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Wstep
Celem tego dokumentu jest dostosowanie informacji jak przeprowadza¢ zawody zgodnie z
regulaminem Mig¢dzynarodowej Federacji Kajak Polo.
Generalne Przepisy [GR] zostaty zatwierdzone podczas Kongresu ICF w Warszawie w 2000r.
Przepisy techniczne [TR] zostaly zmodyfikowane i zatwierdzone podczas posiedzenia
Zarzadu ICF w Madrycie w 2002r.
Niniejszy dokument zawiera zbior przepiséOw i1 regulaminéw obowigzujacy od 1 stycznia
2004r.
Niniejszy dokument zawiera aktualizacje przepisow gry na podstawie obowigzujacych od
2011r. przepisow ICF.

Definicje
Nastegpujace skroty i akronimy wystepujace w tym dokumencie oznaczaja:
ICF Migdzynarodowa Federacja Kajakowa
CPC Komitet Kajak Polo
GR Przepisy Gtowne (moga by¢ zmienione jedynie przez kongres ICF)
TR Przepisy techniczne (moga by¢ zmienione przez Zarzad ICF)
Zawody Mistrzostwa Swiata, Mistrzostwa Kontynentalne, Zawody Migdzynarodowe

Kategorie Seniorzy, Seniorki, Oldboje Kobiety, Oldboje Mg¢zczyzni, U21 Kobiety,

U21 Mgzczyzni
Zawody krajowe: Mistrzostwa Polski, Ogolnopolskie — Miedzywojewodzkie, Wojewoddzkie
Kategorie wiekowe obowiqzujgce w Polsce: Seniorzy, Seniorki, Juniorzy, Juniorki, Juniorzy
Mtodsi, Juniorki Miodsze, Mlodzicy, Mtodziczki, Dzieci — dziewczeta i chlopcy.
JEZYK Oficjalng forma komunikacji podczas Zawodow Miedzynarodowych
organizowanych przez ICF jest jezyk angielski.

Rozdzial 1
Przepisy ogdlne

1. Definicja kajak polo

1.1. Kajak polo jest gra, w ktorej rywalizuja dwa pigcioosobowe zespoty, wykorzystujac
pitke. Zawodnicy wiostuja w kajakach do polo, na wyraZnie oznaczonym obszarze
wodnym, prébujac strzeli¢ gola przeciwnikom. Wygrywa zespot, ktory zdobedzie
najwigksza liczbe goli. [GR]

2. Zawody miedzynarodowe [GR]

2.1. Wszystkie zawody ogloszone jako mi¢dzynarodowe, muszg by¢ przeprowadzone zgodnie
z przepisami ICF. Zawody organizowane przez narodowe federacje lub ich kluby sa

uwazane za mi¢dzynarodowe, jezeli zaproszone do udzialu sg zespoty z innych krajow.
[GR]

2.2. Migdzynarodowe zawody muszg by¢ kontrolowane przez co najmniej jednego
akredytowanego sedziego posiadajacego wazna licencj¢ migdzynarodowa. [GR]
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2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

3.1.
3.2

3.3.

3.4.

3.5.

Do oficjalnych kategorii uznawanych przez ICF nalezg: [GR]
e Megzczyzni — ponizej 21 roku zycia
e Kobiety — ponizej 21 roku zycia
e Oldboje me¢zczyzni
e Oldboje kobiety
e Seniorzy
e Seniorki

Kategorie wiekowe obowigzujace w Polsce (kobiety 1 m¢zczyzni):

e dzieci

e milodzicy

e juniorzy mtodsi
e juniorzy

e seniorzy

Mieszane kategorie zawoddw, w ktorych biorg udzial me¢zczyzni i kobiety w tych samych
zespotach lub konkurujac ze sobg, nie sg dozwolone. [GR]

Zawodnik moze startowac tylko w jednej kategorii w jednych zawodach. Jesli zawodnik
zostal umieszczony na koncowym zgloszeniu, (w ktorym zmiany sg dozwolone na
godzing przed rozpoczgciem zawoddéw), nie moze gra¢ dla innej druzyny w danych
zawodach, w zadnej z kategorii. Juniorzy mtodsi i juniorzy moga gra¢ w kategorii
Seniorow.

W zawodach, w ktorych Komitet Organizacyjny nie moze w petni spetnié¢ przepisow ICF,
dopuszczalne sg zmiany w zasadach rozdziatu II.

3. Zawodnicy [GR]

Tylko cztonkowie klubow lub zwiazkéw zrzeszonych w federacjach cztonkowskich ICF
majg prawo do uczestnictwa w zawodach migdzynarodowych. [GR]

Indywidualny zawodnik, bioragcy udzial w zawodach miedzynarodowych musi za kazdym
razem uzyska¢ specjalng zgode swojej federacji narodowej. [GR]

Zawodnik moze startowa¢ w imieniu innej federacji, obcego kraju w ktérym aktualnie
mieszka, jesli uzyska zgode rodzimej federacji. Uzyskane upowaznienie musi by¢
wystane do siedziby ICF a jego kopia do przewodniczacego zarzadu ICF do 30 listopada
roku poprzedzajacego rok, ktorego pozwolenie ma dotyczy¢. [GR]

Jesli zawodnik mieszka 2 lata lub dtuze; w obcym kraju, zgoda jego rodzimej federacji
nie jest juz wymagana. [GR]

Zawodnik nie moze startowa¢ w imieniu wigcej niz jednej federacji w zadnym roku
kalendarzowym w kajakarstwie. Przepis ten nie dotyczy zawodnikéw, ktorzy opuscili
swoj rodzinny kraj w celu wzigcia slubu w innym kraju. W takim przypadku moze on
startowa¢ w imieniu nowej federacji bez dwuletniej przerwy. [GR]
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3.6. Zawodnik moze po raz pierwszy startowa¢ w kategorii ponizej 21 lat w roku, w ktérym

3.7.

3.8.

4.1.

4.2.

konczy 15 lat, a po raz ostatni w roku, w ktorym konczy 21 lat. [GR]

Zawodnik moze po raz pierwszy startowa¢ w kategorii master w roku, w ktérym konczy
35 lat. Znajdujg si¢ w tej kategorii pigcioletnie grupy wiekowe np.: 35 — 39 rok zycia, 40
— 44 rok zycia, 45 — 49 rok zycia, itd. Ostatnim rokiem, w ktérym zawodnik moze
startowa¢ w danym przedziale wiekowym, jest rok, w ktorym przypadaja jego ostatnie
urodziny z danej grupy wiekowej, (np.: pierwsza grupa wiekowa jest od 35 do 39
urodzin). [GR]

W celu potwierdzenia wymaganych uprawnien dowodd, taki jak paszport, bedzie
wymagany podczas zawodow. W przypadku zawodow krajowych dowod osobisty lub inny
dokument potwierdzajgcy tozsamosé zawodnika.

4. Kalendarz zawodéw miedzynarodowych [GR]

Przed 1 sierpnia kazdego roku wszystkie narodowe federacje musza przysta¢ do biura
ICF i do Przewodniczacego Zarzadu ICF swoje proponowane programy zawodow
mi¢dzynarodowych na nastepny rok. [GR]

Federacje moga uzupehié¢ lub zmieni¢ kalendarz do 30 wrzesnia. Po uptywie tej daty
kalendarz zostanie uznany za ostateczny i opublikowany. [GR]
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Rozdziat I1
Organizacja zawodow

1. Formy komunikacji

Wszystkie kontakty muszg by¢ dokonywane i potwierdzone w formie pisemnej (listem,
teleksem, faksem, telegramem, E-mailem, itp.). Jesli kontakt jest ustny to musi by¢
potwierdzony pisemnym zapisem rozmowy Ww ustalonym terminie (do poinocy
ustalonego dnia). W przypadku rozbieznych informacji wiadomo$¢ pisemna i/ lub podpis
traktowane sg jako wazne.

2. Zaproszenia. [GR]

Zaproszenia do udzialu w zawodach migdzynarodowych muszg by¢ wystane minimum
12 tygodni przed zawodami i musza zawiera¢ nastgpujace informacje: [GR]

2.1.1. Typ zawodow; [GR]

e Kategorie zawodow;

e Proponowany program i system losowania lub minimalng liczbg¢ gier kazdego
zespotu;

e Kluby lub federacje zaproszone do udziatu w zawodach;

o Tlos¢ zespotow zaproszonych z kazdego klubu lub federacji w kazdej kategorii;

e Rodzaj eliminacji lub wyboru, ktory bedzie uzyty w celu zmniejszenia ilosci
zespolow do wymaganej, jesli otrzymano zbyt duzo zgloszen;

e (zas i miejsce zawodow;

¢ Informacje o obiekcie /obiektach, np.: czy obiekt odkryty, czy kryty;

o  Wysoko$¢ optaty wstepnej (jesli istnieje).

2.1.2. Zaproszenie powinno zawiera¢ wstepny formularz zgloszenia zawierajacy:
e adres, na ktory maja by¢ przestane zgloszenia i szczegoty dotyczace zespotow,
e ostateczne terminy i1 godziny przyjmowania zgloszen, zgloszenia szczegdtow
zespotow,
e ostatecznej ich listy i spisu zawodnikow. [GR]

Informacje dotyczace zakwaterowania powinny, jesli jest to mozliwe, by¢ przystane wraz
Z zaproszeniem,

Informacje dotyczace reklamy, postepdw 1 szczegdtow  otrzymanych lub
zapowiedzianych zgtoszen itd. muszg by¢ udostepnione na zyczenie.

3. Zgloszenia

Federacja Narodowa musi podpisa¢ wstepne zgloszenie zespotu narodowego. Klub musi
podpisa¢ wstepne zgloszenie zespotow klubowych, stan o zgloszenie zespotow
stanowych itp.

Komitet Organizacyjny musi otrzymac¢ wstgpne zgloszenie przynajmniej 8 tygodni przed
zawodami. Spoznione zgloszenie nie zostanie przyjete.
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Wstepne zgloszenie musi zawiera¢ minimum nast¢pujacych szczegdtow dotyczacych
reprezentacji i wszystkich zespotéw wchodzacych w jej sktad:

e nazwe klubu lub federacji, ktorg reprezentujg zespoty (zespot),

e pelne imi¢ i nazwisko oraz szczegdlowy kontakt osoby odpowiedzialnej za

reprezentacje,

e nazwe kazdego zespotu,

e kategorie, w ktorej kazdy zespot chee startowac,
Jesli zgtoszenie jednego zespotu jest zalezne od przyjecia zgltoszenia innego, musi to by¢
wyraznie zaznaczone w zgloszeniu.

Federacja Narodowa musi podpisa¢ ostateczne zgloszenie zespotu narodowego.
Ostateczne zgtoszenie zespotu klubowego musi by¢ podpisane przez kluby, kluby
stanowe, stany itd. (GR)

Komitet Organizacyjny musi otrzymac ostateczne (imienne) zgloszenie przynajmniej 4
tygodnie przed zawodami. Spdznione zgloszenie nie zostang przyjete.

Ostateczne zgloszenie powinno zawiera¢ przynajmniej nastgpujace szczegoty dotyczace
reprezentacji i wszystkich zespotéw wchodzacych w jej sktad:

3.6.1.Pelne imi¢ 1 nazwisko oraz szczegodty (kontakt) dotyczace osoby odpowiedzialnej
za reprezentacje. Szczegoty dotyczace osoby odpowiedzialnej za zesp6t 1 innych
dzialaczy zespotu: nazwisko, imie¢, funkcja. Szczegoty dotyczace zawodnikow:
nazwisko, imi¢, data urodzenia, ple¢, numer zawodnika. Szczegély dotyczace
identyfikacji zespotu, kolory. Nazwiska, imiona 1 kwalifikacje sedziéw
towarzyszacych reprezentacji.

Komitet Organizacyjny musi potwierdzi¢ przyj¢cie podania o zgloszenie w ciagu 48
godzin od jego otrzymania. Wszelkie problemy z podaniem o zgloszenie musza byc¢
wtedy zgloszone.

Wycofanie zgloszenia wstgpnego lub zgloszenia ostatecznego po zamknigciu terminu
zgloszen uznane jest za ostateczne.

Komitet Organizacyjny moze pobiera¢ optate wstepng. Optaty wstgpne nie sg zwracane
po przyjeciu zgloszenie, poza przypadkiem, gdy zgloszenie zostato odrzucone.

. Wszelkie zmiany w ostatecznym (imiennym) zgloszeniu musza by¢ zgloszone do
Komitetu Zawodow, co najmniej na godzing przed rozpoczeciem zawodow.

4. Okreslenie kategorii

Jesli w kategorii zostato zgltoszonych za mato zespotow, zgltoszenie zespotu moze zostac
przesunigte do innej kategorii zgodnie z instrukcja na zgloszenie, zaleznie od tego, czy
zawodnicy mogg startowa¢ w nowej kategorii.

Jesli zespot nie moze zosta¢ umieszczony w zawodach w ten sposob, jego zgloszenie
musi zosta¢ odrzucone.
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5.1.

6.1.

6.2.

7.1.

7.2.

7.3.
7.4.
7.5.

7.6.

1.7.
7.8.

7.9.

5. Wybor zgloszen

Jesli ilos¢ zgloszen zespotdw do kategorii jest wigksza niz moze by¢ przyjeta, Komitet
Organizacyjny powinien wybra¢ sprawiedliwy system do okreSlania zespolow
zaakceptowanych do kazdej kategorii.

6. Zawiadomienie o przyjeciu zgloszenia

Informacja o ostatecznym przyjeciu lub odrzuceniu zgloszenia musi by¢ podana w ciggu
48 godzin po podjeciu decyzji, a w zadnym wypadku nie pdzniej niz 10 dni po
zakonczeniu terminu przyjmowania zgtoszen.

Wszyscy nadawcy zgloszen beda powiadomieni, ktére zgtoszenia zostaly przyjete 1 ktore
mogg zosta¢ odrzucone z wyjasnieniem procedury selekcji.

7. System, program i jego ograniczenia
Zawody migdzynarodowe nie powinny trwaé¢ dtuzej niz 7 kolejnych dni.

Wecezesniejsze partie zawodow mozna rozgrywac na wigcej niz jednym obiekcie. Gry grup
rundy wstepnej czy przejsciowej muszg odbywac si¢ na tym samym obszarze gry.

Gry rundy finalowej musza odbywac si¢ na tym samym obiekcie.
Zespodt nie moze rozgrywac gier na wiecej niz jednym obiekcie jednego dnia.
Zespol nie moze rozgrywac gier rozciagajacych przez wigcej niz 9 godzin jednego dnia.

Zespot nie moze gra¢ swojego pierwszego meczu danego dnia wczesniej niz 12 godzin
po ostatniej grze dnia poprzedniego.

Zespo6t nie moze gra¢ wiecej niz 6 gier jednego dnia.
Zespo6t nie moze gra¢ wigcej niz 3 gry w ciggu 4 godzin.

Zespot nie moze gra¢ meczu wczesniej niz pot godziny po zakonczeniu poprzedniego.

7.10. Zespot powinien gra¢, co najmniej jedng gre tego samego dnia co Wielki Finat oraz dnia

8.1.

8.2.

8.3.

poprzedniego.
8. System zawodow

Zawody migedzynarodowe w kazdej kategorii moga by¢ rozegrane w jednej lub kilkunastu
rundach.

W rundzie wstepnej zespoty w kazdej kategorii powinny by¢ podzielone na roéwne lub
prawie réwne grupy.

Ustalenie, ktore zespoly umieszczone sa w danej Grupie Rundy Wstepne; powinno
okreslone by¢ w nastepujacy sposob:
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8.3.1. W oparciu o list¢ rankingowa dostarczong przez Komitet Kajak Polo ICF lub
organizacje regionalne (jesli jest to mozliwe) lub wzgledne sity zespotow.

8.3.2. Przy zapewnieniu réwnego roztozenia silniejszych i stabszych zespoléw pomigdzy
grupami.

8.3.3. Przy zapewnieniu, zeby zespoty z tej samej federacji (klubu) nie eliminowaty si¢
we wstepnych etapach zawodow.

W zawodach, w ktérych jest wigcej niz jedna runda, wszystkie zespoty w grupie musza
rozegra¢ kazdy z kazdym, co najmniej jeden mecz w systemie ligowym. Na zakonczenie
tej rundy zespoty sa ustawione w kazdej grupie w kolejnosci odpowiadajacej ich
wynikom. Najlepsze 2 lub wigcej zespotow z kazdej grupy awansuje do drugiej lub
trzeciej Rundy Zawodow.

Druga Runda, Runda Przej$ciowa nie jest konieczna we wszystkich zawodach. Jest
stosowana tylko, gdy duza liczba zespotow w poréwnaniu z liczbg gier musi by¢
umieszczona w danej kategorii. W Rundzie PrzejSciowej zespoty zakwalifikowane z
Rundy Wstepnej moga by¢ podzielone na grupy, w ktérych zastosowane sg systemy
,.knockout” lub ligowy w celu uzyskania awansu do rundy trzeciej.

W rundzie trzeciej, Eliminacjach Finatowych, zespoty graja przeciwko sobie w systemie
,knockout”, w formie takiej jak w serii finalowej w DODATKU IV. Zespoly sa
stopniowo eliminowane, az do ostatnich dwoch, ktore w Wielkim Finale Graja o
ZWYyciestwo.

9. Wybér systemu zawodow

Zawody organizowane s3 przy uzyciu odpowiedniego systemu dla okreslonej liczby
uczestniczacych zespotow. Systemy zawodow sg wybierane sposrdod listy w DODATKU
IV, dla kazdej kategorii zawodow tak, zeby zespot w kategorii rozegrat mniej wigcej taka
samg 1los¢ gier, co zespoly w innych kategoriach.

10. Punkty ligowe i pozycje

W rundzie wstepnej i1 przejsciowej zawody ligowe muszg by¢ przeprowadzone zgodnie
z nast¢pujacg procedurg, w celu ustalenia pozycji zespolow po zakonczeniu wszystkich
gier w grupie.

Jesli jakikolwiek zespot zostat zdyskwalifikowany z zawodow, wszystkie wyniki jego
gier powinny zosta¢ usunigte.

Miejsca zespotéw w grupie musza by¢ ustalone zgodnie z ilo$cig punktéw zdobytych w
grach ligowych. Zespét z najwiekszg iloscig punktow zajmuje pierwsze miejsce.

Trzy (3) punkty sa przyznawane za zwycigstwo, dwa (2) za remis i jeden (1) za
przegrang. Zadne punkty nie sg przyznawane, jesli zespot opuscit gre.

Jesli jeden lub wigcej zespotéw zdobyto taka sama ilo$¢ punktéw musza zaja¢ miejsca

zgodnie z nast¢pujacym kryterium:
e roznica goli (ilo§¢ zdobytych goli minus ilo$¢ straconych goli);
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e ilo$¢ zdobytych goli;

e wyniki gier pomigedzy dwoma zespotami tej ligi;

e procent zdobytych goli (ilo$¢ zdobytych goli podzielona przez ilo$¢ straconych

goli);

e _play off”, jesli jest to mozliwe;

e strzaly karne, jesli jest to mozliwe.
(Jesli jeden z zespotow wygral gre walkowerem z innym zespolem, a jeszcze inny, z
takg samg iloscig punktow, rzeczywiscie gral mecz z przegranym zespolem, oba te
wyniki nie s3 wigczane do tych obliczen.)

