢ w pozycji surfowania w odwoju
lub na fali.

Helix 170 lewa i prawa | Polaczenie obrotu i eskimoski o 360 stopni, z
ktérych co najmniej 180 musi by¢ wykonane w
odwréceniu. Gtowa i ramiona zawodnika moga
mie¢ kontakt z woda, ale t6dka musi by¢ w
powietrzu przez tg cze$¢ figury, ktora
wykonana jest w odwrdceniu przez 180 stopni.
Figura musi by¢ zakonczona w wyprostowanej
pozycji do surfowania na fali.

Trophy 1 100 Efektowna nowa figura o $rednim stopniu
trudno$ci, ladowanie na fali lub w odwoju.
Trophy 2 200 Efektowna nowa figura, o duzym stopniu

trudnos$ci, wykonana w powietrzu, ladowanie
na fali lub w odwoju.

Entry 1 30 Latwa figura — jedna pionowa §wieczka
zainicjowana w dot od linii spadku.

Entry 2 80 Sredniej trudnosci figura — dwie potaczone ze
soba swieczki, jak np. entry loop albo non
aerial kick flip**.

Entry 3 120 Figura typu aerial lub clean. Duza trudno$¢ —

dwie potaczone ze soba swieczki, takie jak air
loop albo aerial kick flip **.

Huge Bonus 50 Bonus przyznawany, gdy dana figura
wykonana jest w wyrazny i efektowny sposob
w powietrzu, gdy todka, wiosto i ciato
zawodnika tacznie z glowa sa co najmniej 30
cm ponad woda.

Kick Flip lewa i prawa | Figura wejsciowa, w ktorej todka wchodzi do
Entry** danego elementu rzeki, a nast¢gpnie wchodzi w
powietrze od samego szczytu poduszki.
Beczka, ladowanie i pozostanie w danym
elemencie rzeki. £.odka i cialo zawodnika
musza pozosta¢ poza elementem na rzece przez
180 stopni (odwrocona czg$¢) beczki.

KONKURENCJA DODATKOWA : Debitujacy Junior

12.2.1.K-1 Debiutujacy Junior (bez rozroznienia pici), do tej kategorii dopuszczeni beda
juniorzy ktérzy jeszcze nie startowali w zadnych zawodach we freestyle’u kajakowym.

12.2.2.Zawody dla kategorii K-1 Debiutujacy Junior rozgrywana jest wedtug regulaminu
uproszczonego (patrz Regulamin uproszczony)

12.2.3.W tej konkurencji zawodnicy otrzymuja dyplomy i medale, jednak nie otrzymuja
zaswiadczen PZKaj o tytutach mistrzowskich.

II1. Regulamin uproszczony
1. Wedlug regulaminu uproszczonego rozgrywane beda zawody w kategorii Debiutujacy Junior.
2. Do tej kategorii dopuszczeni beda juniorzy ktorzy jeszcze nie startowali w zadnych zawodach



freestyle’u kajakowym.

3. Przebieg zawodow:
3.1.1. 2 przejazdy po 45 sek.,
3.1.2. W klasyfikacji koncowej liczy si¢ suma wynikéw z obu przejazdow
4. Zawody rozgrywane sa na lewej, poczatkowej odnodze toru na wyznaczonym odcinku (woda
lekko ptynaca).
5. Punkty techniczne:
5.1. Obroty: licza sig tylko podniesione ( 2 pkt.) i pionowe (4 pkt.)
5.2. Stall powyzej 3 sek. (4 pkt.)
5.3. Eskimoska (nie z podparciem wiostem lub r¢ka o dno) (1 pkt.)
5.4. Dzidbek (1 pkt.)
6. Punkty wariacji liczone wedtug Tabeli 2
7. Punkty za dany przejazd obliczane sa wedtug wzoru:
punkty = punkty techniczne (opcja) + punkty za ré6znorodnos¢ + Huge Bonus
8. Kazdy zawodnik musi mie¢ wlasna osobg asekurujaca z kajaka na wodzie podczas kazdego
przejazdu (podajaca dzidbki)
9. Kwestie nie uwzglgdnione w tym regulaminie bgda rozpatrywane wedlug regulaminu
gltownego.
Zalacznik nr 2
Tabela 2

