Правила соревнований по фристайлу 2007
1. О правилах 
В основе данных правил лежат правила кубка Европы по фристайлу 2006 года. Оригинал можно скачать здесь. http://www.ukfreestyle.com/downloads/documents/word/ECARules2006.doc.
2. Судейская комиссия. 
Судейская комиссия состоит из главного судьи и 3-5 судей. При отсутствии 3 квалифицированных не выступающих судей допускается последовательная замена одного судьи другим на время его попытки. Но так, чтобы оба этих судьи судили примерно равное количество хитов. 

Каждый из судей, кроме главного, смотрит на заезды спортсменов и называет вслух те элементы, которые, по его мнению, выполняет спортсмен. Секретарь судьи заносит элементы в протокол. Каждый из судей должен судить всех спортсменов одинаково. 
Главный судья смотрит за ходом проведения соревнований. Дает пояснения судьям или комментору. Решает спорные вопросы. Решения главного судьи никто не может опротестовать. Главный судья не может влиять на то, какие мувы отсужены спортсмену. Главный судья гарантирует честную игру.
3. Классы судов и участников
В соревнованиях участвуют следующие классы судов:

K1M – Каяк. Мужчины

K1W – Каяк. Женщины

K1JM – Каяк. Юниоры. Мужчины
K1JW – Каяк. Юниоры. Женщины
C1U – Каноисты.
Юниором считается участник (участница) до конца того года, в котором ему(ей) исполняется 18 лет. 
Участник может выступать в двух классах. K1M и C1U, K1J и С1U, или K1W и C1U. При недостатке участников, по решению главного судьи, могут быть проведены соревнования в общем зачете (все участники в одном классе).
Для того, чтобы проводились соревнования в классе, необходимо, чтобы в нем участвовали минимум 5 спортсменов. 
4. Протесты
Если участник не согласен с решением судей относительно того или иного решения, он может подать протест. Заявка о протесте должна быть подана главному судье не позже, чем через 30 минут после факта, относительно которого возник протест (например, публикации результатов заездов хита). При подаче заявки участник оплачивает сбор за подачу протеста. Протестующий может предоставлять собственные материалы, доказывающие его правоту (видеозаписи), а так же использовать записи соревнований оргкомитета. Решение главного судьи будет неоспоримым.
5. Формат – лодки с декой

5.1 Общее 
К стартам допускается спорстмен, который:

- Во время подал заявку на участие и оплатил стартовый взнос

- Выступает в спасжилете, каске и с веслом в руках

- Выступает в трезвом состоянии
5.1 Катание на валу/в бочке 

- Квалификация/ Четверть финал/ Полуфинал и финал – один пробный заезд для каждого участника 

- Заезд считается начатым, когда участник пересекает край бочки/вала, или, если участник заходит сверху по течению с заходным элементом (Entry move), когда лодка соприкасается с бочкой/валом. Заезд продолжается до тех пор, пока не заканчивается время.

5.2 Разрешение конфликтов

В случае, если участники набрали одинаковое количество очков, победившим считается спортсмен, который:

- выполнил наиболее высокий мув (мув, с большей амплитудой)

- набрал большее количество очков в заезде, который не пошел в зачет

- набрал наибольшее количество очков на предыдущем этапе

Если спортсмены равны по всем этим показателям, они делают повторный заезд. 

5.3 Формат соревнований
Главный судья принимает решение о том, возвратный плейспот или нет. 

- «Плейспот возвратный» означает, что спортсмен может повторно заходить на плейспот в случае промыва в течение времени своего заезда. 

- Главный судья должен вынести решение об этом за 2 дня до начала соревнований. 

Квалификация – плейспот всегда возвратный
- Два заезда по 45 секунд. Оба считаются (результаты суммируются)

- Атлеты выбираются в хиты случайным образом

- Участники отсеиваются по результатам квалификации. 25% участников, с округлением до ближайшей 5, проходят в четвертьфинал. В четвертьфинале должно выступать минимум 15, максимум 40 спортсменов.

- Если 25%, с округлением до ближайшей 5, - меньше 15, четвертьфинал не проводится, проводится полуфинал. Если это 5 – проводится сразу финал.

Четвертьфинал
- Три заезда по 45 секунд. Лучших два идут в зачет 

       (результаты суммируются).