11. Awans do kolejnych rund

System zawodow dla danej kategorii okresla ile zespoléw z kazdej grupy awansuje do
grupy przejsciowej oraz ile awansuje bezposrednio do Eliminacji Finalowych, zgodnie z
loscia zespotow i iloScig gier w danej kategorii.

12. Remisy

Jesli po uptynieciu normalnego czasu gry wynik meczu jest nierozstrzygniety, a istnieje
taka potrzeba, stosowana jest dogrywka do ,,ztotej bramki” (R.IIL. pkt.45.1)

Jesli istnieje potrzeba skrocenia procedury z powodu ograniczen programu, zespoty
muszg by¢ o tym powiadomione przed rozpoczgciem gry.

13. Program

Program zawodow migdzynarodowych powinien by¢ wystany przynajmniej 2 tygodnie
przed zawodami.

Program zawodow po zakonczeniu losowania i opublikowaniu jest wiagzacy dla
Komitetu Organizacyjnego, poza przypadkami wyjatkowymi. Zmiany w programie nie
moga by¢ dokonane bez pozwolenia Komitetu Zawodoéw. O tych zmianach muszg by¢
poinformowani na pi§mie wszyscy kierownicy reprezentacji 1 kierownicy zespolow,
ktorych one dotycza.

14. Obszar zawodow

Nastepujacy obszar jest zgodny z przepisami przeprowadzania zawodow:

Pole gry jest okreslone w Przepisach Gry. Podczas gry jest ono zarezerwowane tylko dla
zawodnikow uczestniczacych w niej. Moga tam przebywac¢ tylko zawodnicy
kontynuujacy rozgrzewke bezposrednio przed gra.

14.2.1. Tablica wynikdw powinna by¢ umieszczona tak, aby wynik byt fatwo
odczytywany przez zawodnikoéw. Jesli tablica wynikow posiada zegar
powinna ona by¢ umieszczona na wysokosci linii sSrodkowej boiska lub jesli
istniejg dwie tablice wynikow, powinny by¢ umieszczone w tym samym
miejscu na obu koncach boiska lub po obu stronach linii §rodkowej boiska.
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Obszar Rezerwowy jest miejscem poza Polem Gry, za linig bramkowa, wylaczajac
obszar 4 metréw, w obie strony od srodka bramki. Podczas gry jest on przeznaczony dla
zawodnikow rezerwowych oczekujacych na udziat w grze.

Obszar sedziowski jest to obszar konieczny dla kazdego sgdziego kontrolujacego gre do
poruszania si¢ wzdluz boiska Pola Gry. Jesli jest to mozliwe musi by¢ wyraznie
oddzielony od Pola Gry. Nikt inny niz sedziowie gry nie moze wchodzi¢ na ten obszar
podczas gry.

14.4.1. Obszar sedziowski nie moze znajdowac si¢ dalej niz 2 metry od pola gry. Obszar
sedziowski musi by¢ oddzielony od widowni przynajmniej na odlegto$¢ 1 metra
barierg, ktéra uniemozliwitaby widzom dotykanie lub bezposrednie zblizanie si¢
do sedziego.

Obszar rozgrzewki jest miejscem, ktore znajduje si¢ poza polem gry i obszarem
rezerwowym 1 jest dostgpne dla zawodnikow rozgrzewajacych si¢ przed swoim
meczem. Obszar ten musi by¢ oddzielony od Pola Gry, zeby uniemozliwi¢
przypadkowe dostanie si¢ pitek treningowych na Pole gry. Obszar Rozgrzewki jest
zarezerwowany tylko dla zawodnikéw przygotowujacych si¢ do nastepnej gry.

Obszar organizacyjny. Jest to obszar wyznaczony dookota Pola Gry, wraz z polami za
bramkami i za obszarami sedziowskimi. Tylko osoby bezposrednio zaangazowane w
trwajacg gre, ktora ma si¢ zaczaé (urzednicy — sedziowie organizacyjni, sedziowie gry,
zawodnicy, osoby wymienione na liscie jak: trenerzy, kierownicy, lekarze) lub
akredytowani przedstawiciele mediow maja dostgp do Obszaru Organizacyjnego
podczas zawodow.

Obszar zawodow. Jest to wigkszy obszar dookota Pola Gry, zawierajacy obszar gry,
treningu, rozgrzewki 1 obszar sedziowski. Moze zawiera¢ wyznaczone pomieszczenia
takie jak: przebieralnie, miejsce przechowywania sprzgtu itd. Widzowie i publiczno$é
nie mogg mie¢ dostgpu do tego obszaru. Kazdy sedzia moze zazada¢ usunigcia
przeszkadzajacych oséb z tego obszaru, w celu umozliwienia ptynnego przebiegu
zawodow.

15. Kontrola

Terminy, miejsca i procedury kontroli sprzetu sportowego, przed wniesieniem go na
Obszar Zawodow, beda podane wszystkim ekipom, na co najmniej 24 godziny przed
kontrolg. Musza zostaé stworzone odpowiednie warunki do kontroli sprzgtu
wnoszonego na Obszar Zawodow na dzien, przed rozpoczgciem pierwszej gry.

Kontrolerzy wyposazenia muszg sprawdzié, przed wejsciem na Obszar Zawodow, czy
caly sprzgt odpowiada przepisom. Jesli sprzet nie odpowiada przepisom, nie moze
zosta¢ wpuszczony na Obszar Zawodow. Jesli odpowiada, zostaje wyraznie oznaczony,
tak zeby byto to widoczne podczas pobieznej kontroli.

Sprzet ochrony osobisty powinien by¢ sprawdzany na zawodniku, ktory ma go nosic,
(m. in. czy odpowiada jego rozmiarowi).
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. Wyposazenie zawodnikéw moze by¢ kontrolowane przed, w czasie i po zakofnczeniu

gry. Sedzia musi wyeliminowa¢ zawodnika, u ktérego zaistnieje naruszenie przepisow
dotyczacych sprzetu, albo podczas pierwszej przerwy w grze lub natychmiast, jesli
sprzet stwarza potencjalne zagrozenie.

16. Honorowa gra

Jesli zespol probuje graé w sposéb inny niz honorowy, jego dziatanie bedzie
rozpatrzone przez Komitet Zawodoéw. Komitet Zawodoéw podejmuje odpowiednie
sankcje 1 moze zdyskwalifikowa¢ zawodnika lub zespot.

17. Pomoc i przeszkadzanie z zewnatrz

Zadna elektroniczna komunikacja nie moze byé uzywana do porozumiewania si¢ z
zawodnikami podczas gry, poza komunikatami Sedziéw Zawodow.

18. Zakonczenie gry

Wszyscy czlonkowie zespoldow i s¢dziowie muszg opusci¢c Pole Gry i obszary
rezerwowe natychmiast po zakonczeniu ich gry. Muszg usuna¢ cate swoje wyposazenie
z tych obszarow.

19. Wyniki

Wyniki kazdych zawodoéw musza by¢ wystane w ciggu 10 dni przez Komitet
Organizacyjny Zawodow do Komitetu Kajak Polo ICF, kazdej Narodowej Federacji
uczestniczacej w zawodach i kazdego Kierownika Ekipy, jesli startowaty nie tylko
reprezentacje narodowe.

W przypadku krajowych zawodow rozgrywanych w Polsce, wyniki powinny by¢ wystane
w ciggu 7 dni przez Komitet Organizacyjny do PZKaj i klubow uczestniczgcych w
zawodach.

20. Raporty

Raporty o wszystkich protestach czy odwotaniach muszg by¢ wystane w ciggu 10 dni
przez Komitet Organizacyjny Zawodow do Komitetu Kajak Polo ICF, do kazdej
Narodowej Federacji, ktorej dotyczy 1 kazdego Kierownika Ekipy, jesli startowaty nie
tylko reprezentacje narodowe.

W przypadku krajowych zawodow rozgrywanych w Polsce, raporty o protestach i
odwotaniach powinny by¢ wystane w ciggu 7 dni przez Komitet Organizacyjny do
PZKaj.

21. Uczestnicy

W sklad reprezentacji migdzynarodowych wchodza: jeden kierownik reprezentacii,
jeden kierownik zespotu na jeden zespét, maksymalnie 10 zawodnikéw na zespoét,
maksymalnie trzech innych dziataczy na zespot.

21.1.1. Kierownik reprezentaciji.

Federacja lub klub wybiera kierownika reprezentacji, ktory jest odpowiedzialny
za nig podczas zawodow.
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21.1.2. Kierownik zespotu.
Dla kazdych zawodow federacja lub klub wybiera kierownika zespotu, ktory
bedzie odpowiedzialny za niego podczas zawodow.

21.1.3. Zawodnicy.
Przepisy dotyczace zawodnikoéw znajdujg si¢ w rozdziale I, art. 3. W kazdym
zespole moze by¢ maksymalnie 10 zawodnikow.

21.1.4. Inni cztonkowie zespotu.
Dla kazdych zawodow federacja lub klub moze wybra¢ maksymalnie trzech
dodatkowych dzialaczy na zespot, ktorzy beda czescig oficjalnej reprezentacii
(na przyktad trener, kierownik sprzetu, lekarz).

Identyfikacja.
Czlonkowie reprezentacji potrzebujacy dostepu do Obszaru Zawodow begda wyraznie
oznaczeni wraz z petniong przez nich funkcja.

22. Sedziowie Organizacyjni i Gier

Zawody miedzynarodowe sa przeprowadzane pod nadzorem nastepujacych sedziow
(dotyczy to rowniez zawodow krajowych rozgrywanych w Polsce):

Sedzia Glowny Zawodow [GR]
Organizator Zawodow [GR]
Organizator Techniczny [GR]
Sedzia Glowny Gier [GR]
Glowny Kontroler Wyposazenia [GR]
Glowny Sedzia Tabel [GR]
Sedziowie mierzacy czas [GR]
Kontrolerzy Wynikéw [GR]

. Sedziowie Gier. [GR]

0. Sedziowie Linii Bramkowej [GR]
1. Kontrolerzy Wyposazenia [GR]

RBOooo~NOhwNE

Jezeli okolicznosci pozwola, jedna osoba moze pelni¢ dwa lub wigcej z wymienionych
powyzej urzedow sedziowskich. Wszyscy Sedziowie zawodow podczas wykonywania
obowigzkow beda wyraznie oznaczeni nazwiskiem 1 funkcja.

Miedzynarodowe zawody muszg by¢ kontrolowane, przez co najmniej jednego
akredytowanego s¢dziego posiadajacego wazng karte migdzynarodowa. Powinien on
zosta¢ Sedzig Gléwnym Zawodoéw (Przewodniczacym Komitetu Zawodow).

Wszystkie gry muszg by¢ sedziowane przez sedziow neutralnych tj. pochodzacych z
krajow innych niz reprezentowane przez grajace zespoly, z wyjatkiem, kiedy oba

zespoty sa z tego samego kraju.

Wszystkie gry krajowe muszq by¢ sedziowane przez sedziow neutralnych. Jezeli istnieje
mozliwosé, sedzia nie powinien sedziowac¢ meczu swojej reprezentacji.
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23. Komitet Organizacyjny

Goszczaca zawody federacja lub klub wyznacza Komitet Organizacyjny, ktory je
organizuje.

24. Komitet Zawodéw [GR]
Gtowng kontrole nad zawodami petni Komitet Zawodow, w sklad ktoérego wchodza:
[GR]
1. Sedzia Gtowny Zawodow jako Przewodniczgcy Komitetu Zawodow,

2. Organizator Zawodow,
3. Jedna dodatkowa osoba wyznaczona na sedziego organizacyjnego.

25. Jury

Jury bedzie wyznaczane przez kierownikow zespotow przy rekomendacji Komitetu
Organizacyjnego. Jury sktada si¢ z 5 0sdb, oraz dwdch wyznaczonych rezerwowych.

Jezeli to mozliwe, Jury powinno sktada¢ si¢ z 5 przedstawicieli réznych federacji
(klubow sportowych).

Osoby uczestniczace w zawodach jako zawodnicy nie moga wchodzi¢ w sktad Jury.
Przy wyborze Jury pierwszenstwo przystuguje, jesli jest to mozliwe, osobom
posiadajagcym kwalifikacje Sedziego ICF. W innym przypadku przyshuguje
pierwszenstwo najstarszym stazem s¢dziom.

Kierownicy zespotow wybieraja przewodniczacego sposrod cztonkow Jury.

Jesli Jury rozwaza sprawe, kazdy jego czlonek, ktory byl sedzig w danej grze lub jest
zgtoszony przez federacje lub klub zaangazowany w zdarzenie musi, ustgpi¢ z Jury i

by¢ zastapiony przez wyznaczonego rezerwowego, na czas rozpatrywania tej sprawy.

26. Wyznaczanie sedziow

26.1. Za wyznaczenie s¢dziow odpowiedzialne sg nastepujace grupy:

Sedziowie i Organizatorzy

Zawody miedzynarodowe

Jury

Kierownicy zespotow

Sedzia Gtowny Zawodow

Organizator Zawodow

Organizator Techniczny

Sedzia Gtowny Gier

Komitet Organizacyjny

Gtéwny Kontroler Wyposazenia

Gtowny Sedzia Tabel

Sedziowie Mierzacy Czas

Kontrolerzy Wynikow

Glowny Sedzia Tabel

Sedziowie Gier [ 1 11

Sedzia Gtowny Gier

Sedziowie Linii Bramkowe;j

Kontrolerzy Wyposazenia

Glowny Kontroler
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27. Obowiazki Komitetu Organizacyjnego

27.1. Federacja lub klub organizujacy zawody powotuje Komitet Organizacyjny. Za strukture
Komitetu Organizacyjnego odpowiedzialna jest wspomniana federacja lub klub.

27.2. Komitet Organizacyjny odpowiedzialny jest za:

e prowadzenie zawodow,

e dokonanie wszystkich niezbednych przygotowan do zapewnienia réwnego startu
wszystkim zespotom,

e dostarczenie programéw zawodow,

e zapewnienie miejsca zawodow 1 jego wyposazenia,

e przygotowanie zakwaterowania i transportu dla zespotéw zagranicznych w swoim
kraju,

e zapewnienie obecnos$ci sedziow wymaganych przez Komitet Zawodow,

e zapewnienie sprzetu do kontroli,

e zapewnienie dodatkowej pomocy wymaganej przez Komitet Zawodoéw w sprawach
takich jak prezentacja, reklama itd.,

¢ administrowanie nieoficjalnymi aspektami zawodow, takimi jak widzowie, media,

e wyznaczenie Przedstawiciela Komitetu Organizacyjnego do facznosci z Komitetem
Zawodow.

27.3. Komitet Organizacyjny:

27.3.1. Dostarcza przedstawicielom mediow niezbednych informacji dotyczacych
zespotow, zawodnikow, sedziow 1 przebiegu zawoddéw. Informacji moze
udziela¢ kazdy z sedziow, tak szybko jak jest to mozliwe;

27.3.2. Zapewnia obecnos¢ ochotnikow, ktorzy w czasie gry podawaliby sedziom
prowadzacym mecz 1 sedziom liniowym odpowiednie pitki. Ochotnicy ci
powinni nosi¢ odpowiedni strdj, ktorym beda koszulki koloru wskazujacego na
petnione przez nich funkcje. Str6j ochotnikow powinien rozni¢ si¢ od strojow
sedzidow prowadzacych mecz i s¢dzidw liniowych;

27.3.3. Zapewnia caly sprzet potrzebny do gry, wraz z bramkami, oznaczeniem pola
gry, pitkami oraz wyposazeniem obszarow sedziowskich 1 zapewnia
prawidlowe dziatanie wyposazenia w czasie trwania zawodow;

27.3.4.Zapewnia sprawne dzialanie urzadzen do oglaszania wynikow,
przechowywanie wynikow, pomiar czasu oraz pomoc Glownemu Sg¢dziemu

Tabel w utrzymywaniu sprawnosci wymienionego sprzetu;

27.3.5. Wspodtdziata z kierownictwem miejsca zawodow w przypadku problemow
wynikajacych z korzystania z obiektu;

27.3.6. Wyznacza miejsca do przechowywania i obslugi wyposazenia zespotéw na
czas trwania zawodow;

27.3.7. Zapewnia ogloszenie programu gier w sposéb umozliwiajacy przygotowanie
si¢ zespotow 1 sedziow do kazdej gry;
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27.3.8. Informuje publiczno$é, ktore zespoty rywalizujg i jakie znaczenie ma gra przed
jej rozpoczeciem;

27.3.9. Informuje publiczno$¢ o wynikach gry, jej zakonczeniu, o znaczeniu tych
wynikow 1 wynikajacych z tego postepach kazdego zespotu;

27.3.10. Zapewnia zapisywanie wynikoéw kazdej gry 1 zbieranie wynikow gier w tabeli
ligowej lub diagramie eliminacji (knockout);

27.3.11. Aktualizuje nazwy zespoldw w programie, jesli zaleza one od wynikow gry;

27.3.12. Wywiesza wyniki kazdej gry, aktualne tabele ligowe lub diagramy eliminacji
(knockout) oraz program dla zespotéw i publicznosci, a takze przekazuje tych
informacji mediom, jesli trzeba.

Wszystkie sprawy dotyczace zaproszen 1 zgloszen, powzigte przez Komitet

Organizacyjny powinny by¢ zalatwione pod nadzorem Organizatora Zawodow 1 za

aprobatg Komitetu Zawodow.

28. Obowigzki Komitetu Zawodéw

28.1. Komitet Zawodow musi:

28.1.1. Nadzorowa¢ organizacje i przygotowanie zawodow;

28.1.2. Rozwazy¢ 1 zatwierdzi¢ zaproponowane przez Glownego Sedziego Tabel
zespoly Sedziow Mierzacych Czas 1 Kontrolerow Wynikow. Rozwazy¢ 1
zatwierdzi¢ zaproponowane przez Gtownego Se¢dziego Gier zespoly Sedziow
(prowadzacych mecze) 1 Sedziow Linii Bramkowej. Rozwazy¢ 1 zatwierdzic¢
zaproponowane przez Gléwnego Kontrolera Wyposazenia zespoly
Kontrolerow Wyposazenia. W przypadku zaistnienia nieprzewidzianych
okoliczno$ci uniemozliwiajacych przeprowadzenie zawodow zgodnie z
programem, muszg, wspolnie z Komitetem Organizacyjnym, zatwierdzi¢
zmian¢ programu lub przetozenie zawodow oraz ustali¢ kolejny termin, w
ktérym mogg by¢ rozegrane;

28.1.3. Wdraza¢ w zycie decyzje Jury;

28.1.4. Przyjmowaé wszystkie zlozone protesty i rozwigzywacé wszystkie spory, ktore
moga wystapic;

28.1.5. Podejmowa¢ decyzje o sankcjach dyscyplinarnych, jezeli ztamane zostang
przepisy inne niz przepisy gry. Decyzje powinny by¢ podejmowane w oparciu
o Przepisy Kajak Polo ICF. Moga by¢ naktadane takze kary zgodne ze
Statutem ICF, na przyktad dyskwalifikacja na okres dtuzszy niz czas trwania
danych zawodow.