Warto$¢ | Figura Punktowanie Opis

80 Loop flat water przéd i tyt salto obrot kajaka o 360 stopni
wzgledem osi poprzecznej. Oba
endy musza by¢ pionowe (powyzej
70%

70 Loop z brzegu przod 1 tyt salto obrot kajaka o 360 stopni
wzgledem osi poprzecznej przy
zeslizgu z brzegu lub platformy
startowej. Oba endy musza by¢
pionowe (powyzej 70°)

Super clean lewa i prawa
cartwheel cartwheel bez pociagnigcia wiostem
lub reka.




60

Mary Lou

przod/tyt

salto obrot kajaka o 360 stopni
wzgledem osi poprzeczne;j
wykonane przy pomocy dzidbka.
Oba endy musza by¢ pionowe
(powyzej 70°)

Splitwheel

lewa i prawa

dwie §wieczki, jedna po drugie;j,
pomigdzy nimi poprzez obrdt wokot
osi wzdtuznej kajaka o 180 stopni
zmiana strony wykonywania obrotu.
Przynajmniej jedna swieczka
pionowa.

Clean cartwheel

lewa i prawa

cartwheel z jednym pociagnigciem
wiostem lub r¢ka.

Zero-to-hero

lewa i prawa

powrot po wywrotce (kajak
kokpitem do dotu) do pozyc;ji stall na
rufie (stern stall)

Party trick

lewa 1 prawa

powrdt po wywrotce (kajak
kokpitem do dotu) do pozycji stall na
dziobie (bow stall)

Stern pirouette

lewa i prawa

obrét o 360 stopni wokot osi dhugiej
kajaka dziobem w gore, kajak w
pozycji pionowej (powyzej 70
stopni)

Bow pirouette

lewa 1 prawa

obrot o 360 stopni wokot osi dlugiej
kajaka rufa w gorg, kajak w pozycji
pionowej (powyzej 70 stopni)

50

Splatwheel
(rockwheel)

lewa i prawa

cartwheel przy uzyciu skaty lub
brzegu basenu.

Splat

dziéb/rufa
lewa i prawa

Swieczka przy uzyciu skaty lub
brzegu basenu.

Stall

dziob/rufa
lewa i prawa

utrzymywana §wieczka min 3 sek.

30

Flatwater cartwheel

lewa i prawa

dwie $wieczki (endy) jedna po
drugiej w tym samym kierunku
obrotu, obydwie co najmnie;j
podniesione (powyzej 45°).

Screw-up

lewa 1 prawa

stern squirt 1 przy opadaniu na plecy
szybka eskimoska w powietrzu.

Stern squirt

lewa 1 prawa

przycigcie rufy 1 postawienie dziobu
do pionu.

Back deck roll bez
zanurzenia glowy

lewa i prawa

eskimoska od tytu bez zanurzenia
glowy

10

Back deck roll

lewa i prawa

eskimoska od tylu

Eskimoska na r¢kach

lewa i prawa

eskimoska bez wiosta

Eskimoska

lewa i prawa

obrét o 180 stopni wokot osi
wzdtuznej kajaka przy pomocy
wiosta, od pozycji glowa w dot do
pozycji z glowa w gbrze.




Dzidbek

lewa 1 prawa

Powrot po wywrotce kajaka do
pozycji wyjsciowej za pomoca
podania dziobu kajaka osoby
asekurujacej. Obrot o 180 stopni
wokot osi podtuznej kajaka

Zjazd do wody.

Prz6d

Zjazd z brzegu do wody jako
rozpoczgcie startu. Zjazd nie moze
si¢ zakonczy¢ wywrotka.