- 10 лучших атлетов попадают в полуфинал
Полуфинал

- Два заезда по 45 секунд, лучший идет в зачет.

- 5 лучших атлетов попадают в финал

Финал

- Три заезда по 45 секунд
- Участники делают по одному заезду, пересортируются

- Участники делают по одному заезду, пересортируются

- Участники делают по одному заезду, по сумме очков всех 

финальных заездов определяется победитель.
6.0 Формат присуждения очков
6.1 Общее

- Отсуживание очков начинается, когда спортсмен пересекает границу бочки/вала (исключение для заходных элементов)

- Заходным элементом считается любая фигура, выполненная динамично и слитно, начиная с момента контакта лодки спортсмена и бочки/вала. Время попытки начинается в момент начала заходного элемента, то есть в момент касания лодки и плейспота. Только одна фигура будет отсужена в качестве заходного элемента, неважно сколько мувов спортсмен накрутил выше по течению.

- Отсуживается 3 уровня заходных элементов. Заходной элемент должен выполняться  динамично и слитно. Если лодка останавливается между моментом контакта с бочкой (валом) и моментом начала выполнения мува, то движение не расценивается как заходной элемент. 
	Заходные элементы
	А. Односвечковые - стойка на носу - или вейвил (wave wheel) -одна свеча минимум. Лодка должна быть вертикальна в момент контакта с плейспотом.
	5 очков

	
	B. Картвил, пируэт, не воздушные фигуры (cartwheel, pirouette, non-air moves). Это должен быть узнаваемый элемент с минимальным углом подъема лодки в 45 градусов
	10 очков

	
	С. Воздушные фигуры (Kick Flip, Fisher King)
	16 очков


- Существуют  бонусы  в  3  и  6  очков,  когда  элемент выполняется с достаточно  большой амплитудой, то есть когда лодка, спортсмен и весло полностью отрываются от воды. Утверждение подобных бонусов берет на себя главный судья, они могут зависеть, в частности, от плейспота. 
- Существуют бонусы в 3 и 6 очков за чистое (clean) исполнение элемента (без весла)

  3 очка если 180 градусов вращения были выполнены без весла

  6 очков если 360 градусов вращения были выполнены без весла

- Все мувы должны быть завершены в бочке или на валу.

 - Участник может возвращаться на вал (в бочку) неограниченное количество раз за заезд, если главный судья признал плейспот возвратным. Участник не может возвращаться на вал (в бочку), если судья признал плейспот невозвратным.
6.2 Присуждение очков
- Участник выполняет элементы из списка для присуждения очков. Очки суммируются.
- Судья присуждает очки за КАЖДЫЙ мув ТОЛЬКО ОДИН раз за заезд.

- Подсчет очков

  - 5 судей судят одновременно. Максимальное и минимальное значения отсекаются. Оставшиеся три усредняются. Если судей меньше, их результаты усредняются.
6.3 Список элементов в приложении 1.