29. Obowigzki Jury

29.1. Zadaniem Jury jest rozpatrywanie odwotan dotyczacych decyzji Komitetu Zawodow.
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30.1.

30.2.

30.3.

30.4.

Prrzepisy Kajelr Pole

30. Obowiazki Sedziéw Gry i Sedziow Organizatoréw Zawodow

Sedzia Gtowny Zawodow
Jako Przewodniczacy Komitetu zawodow - Sedzia Glowny Zawodow:

30.1.1. Jest odpowiedzialny za wszystkie oficjalne aspekty zawodow, nadzorujgc w
tym celu wszystkich innych sedzidw 1 organizatoréw.

30.1.2. Pilnowa¢, zeby wszystkie sprawy byly przeprowadzone zgodnie z przepisami i
decydowaé o wszystkich sprawach, ktore nie sg opisane w przepisach i nie
znajduja si¢ w gestii Komitetu Organizacyjnego.

Organizator Zawodow
Organizator Zawodow jest odpowiedzialny za koordynacje Komitetu Organizacyjnego
w wypehieniu obowigzkéw w stosunku do Komitetu Zawodow 1 osigganiu wlasnych
celow organizacyjnych.

Organizator Techniczny
Organizator Techniczny jest odpowiedzialny za:

30.3.1. Koordynacj¢ w administrowaniu zawodéw w czasie ich trwania, dla
zapewnienia ptynnego ich przebiegu, zgodnie z programem i przepisami.

30.3.2. Dokonywanie koniecznych zmian w programie i opublikowanie ich.

30.3.3. Kontrolowanie dostepu do Obszaru Zawodow.

30.3.4. Sprawdzanie, czy wszyscy zawodnicy i1 zespoly maja prawo startowal w
zawodach oraz czy wszystkie wymogi zgtoszenia sg spetnione.

30.3.5. Przechowywanie wszystkich szczegotow zgloszen do inspekceji przez Komitet

Zawodow 1 Kierownikoéw Zespolow.

30.3.6. Notowanie wszystkich znaczacych wydarzen podczas zawoddéw poza tymi,
ktorymi zajmuja si¢ Sedziowie Mierzacy Czas i Kontrolerzy Wynikow.

30.3.7. Przechowywanie protokotow dotyczacych wszystkich protestow 1 wyjasnien.

Glowny Sedzia Gier
Gtéwny Sedzia Gier odpowiedzialny jest za:

30.4.1. Wyznaczanie Se¢dziéw (I 1 II) prowadzacych mecze i Sedzidow Liniowych po
zatwierdzeniu ich przez Komitet Zawoddw, przy uzupetnieniu, ze jesli jest to
mozliwe wyznaczeni sedziowie sa neutralni, bez powigzan z walczacymi

zespolami.

30.4.2. Przydzielenie obowigzkow Sedziom prowadzgcym mecze i Sedziom Liniowym
oraz okreslenie standardu ich wykonania.

30.4.3. Zapewnienie, aby wszyscy sedziowie gry byli odpowiednio poinformowani.
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30.6.
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30.4.4. Przekazywanie Gtownemu Sedziemu Zawodoéw wszystkich pisemnych raportow
od sedziow prowadzacych mecz na temat incydentow wymagajacych
zastosowania sankcji dyscyplinarnych i proponowanie Komitetowi Zawodoéw
zastosowania odpowiednich sankcji dyscyplinarnych przeciwko zawodnikom za
powtarzajace si¢ przewinienia.

Glowny Kontroler Wyposazenia
Gltowny Kontroler Wyposazenia jest odpowiedzialny za:

30.5.1. Wyznaczenie Kontroleréw po zatwierdzeniu ich przez Komitet Zawodow. Jesli
jest to mozliwe, wyznaczeni Kontrolerzy powinni by¢ neutralni, bez powigzan z

walczacymi zespotami.

30.5.2. Przydzielenie obowigzkow Kontrolerom oraz okres§lenie standardu ich
wykonania.

30.5.3. Wspoélpraca z Komitetem Organizacyjnym dotyczaca zapewnienia sprzg¢tu
uzywanego do kontroli.

30.5.4. Zapewnienie odpowiedniego postgpowania kontrolnego dotyczacego sprzetu
przed dopuszczeniem go na obszar zawodow.

Gloéwny Sedzia Tabel
Gltowny Sedzia Tabel jest odpowiedzialny za:

30.6.1. Woyznaczenie Sedziow Mierzacych Czas, Kontrolerow Wynikow po
zatwierdzeniu ich przez Komitet Zawodow.

30.6.2. Przydzielenie obowigzkéw Sedziom Mierzacym Czas, Kontrolerom Wynikoéw
oraz okreslenie standardu ich wykonania.

30.6.3. Wspdlprace z Komitetem Organizacyjnym dotyczacg zapewnienia urzadzen do
oglaszania wynikoéw, przechowywania ich i pomiaru czasu.

30.6.4. Nadzorowanie pracy Komentatora (Spikera) wyznaczonego przez Komitet
Organizacyjny.

30.6.5. Sprawdzanie, czy Komitet Organizacyjny przekazuje informacje o wynikach na
oficjalng tablice wynikéw, do kierownikow zespolow, Sedziow,

Organizatorow 1 Jury.

Sedziowie Mierzacy Czas
Sedziowie mierzacy czas odpowiedzialni sg za:

30.7.1. Informowanie sedziow 1 zawodnikow, kiedy gra ma by¢ rozpoczeta.
30.7.2. Pomiar czasu zgodnie z przepisami gry.

30.7.3. Sedzia mierzacy czas nie moze kontrolowa¢ wigcej niz dwoch kolejnych gier.
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Kontrolerzy Wynikow
Kontrolerzy Wynikow odpowiedzialni sg za:

30.8.1. Zapisywanie szczegdtow gry na oficjalnym raporcie gry, nazwisk oraz numerow
zawodnikow zespotow zdobywajacych bramki i pelnych szczegdtow gry. Musza
réwniez odnotowac nazwisko i numer zawodnika zespotu, ktory zostat odestany,
lub zastosowane sankcje.

30.8.2. Przekazywanie wypekionych Kart Zapisu Gry do Gtownego Sedziego Tabel po
zakonczeniu kazdej gry.

30.8.3. Kontroler Wynikow nie moze uczestniczy¢é w wiecej niz dwoch kolejnych
grach.

Sedziowie Gry I1 11

30.9.1. Sedziowie sa wybierani spo$rod nominowanych przez Federacje 1 Zwiazki
Sportowe, (kluby) uprawnionych do udziatu w zawodach.

30.9.2. Do kazdej gry wybranych jest dwoch sedziow, ktorzy bez uprzedzen i w sposob
bezstronny s¢dziujag mecz zgodnie z Przepisami Gry.

30.9.3. Sedziowie powinni:

30.9.3.1. Posiada¢ swo¢j wiasny sprzet. Strdj sedziego to odpowiednia czarna
koszulka 1 spodenki lub spodnie. Sedziowie réwniez powinni nosi¢
obuwie sportowe lub odpowiednie inne obuwie.

30.9.3.2. Bezposrednio po zakonczeniu danej gry dostarczy¢ pisemne raporty
(po jednym od sedziego) do Glownego Sedziego, zawierajace
wszystkie incydenty powodujace odestanie zawodnika. Taki raport
powinien zawiera¢ prosby o nalozenie dalszych sankcji
dyscyplinarnych.

30.9.3.3. Na zyczenie Komitetu Zawodow uczestniczy¢é w wyjasnieniach
sedziowskich oraz dostarczy¢ dowody kontrolowanych przez nich
gier.

30.9.3.4. Wypehia¢ polecenia S¢dziego Gtownego Gier.

30.9.3.5. Wypetnia¢ polecenia Organizatora Technicznego dotyczace przerwania
gry lub przesunigcia je;j.

30.9.3.6. Wypehia¢ polecenia Gléwnego Kontrolera w sprawie kontroli
wyposazenia zawodnika podczas najblizszej przerwy w grze.

30.9.3.7. Wypetnia¢ polecenia Gloéwnego Kontrolera dotyczace usunigcia
zawodnika za tamanie Warunkow Gry.

30.9.4. Sedzia nie moze kontrolowa¢ wiecej niz dwoch kolejnych gier.
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30.9.5. W momencie, gdy Sedziowie wykazuja stronniczo$¢ w swoich obowigzkach —
nawiazuja wspotprace z jednym z zespotdw uczestniczacych w grze wowczas
tracg statut sedziego. Sedziowie powinni by¢ wzorem do nasladowania dla
innych zawodnikow pod wzgledem dobrego sportowego zachowania.

30.10. Sedzia Linii Bramkowej

30.10.1. Do kazdej gry wybranych jest dwoch (2) sedziow linii bramkowej, ktorzy
asystuja sedziemu, kazdy na jednej linii bramkowe;.

30.10.2. Sedziowie linii bramkowej powinni:

30.10.2.1. Nosi¢ stroj sedziego podczas kontrolowania gier. Strdj ten, to
wyraznie ubarwiona koszulka, oznaczajaca funkcje sedziego linii
bramkowej, odrdzniajaca go od ubiordw pozostatych sedziow.

30.10.2.2. Asystowac s¢dziom w kontrolowaniu Przepisow Gry.
30.10.2.3. Wypetniaé polecenia sedziow.

30.10.3. Sedziowie linii bramkowej nie moga kontrolowaé wigcej niz dwoch
kolejnych gier.

30.11. Kontroler wyposazenia

30.11.1. Do kazdej gry wybrany jest jeden (1) kontroler, ktory jest odpowiedzialny za
kontrole sprzetu zawodnikow oraz sprzetu Obszaru Gry zgodnie z Przepisami
Gry.

30.11.2. Kontroler powinien nosi¢ str6j podczas kontrolowania gry. Strdj ten, to
wyraznie ubarwiona koszulka, oznaczajaca funkcj¢ kontrolera, odrdzniajaca
go od ubioro6w pozostatych sedziow.

30.12. Asystenci

Glowny Sedzia Zawodow, Organizator Zawodow, Organizator Techniczny, Gtowny
Sedzia Gier, Gtowny Kontroler i Gléwny Sedzia Tabel, moga wyznaczy¢ osoby do
pomagania im w wykonywaniu obowigzkow, ale nie moga przekazywac asystentom
swojej odpowiedzialno$ci (petnionej funkcji).

31. Sedziowie Organizacyjni Zawodéw Miedzynarodowych. [GR]

31.1. Komitet Kajak Polo ICF zatwierdza Sedziow Organizacyjnych Zawodow
Migdzynarodowych, po zdaniu przez nich odpowiedniego egzaminu. [GR]

31.2. Tylko Narodowe Federacje majg prawo zglasza¢ kandydatow do tych

egzaminow. Do zgloszen musi by¢ dofaczona optata w wysokosci 20 USD za
kazdego kandydata. [GR]
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31.3.

31.4.

31.5.

31.6.

31.7.

31.8.

32.1.

32.2.

32.3.

32.4.

32.5.

r

Przepisy IVajelr Pola

Kandydaci nie mogg by¢ mtodsi niz 25 lat i nie starsi niz 65 1 musza posiada¢ co
najmniej piecioletnie doswiadczenie jako ,,Sedziowie Organizacyjni Zawodow
Kajak Polo”. Ich nazwiska muszag by¢ przystane do Zarzadu ICF 1
Przewodniczacego Komitetu Kajak Polo ICF na co najmniej dwa miesigce przed
terminem egzaminu. [GR]

Podkomitet ICF, skladajacy si¢ z trzech cztonkéw wybieranych co pewien czas,
przeprowadza egzaminy przy okazji Mistrzostw Swiata. Egzaminy sa
przeprowadzone w jednym z trzech oficjalnych jezykéw ICF 1 oparte na
znajomos$ci  statusu ICF, Przepisow Kajak Polo ICF 1 doswiadczenia
praktycznego. [GR]

Jezeli Federacja Narodowa chce zorganizowa¢ egzamin w innym terminie niz
Mistrzostwa Swiata, musi pokry¢ koszty zakwaterowania, wyzywienia i podrozy
egzaminatoréw. [GR]

Kandydaci, ktorzy zdadza egzamin, otrzymaja Karte Sedziego Organizacyjnego
Zawodow Migdzynarodowych na okres czterech (4) lat. [GR]

Karta moze zosta¢ odnowiona na okres nastepnych czterech (4) lat, jezeli
Federacja Narodowa jej posiadacza wysle t¢ Karte do Przewodniczacego
Komitetu Kajak Polo ICF w przeciaggu dwodch (2) miesigcy od daty uptywu jej
waznosci.

Kandydaci, ktoérzy nie zdadza egzaminu moga podchodzi¢ do niego jeszcze raz,
ale nie wezesniej niz za rok. [GR]

32. Sedziowie Gry Zawodow Miedzynarodowych

Gry zawodow miedzynarodowych muszg by¢ sedziowane przez CO najmniegj
jednego sedziego, ktory jest sedzig akredytowanym, posiadajacym wazng Kartg
Miedzynarodowego Sedziego Kajak Polo.

Komitet Kajak Polo ICF zatwierdza Sedziow Miedzynarodowych Kajak Polo,
po zdaniu przez nich odpowiedniego egzaminu.

Tylko Narodowe Federacje maja prawo zglasza¢ kandydatow do tych
egzaminow. Optata 20 USD moze by¢ dotaczona do zgloszenia lub wptacona
Komitetowi egzaminacyjnemu na poczatku egzaminu.

Kandydaci nie powinni by¢ mtodsi niz 21 lat i mie¢ co najmniej trzyletnie
do$wiadczenie jako ,,Sedziowie Zawodoéw Krajowych” w gtownych zawodach
organizowanych przez ich Federacje. Ich nazwiska musza by¢ przystane do
Przewodniczacego Komitetu Kajak Polo na co najmniej dwa (2) miesigce przed
data egzaminu.

Podkomitet ICF, sktadajacy si¢ z trzech cztonkow wybieranych co pewien czas,

bedzie organizowal egzamin przy okazji  okreslonych Zawodow
Migdzynarodowych. Egzaminy s3 przeprowadzone w jednym z trzech
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oficjalnych jezykow ICF i bedg oparte na znajomosci Przepisow Kajak Polo ICF
1 praktycznego doswiadczenia.

32.6. Jesli Federacja Narodowa chce zorganizowa¢ egzaminu w innym terminie, musi
pokry¢ koszty zakwaterowania, wyzywienia i podrozy egzaminatorow.

32.7. Kandydaci, ktorzy zdadza egzamin otrzymaja Karte Migdzynarodowego
Sedziego Kajak Polo ICF, wazng na okres czterech (4) lat.

32.8. Karta moze zosta¢ odnowiona na okres kolejnych czterech (4) lat, jezeli
Federacja Narodowa jej posiadacza wysle Karte do Przewodniczacego Komitetu
Kajak Polo ICF w przeciggu dwoch (2) miesiecy od daty uplywu jej waznosci.
Sedzia powinien réwniez otrzymac trzy pozytywne oceny za poprzedni rok od
Sedziego Migdzynarodowego upowaznionego do egzaminowania.

32.9. Kandydaci, ktorzy nie zdadzg egzaminu moga podchodzi¢ do niego jeszcze raz,
ale nie wczeséniej niz za rok.

Rozdzial 111
Przepisy Gry

1. Obszar gry

1.1. Pole Gry musi by¢ prostokatne i mie¢ 35 metrow dhugosci i 23 metry szerokosci.
Bezposrednim otoczeniem Pola Gry musi by¢, o ile to mozliwe, pusty obszar wodny o
minimalnej szerokos$ci jednego metra na zewnatrz wszystkich granic.

1.2. Woda na catym Polu Gry musi mie¢ co najmniej 90 cm glebokosci.

1.3.Co najmniej 3 m wysokosci nad polem gry musza by¢ wolne od przeszkod, a
minimalna wysoko$¢ od Pola Gry do sufitu powinna wynosi¢ 5 m.

1.4. Wzdtuz kazdego boku pola gry musi by¢ wolne miejsce dla poruszania si¢ s¢dziow.
2. Granice pola gry i ich oznaczenie

2.1. Dhuzsze granice sg traktowane jako linie boczne, a krétsze jako linie bramkowe.

2.2. Linie boczne i bramkowe muszg by¢ oznaczone przez ptywajaca ling. Odcinek linii
bramkowej, wynoszacy 4m w obie strony od $rodka bramki powinien by¢
pozbawiony ptywakow, zeby nie przeszkadzaly bramkarzowi w przyjeciu pozycji.

2.3. Oznaczenia linii bramkowych, linii srodkowej i punktu 6 m od kazdej linii bramkowej
musza by¢ umieszczone wzdtuz linii bocznych 1 muszg by¢ wyraznie widoczne dla

sedziow 1 zawodnikow.

2.4. Strefa zmian powinna by¢ zaznaczona w sposéb widoczny dla zawodnikéw i sedziow
na linii bramkowej w odlegtos$ci 4m od srodka bramki w obie strony.
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3. Bramki

3.1. Bramki znajduja si¢ na $rodku kazdej linii bramkowej z dolnym brzegiem dwa (2)
metry powyzej powierzchni wody. Bramki muszg by¢ umocowane w sposob, ktory
uniemozliwi jej poruszanie. Mocowanie bramek i siatki nie moga przeszkadzad
zadnemu zawodnikowi w obronie lub manewrowaniu dookota obszaru bramkowego
lub w walce o pitk¢ w polu gry.

3.2. Bramki skladaja si¢ z otwartych ram o wysokos$ci jednego (1) metra i szerokosci
pottora (1,5) metra (mierzone wewnatrz), wiszacych pionowo. Maksymalna szerokos$¢
materiatu uzytego do konstrukcji ramy bramki wynosi 5 cm. Bramki powinny mie¢
siatki umieszczone w ten sposob, aby pitka tatwo przechodzita przez ich ramy, a
zdobycie bramki bylo dobrze widoczne. Ramy bramek musza by¢ oznaczone biato —
czerwonymi pasami dlugo$ci 20 cm kazdy.

4. Pitlka

4.1. Pitka musi by¢ okragla a jej wlot (wentyl) musi by¢ samozamykajacy. Pitka powinna
by¢ wodoodporna, bez paskow, nie pokryta zadng substancja.

4.2. Waga pitki powinna by¢ nie mniejsza niz 400 gram i nie wigksza niz 450 gram.

4.3. Dla me¢zczyzn (Oldboje, Seniorzy, U21, Juniorzy, mtodzicy) obwdd pitki nie
mniejszy niz 68 cm i nie wigkszy niz 71 cm, a ci$nienie w granicach 90 —97 kPa.

4.4. Dla kobiet (Oldboje, Seniorki, U21, Juniorki, mtodziczki) obwdd powinien by¢ nie
mniejszy niz 65 cm i nie wigkszy niz 67 cm, a ci$nienie 83 — 90 kPa.

5. Sedziowie gry

5.1. W skiad sedziow gry wchodzi: 2 sedziow prowadzacych mecz 1 1 II, 2 sgdziow
liniowych, 2 sedziow mierzacych czas, kontroler wynikow, kontroler wyposazenia.

5.1.1. W zaleznos$ci od rangi spotkania (turnieju), gry moga by¢ prowadzone przez
grupy od 3 do 8 sedziow. Jesli gre prowadzi tylko trzech sedziow, dwoch z
nich musi przeja¢ obowiazki sedziow liniowych i kontrolera wyposazenia a
jeden obowigzki s¢dziego mierzacego czas 1 kontrolera wynikow.

6. Sedziowie (I i IT)

6.1. Sedziowie posiadaja petng kontrole gry. Ich dziatania powinny by¢ skuteczne przez
caty okres przebywania ich i zawodnikow w Obszarze Zawodow.

6.2. Wszystkie decyzje sedzidow w sprawach spornych sg ostateczne, a ich interpretacja

przepisdw niekwestionowana podczas gry. Zaden protest czy apelacja nie moze by¢
ztozona w zwigzku z decyzja interpretacyjng s¢dziego. Sedziowie nie powinni snué
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zadnych przypuszczen co do zaistnialych podczas gry sytuacji ale zgodnie ze swoimi
najlepszymi mozliwo$ciami interpretowac zaobserwowane fakty.

6.3. Sedziowie powinni uzywaé gwizdka aby zakomunikowaé: rozpoczgcie gry,
wznowienie gry, zdobycie gola, rzuty z linii bramkowej, rzuty rozne, naruszanie
przepisow, przerwy.

6.3.1. Sedzia moze zmieni¢ decyzje zanim pitka jest z powrotem w grze.

6.3.2. Sedzia powinien dopilnowaé, zanim gra zostanie wznowiona, aby zaden z
zespolodw nie byt w niekorzystnej sytuacji.

6.4. Sedziowie maja prawo zgodnie z przepisami nakaza¢ czlonkowi reprezentacji zespotu
opusci¢ obszar gry. Ma prawo wstrzymac gre jesli wskazany zawodnik bioracy udziat
w grze odmdowi opuszczenia obszaru gry.

6.5. Sedziowie majg prawo nakaza¢ usunigcie z obszaru zawodow kazdego zawodnika,
cztonka reprezentacji czy inng osobeg, ktorych zachowanie uniemozliwia sedziom
wykonywanie ich obowiazkéw w sposdb wlasciwy i bezstronny.

6.6. Sedziowie maja prawo zakonczy¢ gre¢ w kazdym momencie, jesli wedlug ich opinii,
zachowanie zawodnikow, czlonkéw reprezentacji czy inne okolicznosci
uniemozliwiaja przeprowadzenie gry do wlasciwego zakoficzenia. Jesli gra jest
zakonczona przed czasem, s¢dziowie powinni ztozy¢ raport dotyczacy ich dziatan do
Gloéwnego Sedziego Zawodow.

7. Sedziowie linii bramkowej

7.1. Sedziowie linii bramkowej powinni sta¢ po przeciwnych stronach boiska, kazdy po
lewej stronie s¢dziego znajdujacego si¢ na danej stronie.

7.2. Do obowiazkoéw sedziow liniowych nalezy sygnalizowanie przez:

7.2.1.Uniesienie zielonej choragiewki, gdy podczas rozpoczgcia zawodnicy sa
wlasciwie ustawieni na linach bramkowych.

7.2.2.Uniesienie czerwonej choragiewki, gdy pitka przekroczyta lini¢ bramkowa
(rzut z linii bramkowej, rzut rozny, zdobycie bramki).

7.2.3.Machanie czerwong choragiewka przy niewlasciwym rozpoczeciu czy
wznowieniu gry.

7.2.4.Machanie czerwong choragiewka przy niewtasciwym ponownym wkroczeniu
wykluczonego zawodnika lub przy niewlasciwym wkraczaniu zawodnika

rezerwowego.

7.2.5.Uniesienie czerwonej i zielonej chorggiewki w momencie gdy pitka przekroczy
$wiatto bramki.
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7.3. Komitet Organizacyjny powinien kazdego sedziego liniowego wyposazy¢ w zapas
pitek, a kiedy oryginalna pitka opusci pole gry, sedziowie liniowi powinni
natychmiast poda¢ nowga pitke bramkarzowi (do wykonania rzutu z linii bramkowe;j),

do najblizszego zawodnika zespotu atakujacego (do wykonania rzutu roznego) lub
wedtug decyzji sgdziego.

8. Kontroler wyposazenia

8.1. Kontroler wyposazenia jest odpowiedzialny za kontrole sprzetu zawodnikow przed i
podczas gry. Kontrolerzy wyposazenia moga réwniez sprawdzi¢ sprzet w kazdym
momencie zawodow.

9. Sedziowie mierzacy czas

9.1. Sedziowie mierzacy czas powinni siedzie¢ przy stoliku sedziowskim.
9.2. Do obowiagzkow s¢dziow naleza:

9.2.1.Zapisywanie doktadnego czasu gry, przerwy oraz przerwy mig¢dzy potowami
ary.

9.2.2.Kontrolowanie czasu przerwy 1 sygnalizowanie jego uplynigcia przez
podniesienie czerwonej choragiewki, z wyjatkiem, kiedy sedzia sam
zasygnalizuje koniec przerwy.

9.2.3.Zapisywanie czasu odestan zawodnikow, odestanych z pola gry zgodnie z
przepisami 1 zapisywanie czasow ponownych ich wkroczen lub wkroczen
zawodnikow rezerwowych.

9.2.4.Kontrolowanie uplywu czasu wykluczenia zawodnika i1 sygnalizowanie konca
wykluczenia przy pomocy $wietlnego urzadzenia elektronicznego lub przez
podniesienie i machanie zielong choragiewka.

9.3.Se¢dzia mierzacy czas powinien sygnalizowa¢ koniec kazdej potowy w sposob
wyraznie styszalny i rozpoznawalny 1 niezaleznie od s¢dzidow a sygnat ten powinien
mie¢ natychmiastowy skutek, chyba Ze zabrzmi on jednocze$nie z sygnatem s¢dziego
przyznajacego rzut karny w ktorym to wypadku, wedlug przepiséw, rzut karny
zostanie wykonany.

9.3.1.Pierwszy sedzia mierzacy czas jest odpowiedzialny za wykonanie obowigzkow
wart. 9.2.1.19.2.2. a drugi sedzia za obowigzki w art. 9.2.3.19.2.4.

10. Kontroler wynikéw

10.1. Kontroler Wynikéw powinien siedzie¢ przy stoliku sedziowskim.
10.2. Do obowiazkéw kontrolera wynikow nalezy:

10.2.1. Zapisywanie zdobytych bramek i biezace uzupetnianie tablicy wynikow
podczas gry.

27



pZK r

'7' Przepisy IVajelr Pola

10.2.2. Biezace uzupetnianie protokotu gry, zawierajacego dane zawodnikow, wynik,
przerwy, zielone, zétte i czerwone kartki przyznane zawodnikom.

11. Ilo$¢ zawodnikow

11.1.Kazdy zesp6l moze sklada¢ si¢ maksymalnie z 8 zawodnikow w kazdej grze. Nie
wiecej niz 5 zawodnikdw moze si¢ jednoczesnie znajdowa¢ w polu gry. Kazdy inny
zawodnik jest uwazany za rezerwowego. Zespol musi rozpocza¢ gre 5 zawodnikami
przygotowanymi do gry, ustawionymi na swojej linii bramkowej. Gdy zespot
zostanie zdekompletowany do 2 zawodnikow, sedzia powinien przerwaé gre i
przekaza¢ dalsze rozstrzygnigcie spotkania do Komitetu Zawodow, ktdry powinien
podja¢ odpowiednig decyzj¢ w tej sprawie.

11.2.Lista z nazwiskami i numerami zawodnikéw danego meczu musi by¢ dostarczona
przed uptywem czasu wyznaczonego przez komitet zawodow.

12. Antydoping [GR]

12.1.Doping zdefiniowany w Kodeksie Antydopingowym Ruchu Olimpijskiego jest
surowo zabroniony. Kontrola antydopingowa przeprowadzana jest zgodnie z
przepisami antydopingowymi ICF pod nadzorem Komitetu Medycznego ICF. [GR]

(Kontrola antydopingowa podczas zawodow krajowych w Polsce przeprowadzana
jest pod nadzorem laboratorium krajowego.)

13. Identyfikacja

13.1.Wszyscy cztonkowie zespolu musza posiada¢ jednakowego koloru: kajaki, kaski,
koszulki, kamizelki, i fartuchy.

13.2.Jezeli kadlub kajaka jest jednolitego koloru, wszystkie inne kajaki zawodnikow
powinny mie¢ ten sam kolor. Jezeli w obrebie konstrukcji kajaka uzyte zostaty
materiaty taczace widokno weglowe, nie bedg one uwazane za majace wplyw na kolor
kadtuba.

13.3.Jezeli sedzia lub kontroler wyposazenia stwierdzi, ze kolory obu zespoléw sa zbyt
zblizone 1 r6znica migdzy nimi nie jest wystarczajgca, to pierwszy z wymienionych
na spisie gry zespot musi zmieni¢ swoje kolory identyfikacyjne.

13.4.Kazdy zawodnik zespotu musi by¢ oznaczony numerem od 1 do 99, znajdujacym si¢
na jego kamizelce i kasku.

13.5.Numery muszg by¢ czytelne dla sedziego z kazdego punktu pola. Numer
umieszczony z tylu kamizelki musi mie¢ co najmniej 20 cm wysokos$ci. Numer
umieszczony z przodu kamizelki musi mie¢ wysoko$¢ co najmniej 10 cm. Numery
umieszczone z kazdego boku kasku powinny mie¢ co najmniej 7,5 cm wysokosci.
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13.6.Kapitan kazdego zespotu musi by¢ wyrdzniony sposréd pozostalych cztonkow
zespotu opaske na ramieniu.

14. Kajaki
14.1.Kajak kazdego zawodnika musi by¢ zatwierdzony przez kontrolera. Pelne
specyfikacje dotyczace kajakow 1 obicia — patrz DODATEK Il — Kontrola
wyposazenia.
15. Wiosla

15.1.Kazde wiosto uzywane przez zawodnika musi by¢ zatwierdzone przez kontrolera
wyposazenia, dla kazdego zawodnika.
Pelne specyfikacje dotyczace wioset — patrz DODATEK Il — Kontrola wyposazenia.

16. Wyposazenie osobiste

16.1.Kazdy zawodnik musi posiada¢ kask z krata, zatwierdzony przez kontrolera
wyposazenia.
Pelne specyfikacje dotyczace kaskow i krat — patrz DODATEK Il — Kontrola
Wyposazenia.

16.2.Wyposazenie ochronne, zatwierdzone przez Kontrolera musi by¢ noszone przez
zawodnikow.
Petlne specyfikacje dotyczace wyposazenia ochronnego — patrz DODATEK Il —
Kontrola wyposazenia.

16.3.Koszulka zawodnika musi mie¢ rekaw, ktory zakrywa polowe ramienia. Zawodnicy
nie mogg smarowac ciata ani wyposazenia tlustymi substancjami.

16.4.Poza wymienionym powyzej sprz¢tem 1 strojem, inna odziez osobista jest
dozwolona. Dodatkowy sprzet na rekach, przedramionach 1 tokciach jest dozwolony,
jezeli jest bezpiecznie dopasowany, bez ostrych krawedzi, ktore mogltyby zranié
innego zawodnika. Zaden inny sprzet nie jest dozwolony. Zawodnik nie moze nosi¢
zadnych rzeczy (takich jak bizuteria) zagrazajacych jemu samemu lub innym
zawodnikom.

16.5.Zawodnicy nie mogg pokrywac sprzgtu thustymi substancjami.

17. Znaki handlowe i symbole reklamowe [GR]

17.1. Kajaki, wyposazenia i ubiory moga posiada¢ znaki handlowe, symbole reklamowe i
napisy. [GR]

17.2. Wszystkie materiaty reklamowe muszg by¢ umieszczone w taki sposob, zeby nie
przeszkadzaty w identyfikacji zawodnika i nie wptywaly na przebieg gry. [GR]

17.3. Znaki handlowe, symbole reklamowe 1 napisy muszg by¢ identyczne i umieszczone
w tym samym miejscu na kajakach 1 strojach wszystkich zawodnikdw.

29



pZK

17.4.

17.5.

18.1.

19.1.

20.1.

20.2.

20.3.

20.4.

21.1.

21.2.

21.3.

21.4.

21.5.

r

Przepisy IVajelr Pola
Wiosta mogg posiada¢ znaki handlowe, symbole reklamowe i napisy.

Zabronione jest reklamowanie wyrobow tytoniowych i mocnych napojow
alkoholowych. [GR]

18. Wymiana sprzetu

Kazdy zawodnik ma prawo w kazdym momencie opusci¢ pole gry oraz wymienié
kazdy element wyposazenia z upewnieniem si¢, ze wymieniony element byt
odpowiednio sprawdzony przez kontrolera wyposazenia. Wymienione wyposazenie
musi by¢ zabrane przez danego zawodnika ze swojego obszaru rezerwowego.

19. Kontrola wyposazenia

Wyposazenie zawodnikéw moze by¢ kontrolowane przed, w czasie i po
zakonczeniu gry. Sedzia, podczas pierwszej przerwy w grze lub od razu po
stwierdzeniu, ze sprz¢t zawodnika nie spetnia wymogow i stanowi zagrozenie dla
zawodnikow, musi usung¢ tego zawodnika z pola gry.

20. Czasgry

Czas gry to dwie potowy po 10 minut kazda, chyba ze konieczne sg dogrywki lub
rzuty karne. Minimalny czas gry musi wynosi¢ 7 minut kazda potowa.

Przerwa miedzy potowami trwa normalnie 3 minuty. Minimalna przerwa miedzy
potowami musi wynosi¢ 1 minutg.

Zespoty musza zmieni¢ strony po kazdej czesci gry.

Podczas gry sedzia moze zarzadzi¢ przerwe. Sedzia mierzacy czas zatrzymuje zegar
na sygnat sedziego dotyczacy przerwy i uruchamia go ponownie po wznowieniu
gry przez sedziego, ktory uzywa gwizdka.

21. Przerwa

Sedzia uzywa potrojnego gwizdka do zatrzymania gry w celu przerwy. Wyjatkiem
jest zdobycie gola, kiedy sedzia uzywa dhugiego sygnatu gwizdkiem.

Przerwa musi by¢ zarzadzona, jesli wywrocony zawodnik lub jego sprzet
przeszkadza w grze (np. ztamane wiosto ).

Przerwa musi by¢ ogloszona natychmiast po powaznym naruszeniu przepisow gry
lub jesli wyposazenie pola gry potrzebuje naprawy.

Przerwa musi by¢ ogloszona jesli jeden z zawodnikow zostanie ranny lub zawodnik
nielegalnie przebywa na polu gry, jesli nie bedzie to szkodliwe dla drugiego
zespotu.

Przerwa musi by¢ ogtoszona po zdobyciu bramki lub jesli przyznana zostanie kara

gola lub z innych powodéw wedlug uznania sedziego.
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Jesli sedzia zatrzyma gre nie z winy zadnego z zespoldw (na przykiad biad
sedziego, niewazne gole, kontuzje) gra zostanie wznowiona rzutem wolnym przez
zespot, ktory byl ostatni w posiadaniu pitki. Jesli przerwa byla zarzadzona z
powodu wywrocenia si¢ zawodnika, gre rzutem wolnym wznawia zespot
przeciwny. Pojawia si¢ sygnat 14.

Jesli sedzia nie jest w stanie okresli¢, ktory zespot byt w posiadaniu pitki w
momencie gwizdka, sedzia wznowi gre rzutem sedziowskim. Pojawia si¢ sygnat 8.

Fizyczna pomoc ze strony innych zawodnikéw dla zawodnika startujacego po pitke
jest niedozwolona i skutkuje wykonaniem rzutu wolnego przez druzyne przeciwna.
Stosuje si¢ sygnat 1 i 14.

22. Wybor stron

. Zespot, ktory pierwszy wymieniony jest na li§cie gry rozpocznie gre ustawiajac si¢

na linii bramkowej po lewej stronie stolika sedziowskiego. W przypadku, gdy
kapitan jednego z zespotow lub Sedzia Glowny Zawodow zazycza sobie wyboru
stron, wowczas o poczatkowym ustawieniu decyduje rzut monetg.

23. Rozpoczecie gry

Na poczatku kazdej potowy, pieciu zawodnikdw ustawia si¢ nieruchomo
jakakolwiek czgscig kajaka na ich wlasnej linii bramkowe;.

Sedzia rozpoczyna gwizdkiem potowe, a nastepnie uwalnia lub rzuca pitke na
srodek Pola Gry.

W przypadku, gdy po rzucie pitki przez sedziego, pitka spadnie na jedng ze stron
dajac szans¢ jednemu z zespoldw, sedzia zobowigzany jest powtorzy¢ rzut.

Zawodnikowi prébujagcemu zdoby¢ pitke nie moze towarzyszy¢ inny zawodnik.
Naruszenie tego przepisu powoduje zarzadzenie rzutu wolnego. Stosowane s3
sygnal 11 14.

Tylko jeden zawodnik z kazdego zespotu moze probowacé zdoby¢ pitke. Pozostali
zawodnicy druzyny nie moga znajdowaé si¢ w promieniu 3 metrow od ciala
zawodnika walczacego o pitkg. Naruszenie tego przepisu karane jest rzutem
wolnym. Stosowane sg sygnaty 11 14.

Jezeli druzyna nie posiada wymaganej ilo$ci zawodnikéw do rozpoczecia gry, po
uptywie 5 minut od planowanego rozpoczecia gry zostaje przyznany walkower, a

informacja musi zosta¢ przekazana do Komitetu Organizacyjnego. Stosuje si¢
Sygnat 2.

24. Pilka autowa
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Linie boczne i gorne przeszkody: Jesli jakakolwiek czgs¢ pitki dotknie linii bocznej
lub pionowej powierzchni linii bocznej, lub dotknie jakiej$ przeszkody nad polem
gry, zespot, ktory nie dotknat ostatni pitki wiostem, kajakiem lub ciatem, wykonuje
rzut z linii bocznej. Stosowane sg sygnaty 51 14.

24.1.1. Jesli fizyczna posta¢ linii bocznej przesuwa si¢ skutkiem przebiegu gry,
granice pola gry przesuwajg si¢ razem z nia.

24.1.2. Rzut z linii bocznej. Zawodnik wykonujacy rzut musi ustawi¢ si¢ w
miejscu, w ktorym pitka opuscita pole gry lub w miejscu najblizszym
punktu dotkniecia przez pitke przeszkody nad polem gry.

Linia bramkowa. Przyznawany zostanie rzut z linii bramkowej lub rzut rozny, jesli
jakakolwiek cze$¢ pitki dotknie ptaszczyzny pionowej wyznaczonej przez
powierzchni¢ przodu ramy bramki, a oznaczeniami rogéw pola gry, z wyjatkiem
kiedy pitka odbije si¢ od ramy bramki (nie od mocowania bramki) i wrdci na pole
gry lub kiedy zostanie zdobyta bramka.