Приложение 1. 
Таблица элементов фристайла на бурной воде

	Элемент
	 Русское название
	Очки
	Вариант исполнения

	Ender
	Свечка
	1
	

	Spin L/R
	Спин
	1
	Левый/правый

	Roundhouse L/R
	Раундхаус
	2
	Левый/правый

	Back Roundhouse L/R
	Кормовой Раундхаус
	3
	Левый/правый

	Cartwheel L/R
	Картвил
	3
	Левый/правый

	Split L/R
	Сплитвил
	4
	Левый/правый

	Blunt L/R
	Блант
	4
	Левый/правый

	Clean Cartwheel L/R
	Клин картвил
	6
	Левый/правый

	Felix L/R
	Феликс
	6
	Левый/правый

	4 End Cartwheel L/R
	Картвилы в 4 свечки (два картвила подряд)
	6
	Левый/правый

	Back Blunt L/R
	Кормовой блант
	7
	Левый/правый

	Loop/Back Loop
	Луп
	8
	Носовой/кормовой

	Air Blunt L/R
	Эйр Блант
	8
	Левый/правый

	Air Back Blunt L/R
	Кормовой Эйр Блант

(Эйр Бэк Стаб)
	12
	Левый/правый

	Air Wheel L/R
	ЭйрВил (СпейсГодзилла)
	15
	Левый/правый

	Pan Am L/R
	ПанАм
	16
	Левый/правый

	Air Loop (front)
	Эйр Луп
	16
	Носовой

	Flip Turn L/R
	Флип Тёрн
	16
	Левый/правый

	Clean Blunt L/R
	Клин Блант
	18
	Левый/правый

	Tricky Woo L/R
	Трики Ву
	18
	Левый/правый

	Donkey Flip L/R
	Донки Флип
	18
	Левый/правый

	Air Back Loop
	Эйр Бэк Луп
	20
	Кормовой

	Lunar Orbit
	Лунар Орбит
	20
	Кормовой

	PH (Rev Pan Am)
	Кормовой ПанАм
	20
	Кормовой

	Helix L/R
	Хеликс
	22
	Левый/правый

	Air Screw L/R
	ЭйрСкрю
	22
	Левый/правый

	McNasty L/R
	МакНэсти
	22
	Левый/правый

	Fonix Monkey L/R
	Фоникс Монкей
	22
	Левый/правый

	Trophy Move
	Новый элемент
	22
	

	Entry Move
	 Заходной элемент
	5,10,16
	

	
	
	
	

	Clean +3
	Клин бонус +3
	
	

	Super Clean +6
	Супер клин бонус +6
	
	

	Big +3
	Большая амплитуда +3
	
	

	Huge +6
	Огромная амплитуда +6
	
	


Жирным шрифтом выделены элементы, которым можно присуждать бонус за амплитуду
При исполнении clean cartwheel бонусов за исполнение без весла (clean) не дается.
Приложение 2.

Таблица описания элементов
	Элемент
	Варианты исполнения
	Описание

	Ender
	 
	Свеча. Лодка должна находиться некоторое время в вертикальном положении (от 70 до 120 градусов).

	Spin
	Левый и Правый
	Оборот лодки на 360. Вертикальность элемента не превышает 45 градусов

	RoundHouse
	Левый и Правый
	 Переход от носового серфа к кормовому с вращением против течения со сменой крена. То есть blunt, завертикаленный менее 45 градусов. 

	Back RoundHouse
	Левый и Правый
	 Переход от кормового серфа к носовому с вращением против течения со сменой крена. То есть backstab, завертикаленный менее 45 градусов. 

	Cartwheel 
	Левый и Правый
	Две последовательные свечи, вращение выполняется в одном направлении. Обе свечи должны быть вертикальнее 70 градусов

	Felix
	Левый и Правый
	Разворот на 360 градусов, 180 из которых осуществляются в перевернутом состоянии (крен 135 градусов и более). При исполнении элемента лодка не отрывается от воды.

	Split wheel 
	Левый и Правый
	Две последовательные свечи, со сменой направления вращения между ними. 

	Blunt
	Левый и Правый
	Переход  с носового серфа на кормовой, через выполнение вертикального элемента (свечи  не менее 45 градусов). Разворот производится через нос вне пенника.

	Back Stab/ Back Blunt
	Левый и Правый
	Переход с кормового серфа к носовому, вне пенника, поднятый более, чем на 45 градусов.

	Loop
	Носовой и Кормовой
	Вращение на 360 вокруг короткой оси лодки в направлении слива

	Aerial Back Blunt/Stab
	Левый и правый
	Переход с кормового серфа на носовой через вертикальное вращение (более 45 градусов). Исполняется на черной воде, вне пенника. Лодка находится в воздухе во время исполнения части элемента

	Air wheel
	Левый и Правый
	Воздушный картвил с полным отрывом лодки от воды. Инициация и завершение элемента должно быть носом к сливу.

	Pan Am
	Левый и правый
	Перекрученный  Aerial  Blunt,  при  котором  лодка  должна  перейти в перевернутое  состояние, затем развернуться на 180 градусов и финишировать кормовым серфом.

	Air Loop 
	Носовой и кормовой
	Вертикальное вращение вокругкороткой оси лодки на 360. Часть элемента должна выполняться с полным отрывом лодки и атлета от воды. Вращение лодки осуществляется в направлении слива.