24.2.1. Rzut z linii bramkowej. Jesli pitka wyjdzie poza lini¢ bramkowa zespotu i
bedzie dotknigta po raz ostatni przez zespot przeciwny, przyznany zostanie
rzut z linii bramkowej. Kajak musi by¢ usytuowany na linii bramkowe;j.
Stosowany jest sygnal 6 1 14.

24.2.2. Rzut rozny. Jesli pitka wyjdzie poza lini¢ bramkowa zespolu i byla
dotknigeta po raz ostatni przez ten zespot, przyznany zostanie rzut rozny.
Stosowane sg sygnaly 5 i 14. Zawodnik wykonujacy rzut rozny musi
ustawi¢ swoj kajak w rogu pola gry.

25. Zdobycie gola

Zespotl zdobywa gola, jesli cala pitka przekroczy przednig powierzchni¢ ramy
bramki przeciwnika. Jesli bramka nie jest sztywno umocowana i rusza si¢, pitka
musi przej$¢ przez rame bramki. Stosowany jest sygnat 3 1 zatrzymanie czasu gry.
Sedzia musi pokaza¢ kontrolerowi wynikéw numer zawodnika, ktory zdobyt gola.
Stosowany jest Sygnat 3.

Jesli pitka jest zatrzymana przed wpadnigciem do bramki przez wiosto obroncy lub
rezerwowego, ktory umieszcza wiosto od tytu bramki zdobywany jest gol.

26. Wznowienie po golu

Po zdobyciu gola, zesp6t ktéry go stracit rozpoczyna wyrzutem pitki ze srodka Pola
Gry, po gwizdku s¢dziego .Zawodnik wznawiajacy gre nie musi trzymacé pitki nad
glowa.

Wszyscy zawodnicy obu zespoldw musza rozpoczaé gre znajdujac si¢ ciatem na
swojej polowie. Stosowany jest Sygnat 3.

27. Wywrécony zawodnik
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Jesli zawodnik si¢ wywroci 1 opusci kajak, nie moze dalej bra¢ udzialu w grze i
musi niezwlocznie opusci¢ Pole Gry wraz z calym swoim wyposazeniem. Jesli
zawodnik, ktory si¢ wywrdci chce ponownie wiaczy¢ sie do gry, musi uczynié to
zgodnie z przepisami wkraczania na Pole Gry.

Zadna osoba nie moze wejé¢ na Pole Gry, Zeby pomoéc zawodnikowi z
wyposazeniem 1 nikt nie moze przeszkadza¢ Sedziemu podczas pomagania
zawodnikowi.

Zespot moze by¢ ukarany podczas gry za wszelka niedozwolong pomoc z zewnatrz
lub przeszkadzanie przeciwnikowi przy pomocy z zewnatrz. Se¢dzia okresla
surowos¢ kary za nieprzepisowa pomoc z zewnatrz.

28. Wkraczanie na pole gry, ponowne wkraczanie i zmiana

Nie wiecej niz 5 zawodnikow z jednego zespolu moze jednoczes$nie przebywaé w
Polu Gry.

Zawodnicy rezerwowi musza czeka¢ w obszarze rezerwowym. Obszar rezerwowy
to obszar za liniami bramkowymi wytaczajac 4 metry po kazdej stronie od $rodka
ramy bramki.

Wyjscie 1 wejscie zawodnikéw w celu zmiany musi odbywac¢ sie przez ich wlasng
lini¢ bramkowa w dowolnym jej miejscu. Caly kajak zawodnika wraz z jego
wyposazeniem musi opusci¢ pole gry, aby zawodnik rezerwowy mogt wej$¢ na
pole gry. Zamiana mozliwa jest w kazdym momencie gry.

Jesli zawodnik opuszcza pole gry w wyniku przebiegu gry, nie podlega on
warunkom ponownego wkraczania.

Wywrécony zawodnik, ktory nie opuscit Pola Gry na swojej linii bramkowej moze
by¢ zmieniony nie wczesniej niz podczas nastepnej przerwy w grze. Caly sprzet
wywroconego zawodnika (na przyktad kajak czy wiosto) musi by¢ usuniety z Pola
Gry zanim zmiana bedzie dozwolona.

Kazdy zawodnik moze opusci¢ Pole Gry i wymieni¢ dowolny element wyposazenia
w kazdym momencie gry, jezeli tylko to wyposazenie przeszto kontrole. Zawodnik
musi zabra¢ wymieniony element wyposazenia z obszaru rezerwowego.

29. Nieprzepisowa zamiana i wkraczanie na pole gry

Jesli w danym momencie gry na Polu Gry znajduje si¢ wigcej zawodnikow niz jest
to przepisowo dozwolone, zawodnicy przebywajacy nielegalnie w polu gry powinni
otrzymac z6itg kartke, a zespot przez okres kary za zo6ttg kartke powinien na Polu
Gry gra¢ w sktadzie o jednego zawodnika mniej niz przed wykroczeniem. Jesli nie
jest pewne, kto ma zej$¢ z Pola Gry, kapitan musi wyznaczy¢ zawodnika. Ztamanie
tego przepisu powoduje sankcje. Stosowane sg sygnaty 71 14.

Jesli zawodnik rezerwowy umieszcza wiosto w polu gry w celu zapobiegnigcia lub
przeszkodzenia zdobycia bramki, druzynie przeciwnej przyznawany jest rzut karny.
Zawodnik naruszajacy ten przepis karany jest czerwong kartka a zespot musi grac
do konca gry w sktadzie o jednego zawodnika mniej niz przed wykroczeniem.
Ztamanie tego przepisu powoduje sankcje. Stosowane sg sygnaty 151 7.
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30. Nieprzepisowe uzycie wiosta

Stosowane sg sygnaty 12 i 15.

30.1.

31.1.

31.2.

31.3.

31.4.

31.5.

Nielegalne uzycie wiosta okreslane jest jako:
30.1.1. Dotykanie wiostem ciala przeciwnika.

30.1.2. Granie lub proba zagrania wiostem pitki, ktora jest zasiegu rak przeciwnika
1 gdy przeciwnik probuje zagra¢ pitka, ktérg ma w rece.

30.1.3. Granie lub proba zagrania pitki wiostem poprzez kajak przeciwnika, ktora
jest w zasiegu rak przeciwnika w jego normalnej pozycji wiostujace;.

30.1.4. Umieszczanie wiosta w zasiggu rak przeciwnika, ktory trzyma pitke w
rekach. Bramkarz jest zwolniony z tego przepisu i jest upowazniony do
bezposredniej obrony bramki przed strzatem jezeli tylko wiosto nie jest poruszane
w kierunku przeciwnika w czasie strzatu i nie jest wynikiem znaczacego kontaktu.

30.1.5. Proba uzycia wiosta w celu ograniczenia ruchow przeciwnika, uzywajac
jego wiosta.

30.1.6. Atakowanie wiosta przeciwnika w celu zdobycia pitki.
30.1.7. Rzucenie wiostem.
30.1.8.Wszelkie inne sposoby uzycia wiosta zagrazajace zawodnikowi.

31. Nieprzepisowe posiadanie

Stosowane sg sygnaly 11 1 15.Zawodnik jest w posiadaniu pitki, kiedy jest ona w
jego reku, kiedy pitka znajduje si¢ w zasiggu jego reki, w sytuacji gdy pitka jest na
wodzie, nie w powietrzu. Zawodnik kontrolujacy pitke wiostem réwniez jest w jej
posiadaniu.

Zawodnik musi pozby¢ sie¢ pitki w ciggu pieciu (5) sekund po otrzymaniu jej
poprzez oddanie do innego zawodnika lub rzucenie jej co najmniej jeden (1) metr
mierzac w poziomie od miejsca wyrzutu.

Jesli zawodnik dzieli posiadanie pitki z innym zawodnikiem lub jesli pitka zostanie
wypchnieta, pig¢ (5) sekund odliczane jest od poczatku (od momentu odzyskania
przez zawodnika pitki).

Jesli zawodnik, ktory przewrdci si¢ w sposob, w ktorym glowa i cale cialo
zanurzajg si¢ pod wode 1 nie posiada pitki w rekach, uwazane jest to za

nieposiadanie pitki.

Zawodnik nie moze manewrowac kajakiem za pomoca wiosta lub rak z pitka lezaca
na falochronie lub fartuchu.
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32. Nieprzepisowe popychanie reka
Stosowane sg sygnaty 101 15.

32.1. Popychanie r¢kg nastepuje, gdy zawodnik otwarta r¢ka popycha ramig, bok lub
plecy (tyl) przeciwnika.

32.2. Nastepujace dzialania traktowane sg jako nieprzepisowe popychanie reka:

32.2.1. Wszelkie popychanie gdy zawodnik popychany nie posiada pitki lub dzieli
posiadanie z innym zawodnikiem.

32.2.2. Wszelki kontakt ciata zawodnika inny niz otwartg dtonig w tyl, rami¢ lub w
bok przeciwnika.

32.2.3. Wszelkie popychanie zagrazajace popychanemu zawodnikowi.

32.3. Zawodnik nie moze odpycha¢ dtonig, przedramieniem, tokciem zawodnika druzyny
przeciwnej, ktory go popycha.

33. Nieprzepisowe popychanie kajaka
Stosowane sg sygnaty 101 15.

33.1. Popychanie kajaka ma miejsce, kiedy zawodnik manewrujac swoim kajakiem w
kajak przeciwnika, probuje wej$¢ w posiadanie pitki.
33.2. Nastepujace dziatania traktowane sg jako nieprzepisowe popychanie kajaka:

33.2.1. Wszelkie popychanie, ktére powoduje dotkniecie kajakiem ciata
przeciwnika i/lub stwarzajace dla niego zagrozenie. Rami¢ zawodnika nie
jest uwazane za cze$¢ ciata wtedy, gdy jakakolwiek jego czes¢ jest oddalona
od ciata.

33.2.2. Kazdy atak kajakiem, kiedy dochodzi do kontaktu z falochronem i
fartuchem przeciwnika, ktory nie jest wynikiem nielegalnego popychania,
nie bedzie karany, chyba ze zawodnik kontynuuje nacieranie na
przeciwnika.

33.2.3. Kazde silne popchnigcie kajaka w bok pod katem pomigdzy 80 a 100 stopni.

33.2.4. Popychanie przeciwnika znajdujacego si¢ nie dalej niz 3 metry od pitki.

33.2.5. Popychanie przeciwnika gdy popychajacy nie stara si¢ zdoby¢ pitki.

33.3. Zawodnik bedacy w posiadaniu pitki, ktory nie panuje nad uderzeniem wlasnego
kajaka na kajak i ciato przeciwnika, nieprzepisowo popycha kajakiem.

33.4. Kiedy pitka nie jest juz w posiadaniu zadnego z zawodnikow, wowczas moga si¢
oni w sposob kontrolowany odepchna¢ rekoma od kajaka przeciwnika.

34. Nieprzepisowe rozpychanie
Stosowane sg sygnaty 101 15.
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34.1. Rozpycha si¢ zawodnik, ktory manewruje kajakiem w kajak przeciwnika pomiedzy
linig 6 metréow a linig bramkowa; w celu zdobycia dogodnej pozycji, w miejscu,
gdzie zaden zawodnik nie probuje zdoby¢ pitki.

34.2. Nastepujace dzialania traktowane sg jako nieprzepisowe rozpychanie:

34.2.1. Kiedy zawodnik jest nieruchomy lub probuje utrzymac zajeta pozycje a
zostanie przepchniety przez kajak przeciwnika na wigcej niz 0,5 metra.

34.2.2. Kiedy kontakt z kajakiem przeciwnika uwazany bedzie za nieprzepisowe
popychanie kajakiem.

34.3. Zawodnik, ktorego caly kajak znajduje si¢ poza linig bramkowa nie moze by¢
popychany, gdyz nie znajduje si¢ on w polu 6 metréw.

35. Nieprzepisowa zastona
Stosowane sg sygnaty 91 15.

35.1. Nielegalna zastona ma miejsce kiedy zawodnik aktywnie powstrzymuje ruch kajaka
przeciwnika z wyjatkiem gdy:

35.1.1. obaj przeciwnicy rywalizuja o pitke, lub
35.1.2. przeciwnik jest w posiadaniu pitki, lub

35.1.3. przeciwnik znajduje si¢ w odleglosci nie wigkszej niz 3 metry od pitki i jest
najblizej pitki, gdy pilka znajduje si¢ na wodzie nie w powietrzu, lub

35.1.4. obaj przeciwnicy rywalizuja w strefie 6 metrow.

35.1.5. zawodnik aktywnie powstrzymuje ruch przeciwnika jesli jego kajak porusza
si¢ i/lub on sam wykonuje ruchy wiostujace.

36. Nieprzepisowe trzymanie
Stosowane sg sygnaty 91 15.

36.1. Za nieprzepisowe trzymanie uwaza si¢:

36.1.1. potozenie dtoni, reki, ciata lub wiosta na kajaku albo trzymanie przeciwnika
lub jego wyposazenia.

36.1.2. uzycie do napedu lub podparcia jakiegokolwiek wyposazenia pola gry, np.
oznaczen granic, mocowan bramek lub obiektow otaczajacych.

36.1.3. uzycie wiosta do podniesienia, pociagni¢cia lub przytrzymania kajaka
przeciwnika bedacego w strefie 6 m lub poza nig.
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36.1.4. uzycie znaczacej sily jedng lub obiema rgkoma w rezultacie powodujac
znaczacy kontakt (patrz definicje w rozdziale 41. Sankcje) z ramieniem

przeciwnika lub z pitka majaca kontakt z rekoma przeciwnika.

37. Niesportowe zachowanie

Stosowany jest sygnat 17 i zielona kartka.

37.1. Za niesportowe zachowanie uwaza si¢:

38.1.

38.2.

37.1.1. Wszelkie wykroczenia popeinione podczas przerwy w grze.

37.1.2. Przeszkadzanie probom podniesienia si¢ po wywrotce innego zawodnika.
Zawodnikowi nalezy umozliwi¢ powroét do pozycji z glowa i ramionami nad
woda zanim zostanie atakowany.

37.1.3. Dotykanie wyposazenia przeciwnika, takie jak trzymanie lub przesuwanie
wiosta przeciwnika jak najdalej od niego, celowe odrzucenie wiosta
przeszkadzajace w zamiarze jego odzyskania.

37.1.4. Celowe stosowanie taktyki opdzniajacej, takie jak wyrzucenie pitki,
przedtuzenie wznowienia, celowe wstrzymanie przeciwnika aby odwlec
szybkie wznowienie po naruszeniu przepiséw. Kiedy druzyna jest ukarana
stratg pitki, zawodnik, ktory ja posiada musi natychmiastowo potozy¢ pitke
na wodzie i nie utrudnia¢, ani odwleka¢ przeciwnikom w zaden sposob
szybkiego wznowienia.

37.1.5. Okazywanie odmiennych pogladow zawodnika.
37.1.6. Mszczenie sig.
37.1.7. Uzycie nieprzyzwoitego lub obrazliwego jezyka.

37.1.8. Niesportowe zachowanie w stosunku do zawodnikow, sedziéw lub inne
zachowanie uznane przez sedziego za szkodliwe.

38. Obrona bramki

Jeden zawodnik obrony, znajdujacy si¢ pod bramka, posiadajacy wiosto,
przygotowany do obrony bramki, jest uwazany za bramkarza w tym czasie, w danej
chwili. Ciato bramkarza musi by¢ zwrocone twarzg (przodem) w kierunku pola gry
w pozycji 1 metra od $rodka linii bramkowej. Jezeli dwoch lub wigcej zawodnikow
z obrony znajduje si¢ pod bramka, to za bramkarza uwaza si¢ zawodnika
ustawionego najbardziej centralnie pod bramka w danym momencie.

Jezeli bramkarz nie jest w posiadaniu pitki i jest poruszony lub popchnigty przez
zawodnika druzyny przeciwnej, wtedy zawodnik ten popelnia nieprzepisowe
popychanie. Jest to podstawa do natozenia sankcji. Stosowane sg sygnaty 101 15.

38.3. Jesli zawodnik atakuje bramkarza poprzez wepchnigcie na niego obroncy a zaden z

obroncéw nie ma pitki, zawodnik ten musi zosta¢ ukarany. Jesli obrofica ma
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mozliwo$¢ uniknigcia kontaktu z bramkarzem, po tym jak zostat popchnigty przez
atakujacego, ale tego nie uczynit, wéwczas atakujacy nie bedzie ukarany.

Jesli obronca popycha zawodnika atakujgcego na bramkarza, zawodnik ten nie
moze by¢ ukarany. Jezeli zawodnik atakujacy ma mozliwo$¢ uniknigcia kontaktu z
bramkarzem, po tym jak zostal popchnigty przez obronce, ale tego nie czyni,
woOwczas atakujacy bedzie ukarany.

Jesli zawodnik atakujacy posiadajacy pitkg, ktéorego poczatkowa predkosé i
kierunek poruszania si¢ nie spowodowataby kontaktu z bramkarzem, zostanie
popchniety na bramkarza przez obronce, zawodnik atakujacy nie zostanie ukarany.

Jesli bramkarz nie posiada pitki, ale probuje walczy¢ o pitk¢ znajdujaca si¢ na
wodzie moze by¢ przytrzymany jak kazdy inny zawodnik, zgodnie z przepisami.
Jesli bramkarz w wyniku walki o pitk¢ nie uzyska posiadania pitki, traci status
bramkarza do chwili, gdy atakujacy nie odda strzatu na bramke lub wykona
podanie. Po utracie posiadania pilki przez atakujacego, nie moze on utrudniacé
bramkarzowi proby odzyskania lub utrzymania pozycji.

W obszarze 6 metrow atakujacy nie moze utrudni¢ obroncy przyjecia pozycji
bramkarza. Obronca moze odepchna¢ atakujacego swoim kajakiem w celu
przyjecia pozycji bramkarza, bez kary, chyba, ze zagraza bezpieczenstwu gry.

Jesli zespot odzyska posiadanie pitki, wowczas nie jest uwazany za zespot bronigcy
i nie moze mie¢ zawodnika definiowanego jako bramkarz.

39. Rzut sedziowski (pitka sedziowska).

Rzut sedziowski (pitka sg¢dziowska) bedzie podyktowany, gdy dwoch lub wigcej
zawodnikow zespotow przeciwnych trzyma rece na pitce przez 5 sekund dzielagc w
ten sposob jej posiadanie. Jezeli pierwszy kontakt z zawodnikiem byt bezposrednio
przez chwyt pilki, to nieprzepisowe trzymanie zostanie podyktowane tylko wtedy,
gdy jeden z zawodnikow uzyje przeciwnika dla podparcia.

Jesli sedzia musi przerwaé gre, nie w czasie przerwy w grze lub gdy nie zostalo
popehione zadne wykroczenie (np. blad s¢dziego, nie uznane gole, kontuzja) 1
sedzia nie moze okresli¢, ktory zespol byt w posiadaniu pitki w momencie gwizdka,
sedzia musi wznowi¢ gre rzutem sedziowskim.

Wykonywanie rzutu s¢dziowskiego ma miejsce na linii bocznej, najblizej miejsca
zdarzenia. Jezeli zdarzenie ma miejsce pomi¢dzy linig 6 metrow a linig bramkowa
to rzut sedziowski wykonany jest przy najblizszej linii 6 metréw. Stosowane sg
sygnaty 8 1 7 (time- out).

Dwoch zawodnikow przeciwnych zespotdéw ustawia si¢ pod odpowiednim katem do
linii bocznej, blisko miejsca zdarzenia, w odlegtosci 1 metra od siebie, twarza do
sedziego. Wktadaja wiosta do wody, ale nie pomi¢dzy kajakami a r¢ce trzymaja na
kajaku lub na wio$le.
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39.5. Wszyscy pozostali zawodnicy musza by¢ w odleglosci co najmniej 3 metrow od
miejsca, gdzie wykonywany jest rzut sedziowski.

39.6. Sedzia rzuca pitke na wod¢ pomiedzy zawodnikoéw i sygnatem gwizdka wznawia
gre. Zawodnicy probuja ztapaé pitke rekami jak tylko pitka dotknie wody.
Zawodnicy nie mogg ztapac pitki zanim nie dotknie ona wody.

Naruszenie tego przepisu powoduje sankcje. Stosowane sg sygnaty 11 1 15.

40. Przewaga

40.1. Sedziowie moga zastosowac przywilej korzysci w chwili naruszenia przepiséw pod

warunkiem, ze zaden sedzia nie uzyt gwizdka. S¢dziowie powinni pozwoli¢ na
dalsza gre gdy druzyna nieprzepisowo powstrzymywana ma wigksze korzysci z
kontynuowania gry.

Podczas stosowania przywileju korzysci se¢dziowie powinni sygnalizowaé to
sygnatami 13 1 14.

40.2. Sedzia moze ukara¢ zawodnika naruszajacego przepisy, za ktére zostata przyznana

gra w przewadze, w nastepnej przerwie w grze zielona, z6tta lub czerwong kartka.

41. Sankcje
Sedzia moze natozy¢ wszelkie kombinacje sankcji za nieprzepisowa gre, zaleznie od

wagi lub/ 1 czestotliwosci wykroczen.

Sankcje dostgpne dla sedzidw to rzut wolny, strzal wolny, rzut karny, ostrzezenia, z6lta

kartka oraz czerwona kartka. Nastepujace definicje beda stosowane do okreslenia ktorg

sankcj¢ zastosowac:
e Umyslny Faul - faul, w ktérym nie byto staraf uniknigcia nieprzepisowej gry.

o Niebezpieczny Faul — znaczacy kontakt w ramieniem, glowa lub ciatem przeciwnika,
ktory moze w rezultacie doprowadzi¢ do kontuzji 1 jest nieprzepisowy.

e Znaczgcy kontakt — kazde silne uderzenie lub kontynuowany kontakt, ktory moze by¢
w rezultacie powodem uszkodzenia wyposazenia lub kontuzji.

e Proba strzatu lub podania — zaczyna si¢ kiedy zawodnik trzyma pitk¢ w r¢ce lub
balansuje nig przy uzyciu wiosta 1 jasno podejmuje probe podania do partnera lub
strzela na bramke.

e Prawie pewny gol - sedzia musi by¢ pewny tego, ze gol byt bardzo prawdopodobny
jezeli gra bytaby kontynuowana.

e Kontrolowanie pitki - zawodnik uwazany jest za kontrolujacego pitke jezeli jest w jej
posiadaniu lub jest najblizszym graczem w zasiegu 3 metrow od pitki lezacej na

wodzie.

e Druzyna posiadajaca pitke — druzyna uwazana jest za posiadajaca pitke, wigc jest
druzyna atakujaca, jezeli jej zawodnik jest w posiadaniu pitki lub ja kontroluje.
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41.1. Rzut karny.

Sygnat 161 7.

41.1.1. Rzut karny jest przyznawany za wykroczenie w strefie 6 m, w postaci
umyslnego i niebezpiecznego faulu na graczu w trakcie proby strzatu.

41.1.2. Rzut karny jest przyznawany za wykroczenie w strefie 6 m, w postaci
umyslnego i1 niebezpiecznego faulu na zawodniku przy probie podania lub
w sytuacji prawie pewnego zdobycia bramki.

41.1.3. Rzut karny jest przyznawany za wykroczenie w strefie 6 m, w postaci
umyslnego i niebezpiecznego faulu na graczu préobujacego wykonaé strzat
wolny.

41.1.4. Na zewnatrz strefy 6 m rzut karny powinien zosta¢ przyznany za kazdy
umyslny 1 niebezpieczny faul na zawodniku przy probie strzalu w sytuacji
prawie pewnego zdobycia gola gry bramka jest niebroniona.

41.1.5. Na zewnatrz strefy 6 m rzut karny powinien zosta¢ przyznany za kazdy
umyslny i niebezpieczny faul w trakcie proby podania lub ustawienia si¢
do sytuacji prawie pewnego zdobycia gola, w momencie gdy bramka jest
niebroniona.

41.2. Strzat wolny.

Sygnat 15.

41.2.1. Strzal wolny moze by¢ bezposrednim rzutem na bramke. Gra jest
wznowiona, gdy pitka zostanie przemieszczona o 1 m horyzontalnie lub
podana do innego zawodnika z zespotu. Strzal wolny jest przyznawany,
gdy nastapi wykroczenie poza przypadkami, gdy jest przyznawany rzut
karny.

41.3. Rzut wolny.

Sygnat 14.

41.3.1. Wyrzut z linii bocznej, z linii koncowej, rzut rozny i wznowienie po
stracie gola uwazane s3 za rzuty wolne i nie moga by¢ bezposrednimi
strzatami na bramke. Jezeli begdzie inaczej, rzut wolny przyznawany jest
druzynie przeciwnej. Zastosowanie ma sygnat 11 1 14.

41.3.2. Rzut wolny zostaje przyznany we wszelkich sytuacjach, gdzie pitka jest
poza gra lub gdy nie moze zosta¢ przyznany strzat wolny lub rzut karny.

41.4. Odestanie zawodnika na czas do konca gry. Sygnal 17 1 czerwona kartka.

41.4.1. Czerwong kartke musi otrzymac¢ zawodnik, ktory otrzymuje drugg zolta
kartke niezaleznie od powodu.

40



pZK

41.5.

r

Przepisy IVajelr Pola

41.4.2. Czerwona kartka powinna by¢ przyznana Trenerowi lub cztonkowi ekipy,
gdy otrzymana zielona kartka jest kwestionowana lub przyznanie jej nie
przynosi pozadanego efektu w sposobie gry lub postawie ukaranej osoby.

41.4.3. Czerwona kartka powinna by¢ przyznana, gdy dochodzi do osobistego
ataku na zawodnika.

41.4.4. Czerwona kartka powinna by¢ przyznana za umyslny i niebezpieczny faul,
ktéry w opinii s¢dzidw ma znaczacy wplyw na gre, niezaleznie od
przyznanych wczesniej sankcji.

41.4.5. Zawodnik, trener druzyny lub czlonek ekipy otrzymujacy czerwong kartke
w trakcie zawodoéw automatycznie otrzymuje zawieszenie na kolejne
spotkanie 1 nie moze bra¢ udzialu w kolejnym spotkaniu na tych
zawodach.

41.4.6. Zawodnik, trener druzyny lub cztonek ekipy otrzymujacy czerwong kartke
w trakcie zawodéw moze by¢ skierowany do Komitetu Organizacyjnego,
w celu dodatkowych sankcji, przez ktoregokolwiek z sedziow, jezeli czuje,
ze dodatkowe ukaranie bedzie potrzebne.

Odestanie zawodnika na 2 minuty. Sygnat 17 1 z6tta kartka. Zawodnik nie moze
zosta¢ zastgpiony w trakcie odbywania kary. Czas kary jest zatrzymywany na
przerwy w grze, rOwniez na przerwe pomig¢dzy potowami spotkania.

41.5.1. ZbMta kartke musi otrzymaé¢ zawodnik, ktory otrzymuje trzecig (3) zielong
kartke niezaleznie od powodu, wliczajac ostrzezenia dla druzyny.

41.5.2. Z6ltg kartke powinien otrzymaé zawodnik za umy$lny i/lub niebezpieczny
faul, ktory uniemozliwia zdobycie prawie pewnej bramki, z wyjatkiem
sytuacji gdy sedzia przyznaje rzut karny 1 uznaje, ze byla to wystarczajgca
sankcja.

41.5.3. Zotta kartka powinna byé przyznana za faul, ktory przez sedziego uznany
jest jako niebezpieczny i jednocze$nie umyslny, chyba Ze przyznawana
jest czerwona kartka.

41.5.4. Zbta kartka powinna by¢ przyznana za umyslny lub niebezpieczny,
powtarzajacy si¢ faul, za ktéry zawodnik lub jego druzyna uprzednio

zostala ukarana zielong kartka i dotyczy tego samego przewinienia.

41.5.5. Zobta kartka powinna by¢ przyznana za faul lub obrazliwy jezyk
skierowany do przeciwnikow lub cztonkow ekipy.

41.5.6. Zo6ta kartka powinna zostaé przyznana za ciggle i powtarzajace sie
kwestionowanie decyzji sedziego.

41.5.7. Zawodnicy musza przestrzega¢ przepisOw wejscia lub ponownego wejscia
na obszar gry, po zakonczeniu okresu kary.
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Ostrzezenie. Sygnat 17 i zielona kartka. Stuzy do ostrzegania i kontrolowania
zachowania oraz gry zawodnikow, treneréw i cztonkéw ekipy. Jezeli nie skutkuje
odpowiednio, prowadzi do otrzymania zoéttej, a nastepnie czerwonej kartki.

41.6.1. Zielona kartka powinna zosta¢ przyznana za umy$lny lub niebezpieczny
faul, ktory nie skutkuje otrzymaniem zottej lub czerwonej kartki.

41.6.2. Zielona kartka powinna zosta¢ przyznana dla zawodnika, trenera lub
cztonka ekipy za niepotrzebne stowne dyskusje skierowane do sg¢dziego,
przeciwnika lub cztonka jego ekipy oraz za inne niesportowe zachowanie z
wyjatkiem, gdy zostaje przyznana z6lta lub czerwona kartka.

41.6.3. Zielona kartka powinna zosta¢ przyznana trenerowi lub cztonkowi ekipy
za opuszczenie strefy trenerskiej podczas gry.

Ostrzezenie dla druzyny. Sygnat 17, zielona kartka. Ostrzezenie dla druzyny ma
miejsce gdy sedzia przyznaje zielong kartke wszystkim zawodnikom w druzynie.

41.7.1. Ostrzezenie dla druzyny przyznawane jest za powtarzajace si¢
niebezpieczne lub umys$lne przewinienie popelniane przez wigcej niz
jednego zawodnika tej samej druzyny.

41.7.2. Po ostrzezeniu dla druzyny za konkretne przewinienie, zotta kartka
powinna by¢ przyznana dla ktéregokolwiek zawodnika tej druzyny za to
samo przewinienie, jezeli tylko jest ono umyslne lub niebezpieczne.

41.7.3. Ostrzezenie dla druzyny powinno zosta¢ przyznane przez ktoregokolwiek
z sedziow, jezeli wiecej niz jeden zawodnik jest winny niepotrzebnej
dyskusji skierowanej do sedziego, cztonka lub zawodnika druzyny
przeciwnej. Ostrzezenie dla druzyny przyznawane jest rowniez za inne
niesportowe zachowanie, ktore powtarzane jest przez wiecej niz jednego
zawodnika druzyny.

42. Wykonanie rzutow

42.1. Zawodnik wykonujacy rzut z linii bramkowej, rzut rozny, rzut boczny, rzut wolny

lub strzal wolny, musi trzyma¢ pitke nad glowa na wysunigtej rece, z
nieruchomym kajakiem przed oddaniem rzutu. Pitka wyrzucona musi by¢ na 1
metr mierzac horyzontalnie od miejsca lub przekazana zawodnikowi tej same;j
druzyny. W przypadku naruszenia tego przepisu, pitka przyznana jest druzynie
przeciwnej. Sygnat 111 14.

42.2. Rzuty wolne, rzuty z linii bramkowej, rzuty rozne, rzuty wznawiajace, rzuty z linii

bocznej nie mogg by¢ rzutami bezposrednio skierowanymi na bramke.

42.3. Pilka nie jest w grze dopoki nie przeleci przynajmniej 1 metra od punktu wyrzutu

mierzac horyzontalnie lub nie zostanie przekazana zawodnikowi tego samego
zespotu. Zawodnikowi nie nalezy utrudnia¢ wykonania rzutu. Zaden z
przeciwnikdéw nie moze uniemozliwi¢ lotu pitki na 1 metr w poziomie.
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Naruszenie tego przepisu sygnalizowane znakiem jest 11 i 14 lub 11 i 15. Rzut
wolny bedzie powtorzony jako rzut wolny, a strzal wolny jako strzat wolny.

Zawodnik musi odda¢ rzut w przeciaggu pigciu (5) sekund od momentu ztapania
pitki w pozycji przygotowanej do oddania rzutu. Zawodnik ma 5 sekund na
podniesienie pitki 1 wykonanie rzutu, jesli znajduje si¢ na pozycji umozliwiajacej
ztapanie pitki i wykonanie rzutu. Jakiekolwiek upuszczenie pitki nie jest zaliczane
jako rzut, ale wtasciwy rzut musi by¢ oddany w ciggu 5 sekund. W przypadku
naruszenia tego przepisu pitke otrzymuje druzyna przeciwna. Sygnat 11 1 14 lub
111 15. Rzut wolny bedzie powtarzany jako rzut wolny, a strzal wolny jako strzat
wolny.

Jesli dojdzie do naruszenia przepiséw podyktowany zostanie strzat wolny lub rzut
wolny. Bedzie on podyktowany wedlug uznania sedziego, w miejscu
najkorzystniejszym dla zespotu. Sedzia wskaze, czy rzut lub strzal ma by¢ oddany
W miejscu naruszenia przepisOw, czy w miejscu, gdzie byta pitka w trakcie
naruszenia przepiséw, czy w miejscu, gdzie pitka upadta, jezeli pitka byta w locie
w momencie naruszenia przepisOw. Jednak rzut wynikajacy z naruszenia
przepiséw obrony bramki musi by¢ wykonany w miejscu przewinienia.

Jezeli strzal wolny jest przyznany w miejscu blizszym niz 1 metr od linii
bramkowej to musi by¢ on wykonany w odleglosci 1 metra od linii bramkowej w
miejscu najblizszym popelionego przewinienia.

43. Wykonanie rzutu karnego
Zawodnik wykonujacy rzut karny musi by¢ nieruchomy cialem na linii 6 metrow.

Wszyscy inni zawodnicy muszg by¢ na drugiej potowie pola gry, do czasu, gdy
gra zostaje wznowiona.

Rzut karny jest wykonywany po gwizdku se¢dziego. Obowigzuje tu zasada 5
sekund.

Gra zostanie wznowiona po gwizdku s¢dziego.

Zawodnik wykonujacy rzut nie moze ponownie zagra¢ pitki, jezeli nie dotknie ona
innego zawodnika lub sprzetu innego zawodnika lub ramy bramki.

44. Zakonczenie gry

Sedzia mierzacy czas oznajmia koniec gry uzywajac glosnego sygnatu. Pitka jest
martwa W momencie rozpoczecia sygnatu. Sedzia potwierdza sygnat sedziego
mierzacego czas sygnatem 2.

Jesli rzut karny jest przyznany przed sygnatem zakonczenia gry, musi by¢ on
wykonany zanim gra uznana zostanie za zakonczong. W tej sytuacji pitka uznana
jest za martwg, gdy po oddaniu rzutu uderzy w wod¢ lub w rame¢ bramki 1 wréci
na pole gry.
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45. Dogrywka

Dogrywka sktada sie¢ z nieograniczonej liczby kolejnych czesci po pie¢ (5) minut
kazda, a druzyna, ktora jako pierwsza zdobgdzie bramk¢ uwazana jest za
ZWYCIgZCe.

Zarzadzona zostaje trzy (3) minutowa przerwa przed rozpoczeciem dogrywki oraz
jedno (1) minutowa przerwa mi¢dzy potowami dogrywki, ze zmiang stron.

46. Protesty do Komitetu Zawodow [GR]

Kierownik reprezentacji lub kierownik zespotu moga wnie$¢ protest zgodnie z
tymi przepisami. Takie protesty muszg by¢ skierowane do Komitetu Zawodow i
przez niego rozpatrzone. Komitet Zawodow moze pozwoli¢ aby protest zostat
wniesiony wspélnie przez dwoch lub wigcej kierownikéw reprezentacji lub
zespolow, jesli wedtug opinii Komitetu Zawodow, ich skarga dotyczy tej samej

decyzji. [GR]

Uwagi dotyczace decyzji Kontrolerow moga by¢ skladane ustnie bez zadnych
optat przez kierownika delegacji lub zespotu do Gtownego Kontrolera
Wyposazenia lub Kontrolera Wyposazenia przed lub podczas gry, w ktérej dany
sprzgt jest uzywany. Jezeli uwagi sg zgloszone przed meczem, wyposazenie moze
by¢ ponownie skontrolowane. Jesli uwagi dotyczace kontroli sa zgloszone
podczas gry, Kontroler Wyposazenia decyduje, czy s¢dzia ma wezwaé zawodnika
do kontroli jego wyposazenia. [GR]

Wszystkie decyzje sgdziow dotyczace kwestii faktycznej sytuacji sg ostateczne 1
ich interpretacja przepisdOw powinna by¢ respektowana podczas gry. Zaden protest
dotyczacy decyzji interpretacyjnej sedziego nie moze by¢ wniesiony. [GR]

Kazdy protest musi by¢ wniesiony: [GR]

46.4.1. w przeciggu 20 minut po grze w ktorej zaistnial incydent, ktorego dotyczy
protest, z dolaczona optata 20 USD ktora bedzie zwrdcona, jesli protest
zostaje podtrzymany; lub

46.4.2. nie pdzniej niz jedng godzing przed rozpoczeciem gry, w ktorej
uczestniczy zawodnik lub zespol, przeciwko ktéremu protest,
kwestionujacy jego udziat w grze, jest skierowany. Do protestu tego
dotaczona musi by¢ optata 20 USD, ktora zostanie zwrdcona jesli protest
zostanie podtrzymany. [GR]

Kierownik zespotu (lub jej / jego przedstawiciel) musi przedstawié¢ protest

Glownemu Se¢dziemu Zawodow, w formie pisemnej, zawierajac w nim: [GR]

46.5.1. rozpatrywany incydent; [GR]
46.5.2. podstawy, na ktorych protest jest ztozony; i [GR]

46.5.3. przyczyny lub okolicznosci potwierdzajace podstawy protestu. [GR]
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46.6. Zadne z przepisow nie zabraniaja kierownikowi zespotu wycofania protestu w
kazdym momencie, poprzez skierowanie pisma do Gtownego S¢dziego Zawodow.