	Flipturn / Sidekick
	Левый и Правый
	Воздушное вращение вокруг короткой оси лодки более 90 градусов, выполненное вместе с вращением на 45-90 градусов вокругдлинной оси лодки

	Tricky Woo
	Левый и Правый
	Последовательность из трех свечек, две из которых должны быть более 45 градусов,  кормовая - более 70. Весь элемент выполняется только одной лопастью. Элемент начинается как сплитвил в одну из сторон. Во время кормовой свечи выполняется вращение на корме на 180 в ту же сторону, что и сплитвил. Третья свечка должна быть сонаправлена с первой.  

	Donkey Flip
	Левый и правый
	Переворот лодки на 360 градусов вокруг длинной оси лодки. Элемент начинается и заканчивается носовым серфом.

	Lunar Orbit (Matrix)
	Левый и Правый
	Вертикальный кормовой сквирт с 360 градусным вращением, заканчивающийся носовой свечкой.   Использоваться должна одна лопасть весла. Обе свечи должны быть вертикальнее 70 градусов. Инициация происходит носом к сливу.

	Helix
	Левый и правый
	Разворот на 360 градусов, 180 из которых осуществляются в перевернутом состоянии (крен 135 градусов и более). Инициируется на валу или на краю вала. Плечи и голова атлета может касаться воды, но лодка должна быть в воздухе во время выполнения 180 градусного разворота в перевернутом состоянии. Завершен элемент должен быть носовым серфом на валу. 

	Air Screw
	Левый и правый
	Переворот на 360 градусов вокруг длинной оси лодки. Элемент начинается и заканчивается носовым серфом. Лодка спортсмена должна находиться в воздухе во время 180 градусов переворота 

	McNasty
	Левый и Правый
	 Front loop, инициируемый через 180-градусный носовой пирует. Инициация мува происходит с кормового серфа. 

	Fonix Monkey
	Левый и Правый
	 Front loop, инициируемый через 360-градусный носовой пирует. Инициация мува происходит с носового серфа. Исполняется с использованием только одной лопасти.

	Kick flip
	Левый и Правый
	Заходной элемент, выполняемый во время отрыва лодки от пика вала/бочки. Представляет собой переворот вокруг длинной оси лодки на 360 градусов. Лодка и тело атлета должны быть в воздухе, когда лодка находится вверх дном.

	Trophy Move
	Левый и правый
	Новый зрелищный элемент. Исполнение элемента должно быть контролируемым. Для этого участник должен заранее описать свой элемент судьям, либо исполнить его несколько раз. Также ТрофиМув может быть защитан, если спортсмен не объявлял о нем, но судьям было очевидно, что движение контролируемое.


Определения к таблице

Оценки элементов. Фигуры, которые могут быть выполнены вперед/назад или налево/направо будут оцениваться в обе стороны, если в таблице не указано иначе.

Картвилы. Для получения очков свечи картвила не могут включать свечи сплитвила. Если в заезде уже засчитан сплитвил, то такие свечи считаются частью картвила. Другими словами, если спортсмен выполнил сплитвил слева направо и вращение закончилось на правой свечке, то при первом исполнении фигуры начисляются очки за сплитвил. При втором исполнении засчитывается правый картвил. Конечно, если за сплитвилом следует вращение с еще двумя свечками, то участник получает очки и за сплитвил, и за картвил. Если перед сплитвилом была еще одна свеча, не относящаяся к предшествующему картвилу, то считается сплитвил, а не картвил (если сплитвил не был засчитан перед этим). Тем не менее, присуждение очков за сплитвил имеет преимущество перед очками за картвил.

Для получения очков. Картвилы должны иметь две последовательные свечи вертикальнее 70 градусов. Клин спин означает, что половина вращения на 360 градусов выполняется с веслом, поднятым из воды. Для классов C1 и OC-1 лопасть должна быть в воздухе во время одного из 180-градусных вращений для засчитывания клин спина (один гребок, который продолжается через нос, не считается за клин). Aerial Blunts обычно еще и Clean (без гребков в конце мува). Бонус за клин не присуждается.

Когда более дорогой элемент выполняется повторно, то присуждаются очки за более дешевый элемент. Допустим, выполнены 2 Air Loopa, засчитается air loop и loop. Это также относится к картвилам, клинам и супер клинам. Лупам и аэро лупам. Блантам, клин и аэро блантам. Спинам и супер клин спинам. 