46.7. Zgodnie z przepisami, Gtowny Sedzia Zawodow po otrzymaniu protestu musi
natychmiast przekaza¢ go 1 wszystkie dotaczone do niego dokumenty do
Komitetu Zawodow. [GR]

46.8. Komitet Zawodow powinien po otrzymaniu protestu tak szybko jak jest to
mozliwe zbadaé i rozwazy¢ protest i w przeciggu 10 minut po otrzymaniu go
ustali¢ czy: [GR]

46.8.1. Protest powinien by¢ oddalony, poniewaz jest btahy w swej naturze lub
nie ma wystarczajacych podstaw aby go podtrzymac. [GR]

46.8.2. Protest zastuguje na dalsze rozpatrzenie i rozstrzygnigcie zgodnie z tymi
przepisami. [GR]

46.9. Jesli zgodnie z tymi przepisami Komitet Zawodoéw zdecyduje dalsze rozpatrzenie
sprawy, powinien on tak szybko jak jest to realnie mozliwe, majac na wzgledzie
bliskos¢ zasztych wydarzen, zwota¢ zebranie Komitetu Zawodow. [GR]

46.10. Kiedy ztozony zostanie protest przeciwko zawodnikowi lub zespotowi,
kierownik zespotu (rozpatrywanego zawodnika lub zespotu) powinien otrzymacé
jego kopie. [GR]

46.11. Komitet Zawodow moze przeprowadzi¢ spotkanie (lub odroczy¢ je) w sposob,
jaki wydaje mu si¢ odpowiedni, ale powinien: [GR]

46.11.1. Da¢ mozliwo$¢ kierownikowi zespotu protestujacego mozliwos¢ wypowiedzi
w danej sprawie. [GR]

46.11.2. Podda¢ sprawiedliwemu rozwazeniu kazde o$wiadczenie zlozone przez
kierownika protestujacego zespotu lub zwigzanego ze sprawg sedziego. [GR]

46.11.3. Pozwoli¢ aby kierownikowi zespotu protestujacego towarzyszyt ich
reprezentant. [GR]

46.11.4. Moc wymagaé aby kierownik zespotu protestujacego lub jakikolwiek inny
swiadek uczestniczyl w spotkaniu lub dostarczyt istniejace/dostgpne dowody.
[GR]

46.11.5. Da¢ mozliwo$¢ kierownikowi kazdego zespotu (lub ich reprezentantom), na
ktorego protest moze mie¢ bezposredni wptyw, mozliwos¢ wypowiedzi w danej
sprawie. [GR]

46.12. Po rozwazeniu wszystkich dostepnych i zwigzanych ze sprawa informacji,

Komitet Zawodow powinien podja¢ decyzje wigkszoscig glosow. Komitet
Zawodow moze : [GR]
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46.12.1. Zdyskwalifikowa¢ zespot lub wykluczy¢ go z dalszego uczestnictwa w
zawodach. [GR]

46.12.2. Zdyskwalifikowa¢ zespot z zawodow, jesli protest przeciwko zespotowi
jest podtrzymany. Kiedy zespo6t jest zdyskwalifikowany , najszybciej jak
to jest mozliwe, wyniki wszystkich jego poprzednich gier w tych
zawodach zostajg wyzerowane lub przyznane ich przeciwnikom.
Wszelkie medale, nagrody rzeczowe lub pozycje zostajg odebrane. [GR]

46.12.3. Podja¢ inne kroki dyscyplinarne, ktére uwaza za stosowne i w kazdej
sprawie pisemnie uzasadnia swoje decyzje. [GR]

46.13. Nastepnie Gtowny Sedzia Zawodoéw powinien natychmiast w formie pisemne;j
powiadomi¢ kierownika protestujacego zespotu i inne osoby zwigzane ze sprawa,
o decyzji Komitetu Zawodow. [GR]

46.14. Protest wniesiony pdzniej — w przeciggu 30 dni po rozegraniu danej gry — jest
dozwolony jesli urzednicy zwigzku sportowego sktadajacego protest moga
dowies¢, ze o faktach stanowigcych podstawe protestu dowiedzieli si¢ po
zakonczeniu zawodow.

Spozniony protest powinien by¢ skierowany do Przewodniczacego Komitetu Kajak
Polo ICF, z dotaczong optatg 20 USD, ktora bgdzie zwrocona, jesli protest zostanie
podtrzymany. [GR]

47. Dzialania dyscyplinarne Komitetu Zawodow

47.1. Komitet Zawodow moze wezwac, na posiedzenie zwolane zgodnie z tymi
przepisami kazdego cztonka reprezentacji, w celu zbadania sprawy, jesli
Komitet Zawoddéw uwaza ze oni:

47.1.1. Nie przestrzegali przepisow; lub

47.1.2. W sposéb nieuczciwy 1 krzywdzacy w stosunku do innych zespotow
wykorzystuja te przepisy, wptywajac tym samym na charakter zawodow.

47.2. Komitet Zawodéw moze przeprowadzi¢ spotkanie (lub odroczy¢ je) w sposob,
jaki wydaje mu si¢ odpowiedni, ale:

47.2.1. Powinien da¢ wezwanemu czlonkowi reprezentacji mozliwosé
wypowiedzi w danej sprawie.

47.2.2. Powinien podda¢ sprawiedliwemu rozwazeniu kazde o$wiadczenie
zlozone przez wezwanego cztonka reprezentacji lub kazdego

zwigzanego ze sprawg Sedziego.

47.2.3. Powinien zezwoli¢ aby wezwanemu cztonkowi reprezentacji towarzyszyt
jego reprezentant.
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47.2.4. Moze wymaga¢ aby wezwany czlonek reprezentacji lub jakikolwiek
inny $wiadek uczestniczyl w spotkaniu lub dostarczyl dostepne
dowody.

47.3. Po rozwazeniu wszystkich dostgpnych i zwigzanych ze sprawg informacji
Komitetu Zawodoéw powinien podja¢ decyzje wiekszoscig glosow. Komitet
Zawodow moze:

47.3.1. Pouczy¢ zawodnika;

47.3.2. Zawiesi¢ cztonka ekipy w uczestnictwie w czgéci lub w calych
zawodach.

47.3.3. Podja¢ inne kroki dyscyplinarne, ktére uwaza za stosowne 1 w kazdej
sprawie pisemnie uzasadni¢ swoje decyzje.

47.3.4. Ukara¢ Sedziego za jego dziatania w roli zawodnika. Zawodnik , ktory
jest rowniez Sedzia, nie moze by¢ ukarany jako zawodnik za dzialania
podejmowane w roli Sedziego.

47.4. Gtowny Sedzia Zawodoéw powinien natychmiast powiadomi¢ w formie pisemne;j
kierownika wzywanego cztonka reprezentacji i inne osoby zwigzane ze sprawa, o
decyzji Komitetu Zawodow.

48. Odwolania do Jury [GR]

48.1. Kierownik Zespotu lub ekipy moze zlozy¢ odwotanie od decyzji Komitetu
Zawodow zgodnie z tymi przepisami jesli decyzja ta nie byla podjeta zgodnie z
tymi przepisami. Takie odwotanie musi by¢ skierowane do, 1 rozpatrzona przez
Jury. Jury moze pozwoli¢, aby odwotanie zostato wniesione wspdlnie przez
dwoch lub wigcej Kierownikow Zespotow, jesli wedtug opinii Jury, ich skarga
dotyczy tej samej decyzji Komitetéw Zawodoéw. [GR]

48.2. Wszystkie decyzje sedziow dotyczace kwestii faktycznej sytuacji sg ostateczne i
ich interpretacja przepisow powinna by¢ respektowana podczas gry. Zaden
protest dotyczacy decyzji interpretacyjnej sedziego nie moze by¢ wniesiony.
[GR]

48.3. Kazde odwotlanie od decyzji Komitetu Zawodow musi by¢ wniesione w przeciaggu
60 minut od otrzymania od Komitetu Zawodow pisemnego zawiadomienia o
odrzuceniu protestu, z dotaczong optatg apelacyjng w wysokosci 50 USD (lub jej
rownowartosci w miejscowej walucie), ktora bedzie zwrocona, jesli Jury skieruje
sprawe do ponownego rozpatrzenia przez Komitet Zawodow. [GR]

48.4. Kierownik Zespotu (lub jej / jego przedstawiciel) musi zlozy¢ odwotanie do
Glownego Se¢dziego Zawodow w formie pisemnej, zawierajac w niej: [GR]

50.4.1. Decyzje Komitetu Zawodow dotyczacg rozpatrywanej sprawy. [GR]

50.4.2. Podstawy, na ktorych odwotanie jest ztozone. [GR]
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50.4.3. Przyczyny lub okolicznosci potwierdzajace podstawy odwotania [GR]

48.5. Zadne z przepisow nie zabraniaja Kierownikowi Zespolu wycofania protestu w
kazdym momencie poprzez skierowanie pisma do Przewodniczacego Jury. [GR]

48.6. Zgodnie z tymi przepisami Glowny Sedzia Zawodow po przyjeciu odwolania
musi natychmiast przekaza¢ je 1 wszystkie dotaczone do niej dokumenty do
Jury. [GR]

48.7. Jury, po otrzymaniu protestu, powinno tak szybko jak jest to mozliwe zbadac i
rozwazy¢ odwotanie i w przeciggu 10 minut po jej otrzymaniu oraz ustali¢ czy:

[GR]

50.7.1. Odwotanie powinno by¢ oddalone, poniewaz jest btaha w swej naturze
lub nie ma wystarczajgcych podstaw aby je potrzymac, lub [GR]

50.7.2. Odwotanie zasluguje na dalsze rozpatrzenie 1 rozstrzygnigcie zgodnie w
tymi przepisami. [GR]

48.8. Jesli zgodnie z tymi przepisami Jury zdecyduje dalsze rozpatrzenie sprawy,
powinno tak szybko jak to jest realnie mozliwe, majac na wzgledzie bliskos¢
zasztych wydarzen, zwola¢ spotkanie Jury. [GR]

48.9. Jury moze przeprowadzi¢ spotkanie (lub odroczy¢) w sposob, jaki wydaje mu si¢
odpowiedni, ale powinno: [GR]

48.9.1. Da¢ mozliwos¢ kierownikowi zespotu protestujacego 1 Komitetowi
Zawodoéw mozliwos¢ wypowiedzi w danej sprawie. [GR]

48.9.2. Podda¢ sprawiedliwemu rozwazeniu kazde o§wiadczenie ztozone przez
Kierownika Zespotu odwolujacego si¢ i Komitet Zawodow.

48.9.3. Pozwoli¢ aby kierownikowi zespotu odwotujacego si¢ 1 Komitetu
Zawodow towarzyszyt ich reprezentant. [GR]

48.9.4. Mo6c wymagaé, aby kierownik zespotu odwolujacego sie¢ , Komitet
Zawodow lub jakikolwiek inny $wiadek uczestniczyt w spotkaniu lub
dostarczyt dostepne dowody. [GR]

48.10. Po rozwazeniu wszystkich dostepnych i zwigzanych ze sprawg informacji, Jury
powinno podja¢ decyzje wigkszoscig glosow. Jury powinno powiadomié¢ o
swojej decyzji Gléwnego Sedziego Zawodow tak szybko jak to mozliwe.
Nastepnie Gtowny Sedzia Zawodoéw powinien natychmiast w formie pisemnej
powiadomi¢ kierownika odwotujacego si¢ zespolu i inne osoby zwigzane ze
sprawa, o decyzji Jury. [GR]

48.11. Jesli Jury uzna, ze przedstawione przez kierownika zespotu odwotujacego si¢

argumenty odwolania sg wystarczajagce powinno skierowaé sprawe do
ponownego rozpatrzenia przez Komitet Zawodow. [GR]
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48.12. Jury nie ma prawa do podejmowania decyzji i przebada spraweg tak jak jest ona
przedstawiona w odwolaniu. Jury moze albo skierowaé sprawe¢ do ponownego
rozpatrzenia przez Komitet Zawodow albo odwotanie oddali¢. [GR]

48.13. Komitet Zawodow powinien podporzadkowac¢ si¢ wszelkim wskazéwkom Jury
jesli otrzyma protest do ponownego rozpatrzenia. [GR]

48.14. Dalsze decyzje Komitetu Zawoddw, podjete pod kierunkiem Jury, sg ostateczne.
Kierownik Zespotu odwotujacego sie nie moze sktada¢ dalszych apelacji do Jury
w tej samej sprawie. [GR]

49. Odwolanie do Zarzadu ICF, (w przypadku imprez krajowych do Zarzadu PZKayj)

49.1. Kierownik Zespotu, ktory po odwotaniu do Jury, jest niezadowolony z decyzji
Komitetu Zawodow, moze zlozy¢ odwotanie do Zarzadu ICF, (w przypadku
turniejow krajowych do Zarzgqdu PZKaj) o rozpatrzenie sprawy wedtug statutu
ICF, (w przypadku turniejow krajowych wedtug statutu PZKaj). Decyzja Zarzadu
ICF / PZKaj bedzie ostateczna i obowigzujaca a Kierownik Zespolu i jego
Federacja nie moze wnosi¢ o kontynuowanie postepowania prawnego w innym
sadzie lub trybunale.

49.2. Kierownik Zespotu lub Federacja, ktéra chce ztozy¢ odwotanie do Zarzadu ICF
(PZKaj), musi w formie pisemnej zawiadomi¢ o tym Sekretarza Generalnego, w
przeciggu 31 dni od daty otrzymania decyzji Komitetu Zawodow, przeciwko
ktérej odwotanie zostato ztozone.

49.3. Niedotrzymanie limitu czasu okreslonego w powyzszym przepisie czyni
odwotanie niewaznym, chyba ze Kierownik Zespolu ztozy wniosek do Zarzadu
ICF (PZKaj) o przedluzenie czasu zlozenia odwotania, powotujac si¢ na
wyjatkowe okoliczno$ci.

ROZDZIAL IV
SPECJALNE PRZEPISY MISTRZOSTW SWIATA.

Przepisy w tej czesci, dotycza Mistrzostw Swiata i sa dodatkiem lub zmiang przepisow
zawartych we wczesniejszych czgsciach.

1. Przygotowania [GR]

1.1. Mistrzostwa Swiata moga by¢ organizowane za zgoda Zarzadu ICF i moga bra¢ w
nich udzial tylko te Narodowe Federacje, ktore sa cztonkami ICF. [GR]

1.2. Obszar, na ktérym rozgrywane sa Mistrzostwa Swiata powinien dysponowac¢ 2, 3 lub
4 polami gry. Na kazde pole gry powinno przypadac jedno pole do rozgrzewki.
Preferowane sg baseny 50 metrowe, ktore odpowiadaja standardom olimpijskim.
[GR]
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1.3. Mistrzostwa Swiata w Kajak Polo sg organizowane w czterech rundach. Pierwsze
rundy rozgrywane sg na kontynentach. Rundy posrednie oraz runda finatowa
organizowane sg co rowna liczbe lat w miejscu i czasie ustalonym zgodnie z
Przepisami Kajak Polo ICF i programem Komitetu Mistrzostw Swiata ICF. [GR]

1.4. Mistrzostwa Swiata beda organizowane dla: Senioréw, Seniorek, Mezczyzn ponizej
21 lat, Kobiet ponizej 21 lat, [GR]

1.5. Mistrzostwa Swiata sa otwarte dla Reprezentacji Narodowych. Nie wigcej niz jeden
zespot moze reprezentowac swoj kraj w kazdej z kategorii.

1.6. Mistrzostwa Swiata w danej kategorii sa organizowane jesli przynajmniej sze$é (6)
Narodowych Federacji z przynajmniej trzech (3) grup kontynentalnych startuje w
zawodach. Wytyczne te stanowig o waznosci Mistrzostw Swiata. Jezeli podczas
zawodow jeden z zespolow wypadnie, nie wplynie to na wazno$¢ tych Mistrzostw.
[GR]

1.7. Do udzialu w rundzie poéredniej Mistrzostw Swiata w kategorii senioréw i seniorek
zapraszane sg 24 zespoty dla kazdej kategorii. Zaproszenia przyznane sa w oparciu o
Program Komitetu ICF Kajak Polo.

1.8. Do udzialu w rundzie posredniej Mistrzostw Swiata, w kategorii kobiet U-21 i
mezezyzn U-21 zapraszanych jest 8 zespotow dla kazdej kategorii. Zaproszenia
przyznane sa w oparciu Program Komitetu ICF Kajak Polo.

2. Jury i Sedziowie [GR]
2.1. Podczas Mistrzostw Swiata najwicksza wladze ma Jury. [GR]

2.2. Jury sktada si¢ maksymalnie z pigciu osob, ktore wybierane sg przez Zarzad ICF.
[GR]

2.3. Jeden z cztonkow Jury, albo Prezydent ICF lub inny cztonek Zarzadu ICF jest
Przewodniczacym Jury. Podporzadkowani mu sg Gtoéwny Se¢dzia Zawodow i inni
sedziowie. [GR]

2.4. Komitet Zawodow powinien sktada¢ si¢ z trzech s¢dziow, ktdrzy posiadajg wazna
Karte Sedziego Miedzynarodowego dla danej konkurencji. Powinni oni naleze¢ do
ro6znych Federacji Narodowych. [GR]

2.5. W Mistrzostwach Swiata jedna gre sedziowaé moze o$miu sedziow, poza Jury,
Glownym Sedzig Zawodow, Organizatorem Zawodow, Organizatorem Technicznym,
Glownym Sedzig Gier, Glownym Kontrolerem Wyposazenia i Gtownym Sedziom
Tabel. [GR]

2.6. Jezeli Federacja Narodowa brata juz udziat w Mistrzostwach Swiata, w jednej lub
dwoch kategoriach musi przywiez¢ z soba, w celu petnienia funkcji s¢dziego, co
najmniej jednego nie grajacego sedziego posiadajacego kwalifikacje ICF (lub
zatwierdzonego przez Komitet ICF Kajak Polo).
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2.7. Jezeli Federacja Narodowa brata juz udzial w Mistrzostwach Swiata, w trzech lub
czterech kategoriach musi przywiez¢ z sobg, w celu petnienia funkcji sedziego, co
najmniej dwoch nie grajacych sedziow posiadajacych kwalifikacje ICF (lub
zatwierdzonych przez Komitet ICF Kajak Polo).

2.8. Wszyscy sedziowie muszg posiada¢ wazng Kart¢ Migdzynarodowego Sedziego Kajak

Polo i/lub zatwierdzenie przez Komitet ICF Kajak Polo. [GR]

2.9. Wszystkie gry muszg by¢ s¢dziowane przez s¢dzidow neutralnych, tzn. musza
reprezentowac inne panstwa niz dwa rywalizujgce ze sobg zespoty. [GR]

3. Wyznaczenie Sedziéow i Organizatorow

3.1. Za wyznaczanie Sedziow i Organizatorow sg odpowiedzialne nastepujace grupy:

Sedziowie i Organizatorzy Mistrzostwa Swiata

Jury Zarzad ICF

Glowny Sedzia Zawodow Zarzad ICF

Organizator Zawodow

Organizator Techniczny

Sedzia Glowny Gier

Gtéwny Kontroler Wyposazenia

Gtowny Sedzia Tabel

Kierownik Stuzb Medycznych

Pelnomocnik d.s. Mediow

3.1.1. Kierownik Stuzb Medycznych nadzoruje Kontrole Antydopingowa oraz
sprawuje opiek¢ nad czlonkami poszczegdlnych reprezentacji i personelem

zawodow.

3.1.2. Pelnomocnik d.s. Mediéw nadzoruje wszystkie dziatania medialne zwiagzane z

Mistrzostwami Swiata.

4. Zgloszenia

4.1. Program dla Mistrzostw Swiata okresla:

e termin wyslania zaproszen do rund posrednich,

e ostateczny termin przyjmowania zaproszen,

e wstepny program oraz termin dostarczenia programu zespolom uczestniczacym,

e termin dostarczenia szczegotow dotyczacych reprezentacji do Komitetu Zawodow.

4.2. Obowigzujace terminy w tygodniach przed zawodami:

¢ 20 tygodni — wystanie zaproszen

e 12 tygodni — ostateczny termin przyjmowania zgtoszen

e 10 tygodni — wystanie wstgpnego programu

e 2 tygodnie — nadestanie szczegotow dotyczacych reprezentacji

4.3. Zmiany moga by¢ dokonane na podstawie porozumienia pomi¢dzy ICF a Federacja

Narodowa organizujacg Mistrzostwa. [GR]
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44.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

6.1.

Prrzepisy Kejelr Polo
Komitet Organizacyjny pod nadzorem i aprobatg Komitetu ICF Kajak Polo zajmuje
si¢ wszystkimi sprawami zwigzanymi z zaproszeniami.

Zaproszenia powinny by¢ napisane zgodnie z przepisami ICF i wydane przez
federacj¢ narodowg organizujgcg mistrzostwa. [GR]

Zaproszenia do rund posrednich i1 rundy finatowej muszg by¢ wystane do Federacji
zgodnie z listg zaproszen dostarczong przez Komitet ICF Kajak Polo. [GR]

Mistrzostwa Swiata sa otwarte dla Reprezentacji Narodowych. Nie wigcej niz jeden
zespot moze reprezentowac swoj kraj w kazdej kategorii.

Jesli konieczny jest wybor zgloszen, musi by¢ on tak zmodyfikowany, zeby przyjac
co najmniej jedno zgloszenie z kazdej grupy kontynentalnej. [GR]

Wstepny program zostanie wystany do wszystkich zespotow, ktore zglosity sie do
zawodow.

5. System, program i jego ograniczenia
Mistrzostwa Swiata nie moga trwa¢ dhuzej niz 7 kolejnych dni.
Rundy przejsciowe zawodow sa rozgrywane na co najmniej dwdch (2), a najlepie;j
na czterech (4) polach gry. Mecze danej grupy musza by¢ rozgrywane na tym

samym polu gry.

Dla kazdej kategorii gry rundy finalowej muszg odbywac si¢ na tym samym
obszarze gry.

Zespot nie moze rozegra¢ gier rozciggnietych w czasie na wiecej niz 9 godzin
jednego dnia.

Zespo6t nie moze gra¢ swojego pierwszego meczu danego dnia wczesniej niz po
uptywie 12 godzin od ostatniej gry dnia poprzedniego.

Zespot nie moze gra¢ wiecej niz 4 gry jednego dnia.
Zespol nie moze gra¢ wigcej niz 2 gry w ciagu 4 godzin.

Zespot nie moze gra¢ meczu wcezesniej niz po uptywie 1 godziny po zakonczeniu
poprzedniego.

Zespo6t musi gra¢ co najmniej jedng gre tego samego dnia co Wielki Finat oraz dnia
poprzedniego.

6. Wybér systemu zawodow

Zawody w kazdej kategorii musza by¢ rozegrane w kilkunastu rundach. O liczbie
rund w kazdej kategorii decyduje Komitet Kajak Polo ICF.
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6.2. Pierwsza runda jest rozgrywana systemem regionalnym.

7.1.

7.2.

7.3.

8.1.

9.1.

9.2.

6.2.1. Druga runda sktada si¢ z dwoch rund. Pierwsza runda przejsciowa jest
rozgrywana systemem ligowym. Zespoly sg podzielone na rowne lub prawie
réwne grupy. Zespoly narodowe beda rozstawione w grupach na podstawie
wynikéw ostatnich Mistrzostw Swiata i Mistrzostw Kontynentalnych. O
liczbie grup i rozstawieniu zespotéw narodowych w kazdej z grup decyduje
Komitet Kajak Polo ICF.

6.2.2. Druga runda — runda przejsciowa prowadzi do rundy trzeciej. W drugiej
rundzie przejSciowej zespoly, ktére awansowaly z rundy wstepnej, moga by¢
podzielone na nowe grupy. Kazda grupa gra systemem ligowym lub
eliminacyjnym (knockout) w celu uzyskania awansu do rundy trzeciej. O
liczbie grup i systemie rozegrania drugiej rundy decyduje Komitet Kajak Polo
ICF.

6.2.3. W trzeciej rundzie, Eliminacje Finatlowe, zespoty graja przeciwko sobie w
systemie eliminacji (knockout), tak jak w seriach finatowych w DODATKU
IV (System Gier). Zespoty sa stopniowo eliminowane, az do ostatnich dwoch,
ktoére grajac przeciwko sobie w Wielkim Finale, decydujg o zwycigstwie.

6.2.4. O systemie rozegrania rundy trzeciej decyduje Komitet Kajak Polo ICF.

7. Obszar gry

Dhugos¢ Pola Gry musi wynosi¢ 35 metrow a jego szeroko$¢ 23 metry.
Bezposrednim otoczeniem Pola Gry musi by¢ pusty obszar wodny o minimalne;j
szerokosci 1 m na zewnatrz wszystkich granic.

Woda na catym Polu Gry musi mie¢ co najmniej 120 centymetrow glebokosci.

Co najmniej 7 metréw musi by¢ wolne od przeszkdd nad Polem Gry.

8. Pilka

Komitet Kajak Polo ICF musi zatwierdzi¢ kolor i rodzaj pitek, ktoére maja by¢ uzyte
w zawodach.

9. Identyfikacja

Zawodnicy powinni mie¢ numery od 1 do 10. Powinny one by¢ umieszczone na
kamizelce i kasku.

Wszyscy zawodnicy powinni posiada¢ jednakowego koloru: kajaki, fartuchy,
kamizelki, kaski i koszulki.

10. Czas gry

10.1. Czas gry to 2 czeSci po 10 minut kazda chyba, ze konieczne sa dogrywki lub rzuty

karne. Nie ma krotszego minimalnego czasu gry.
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10.2.

11.1.

11.2.

11.3.

11.4.

12.1.

12.2.

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

r

Przepisy IVajelr Pola
Przerwa migdzy polowami wynosi 3 minuty. Nie ma krotszego czasu przerwy.

11. Protest [GR]

Protest wniesiony podczas zawodow musi by¢ zaadresowany do Komitetu
Zawodow 1 wreczony Sedziemu Glownemu Zawodow nie pdzniej niz 20 minut po
ogloszeniu wynikow. [GR]

Sedzia Glowny Zawodow musi natychmiast zawiadomi¢ wszystkie strony
uwiktane w protest. Po 20 minutach Sedzia Gtowny Zawodow zamyka sprawe i
zaczyna rozwazaé protest. Komitet Zawodoéw podejmuje decyzje 1 musi jg
potwierdzi¢ w formie pisemnej, podajac uzasadnienie, nie p6zniej niz 10 minut od
czasu zamknigcia protestu. Se¢dzia Gléwny Zawoddéw musi wreczy¢ decyzje
kierownikowi zespotu. Kierownicy zespoldw muszg potwierdzi¢ otrzymanie
decyzji podpisujac kopie nalezaca do Komitetu Zawodow oraz muszg wpisac czas
otrzymania decyzji w razie dalszych odwotan. [GR]

Wszystkie protesty musza mie¢ forme pisemng z dotaczong optata 25 USD (lub
rownowartoscig tej sumy w walucie panstwa, ktore organizuje Mistrzostwa).
Optata bedzie zwrocona jesli protest zostanie podtrzymany. [GR]

Jesli protest lub raport jest ztozony przeciwko zawodnikowi lub zespotowi,
kierownik zespotu danego zawodnika lub zespolu powinien otrzymywacé jego
kopi¢. [GR]

12. Odwotlania [GR]

Odwotanie od decyzji Komitetu Zawoddéw musi mie¢ form¢ pisemng i by¢
adresowane do Przewodniczacego Jury, z dotaczong optatg 25 USD (lub
réwnowartoscig tej sumy w walucie panstwa, ktore organizuje Mistrzostwa).
Odwotanie musi by¢ wreczone Przewodniczacemu Jury nie pdzniej niz 20 minut
po otrzymaniu i podpisaniu przez Kierownika Zespotu informacji o decyzji
przeciwko zawodnikowi lub zespotowi. Optata zostanie zwrdcona jesli odwotanie
zostanie podtrzymane. [GR]

Podczas Mistrzostw Swiata decyzja Jury jest ostateczna. [GR]

13. Nagrody [GR]

Medale Mistrzostw powinny by¢ przyznawane wedtug Protokotu Olimpijskiego.
[GR]

Medale sg przyznawane w trzech kolorach: ztotym za pierwsze miejsce, srebrnym
za drugie miejsce i brgzowym za trzecie miejsce. ICF przekazuje medale

organizujacej zawody narodowej federacji, ktora finansuje ich wykonanie. [GR]

Kazdy medal musi posiada¢ nazwe, rok i kategori¢ zawodow, w ktorych jest on
przyznawany.

Medale musza by¢ wreczone tylko osobom, ktore wygraty Mistrzostwa. [GR]
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13.5.

13.6.

14.1.

15.1.

15.2.

Przepisy IVajelr Pola
Tylko te medale, z pomini¢ciem z pomini¢ciem wszystkich innych nagréd, moga

by¢ wregczone podczas oficjalnej ceremonii. Inne nagrody moga by¢ wyreczone
podczas innej ceremonii. [GR]

Dla zachowania powagi i podniostosci ceremonii wreczania, zawodnicy
odbierajacy medale muszg by¢ ubrani w ubior sportowy (dres reprezentacyjny)
lub narodowy strdj. [GR]

14. Anty — doping [GR]

Kontrola dopingowa powinna by¢ przeprowadzona zgodnie z przepisami. Kontroli
dopingowej ICF pod nadzorem Komitetu Medycznego ICF. [GR]

15. Wyniki i raporty [GR]
W dniu finatu federacja narodowa organizujaca zawody, musi przesta¢ do siedziby
ICF wyniki, raporty kazdego ztozonego protestu i inne dokumenty dotyczace gier.

[GR]

W dniu finatu federacja organizujaca zawody musi wysta¢ do Wydawcy Biuletynu
ICF wyniki dotyczace gier. [GR]
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DODATEK I: Se¢dziowska sygnalizacja r¢czna.

1. Sedziowska sygnalizacja r¢czna

1.1. START / WYKROCZENIE

Reka do przodu, zgieta do gory, z otwartg dlonig
[ —

skierowang w bok, na poziomie gltowy.

1.2. ZAKONCZENIE POLOWY / ZAKONCZENIE
Rece skrzyzowane na piersiach. Dlonie na zewnatrz.
GOL

Rece wyciagniete, dlonie razem, skierowane do
srodka Pola.
1.4. NIEPRZEPISOWY GOL
Powtarzane krzyzowanie ragk na wysokosci bioder.
Dtonie otwarte.
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1.5. RZUT BOCZNY /RZUT ROZNY
Wskazanie na lini¢ boczng. Druga reka wskazuje
Kierunek gry.
N
1.6. RZUT Z LINII BRAMKOWEJ]
Otwartg dtonia, wyciagniety reka wskazywaé wzdhuz
linii bramkowe;j. Druga r¢ka wskazuje kierunek gry.
N
1.7. PRZERWA W GRZE
@ Utworzenie dtoni litery ,,T” nad glowa.
1.8. RZUT SEDZIOWSKI

Rece wyciagnigte do przodu na wysokos$ci ramion,
dlonie zacisniete, kciuk do gory.
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1.9. PRZESZKADZANIE / TRZYMANIE

Jedna reka do gory z zacisnigta pigsciag przez okres 2
sekund a nastepnie wskazanie, gdzie ma mie¢ miejsce
strzal wolny. Druga reka wskazuje kierunek gry.

1.10. NIEPRZEPISOWE TRZYMANIE

2| Trzymanie zacisnigtej pigsci przy biodrze przez okres

2 | 2 sekund, a nastgpnie wskazanie, gdzie ma mie¢
miejsce strzat wolny. Druga reka wskazuje kierunek
ary.

1.11. 5 SEKUND

Jedna rgka trzymana na wysokosci glowy 1 rytmiczne
uderzenie z dlonig skierowang w przod . Rozlozenie
palcow przez okres 2 sekund a nastgpnie wskazanie,
gdzie ma mie¢ miejsce strzat wolny. Druga rgka
wskazuje kierunek gry.

1.12. NIEPRZEPISOWE UZYCIE WIOSLA

- | Gorna r¢ka pokazuje kierunek gry i rytmiczne uderza
w bok drugiej reki przez okres 2 sekund a nastepnie
wskazuje, gdzie ma mie¢ miejsce strzal wolny.
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1.15.

1.16.

Przepisy IVajelr Pola

GRAC DALEJ / KORZYSC
Jedna reka zgieta w tokciu, wykonuje co najmniej 3

— ruchy w przod i tyl na wysokos$ci bioder. Druga rgka
= | wskazuje kierunek gry.
b

RZUT WOLNY

Jedna rgka wyprostowana z dtonig otwartg wskazuje
kierunek gry rownolegle do pola. Druga rgka
wskazuje sygnat przewinienia (1,5,6,11 lub 13).

STRZAL WOLNY
Jedna reka wyprostowana, palec wskazujacy
wycelowany w bramke, w kierunku ataku. Druga

reka wskazuje sygnat przewinienia (9, 10, 11 lub 12).
RZUT KARNY

HE‘
Z
Z Obie rgce wyprostowane, palce wskazujace razem,
wycelowane w bramkg.
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POKAZYWANIE KARTEK

Zielona kartka - ostrzezenie

Z6tta kartka — odestanie na 2 minuty.

Czerwona kartka — odestanie do konca gry.
Utrzymanie kartki nad glowa. Druga r¢ka
wycelowana w zawodnika. Jesli jest to konieczne,
wskazywaé numer zawodnika palcami. Uzywaé
zacis$ni¢tych piesci do pokazania numeru 10 lub
wiekszego.
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DODATEK Il: Kontrola sprzetu

1. Kajak

1.1. Kajak nie moze by¢ dluzszy niz 3100 mm i nie krotszy niz 2100 mm i3cznie z
obiciem, nie szerszy niz 600 mm i nie wezszy niz 500 mm. Waga kajaka tacznie z
obiciem nie moze mie¢ by¢ mniejsza niz 7 kg. Kajak nie moze mie¢ zadnych ostrych
zarysow czy brzegow. Wszystkie krzywizny kajaka musza odpowiadaé przepisom
tego artykutu. Obicie, wedtlug przepisOw, musi by¢ mocno przymocowane do dziobu i
rufy kajaka. Kajak zostanie skontrolowany odpowiednimi miernikami.

1.2. Wymiary ogolne. Wymiary ogolne okreslajg parametry kajaka do Kajak Polo. Kajaki
z przytwierdzonym obiciem bgdg mierzone razem z nim.
1.3. Wszystkie odnos$niki w stosunku do planu, boku, konca, osi, dotycza kajaka w

normalnej pozycji, ktéra nie zmienia si¢ podczas wszystkich pomiarow.

WIDOK PRZEKROJOW / SEKCJI KAJAKA

A B c D EF

Dtugo$¢ minimalna — 2100mm, maksymalna — 3100mm

Przekr6j AA’ do BB’ — Przednia Czes¢ Uderzeniowa Kajaka (dziob), 100mm — minimalny
promien w kazdym punkcie na B-A-B’

Przekr6) BB’ do CC’ — Przednia Czes¢ kajaka

Przekr6j CC’ do DD’ — Kokpit Kajaka

Przekr6) DD’ do EE’ — Tylna Cze$¢ Kajaka

Przekrdj EE’ do FF’ — Tylna Czg$¢ Uderzeniowa Kajaka (rufa), 100mm — minimalny promien
w kazdym punkcie na E-F-E’

1.4. Wymogi bezpieczenstwa.

1.4.1.Kajak nie moze posiada¢ zadnych ostrych zaryséw lub brzegdéw ani innych
niebezpiecznych zarysow. Ksztatt kajaka musi spelnia¢ wyszczegodlnione
wymagania. Wszystkie metalowe kolki, Sruby 1 inne mocowania stosowane w
kajakach plastikowych i/ lub kajaki szklane sa niedozwolone.

1.4.2.Kajak musi mie¢ migkki absorbujacy wuderzenia material na stale
przymocowany do dziobu i rufy, zapobiegajgcy zranieniom zawodnikow i
zmniejszajacy mozliwos¢ uszkodzenia sprzgtu. Obicie musi odpowiadad
szczegblowym wymogom.
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1.4.3.Kajak musi mie¢ odpowiedni materiat wypornosciowy, aby zapewnié
ptywalno$¢ kajaka, zeby cze$¢ kajaka wystawala ponad wodg, nawet po
catkowitym napekieniu go wodg. Kajak musi mie¢ zainstalowany dodatkowy
material wypornosciowy, jesli wymaga tego Organizator Zawodow na
konkretnym polu gry.

1.5. Brzeg kajaka.

1.5.1.Brzeg kajaka musi posiada¢ odpowiedni promien, zeby przy uderzeniu nie
spowodowac zranienia zawodnika.

1.5.2. Brzeg kajaka jest linig biegnaca dookota kajaka (nie koniecznie linig faczenia
lub okreznicg), na jego boku lub koncu, do ktorej styczna jest pionowa, gdy
kajak spoczywa na plaskiej, poziomej powierzchni. Okreslenia goéra, gorna,
dolna, dno odnosza si¢ do tego brzegu.

1.5.3.W rzucie minimalny promien krzywizny brzegéw kajaka wynosi 100 mm
wzdhuz brzegu kajaka.

1.5.4.7 profilu, minimalny promien krzywizny brzegoéw kajaka w kazdej sekcji jest
opisany w nast¢pujacych punktach.

1.6. Gorna Powierzchnia.

1.6.1.Gorna powierzchnia kajaka musi by¢ gladka tak, zeby przy upadku na nig
zawodnika nie spowodowacé jego zranienia. Nie dotyczy to czg$ci kokpitu
przykrytych falochronem.

1.6.2. Minimalny promien krzywizny na gornej powierzchni (przekroje BB’ do EE’)
wynosi 5 mm. Wglebienia w kadlubie lub poktadzie w celu ukrycia kotkow lub
glow $rub itp. sa dozwolone. Jesli wglebienia sg zastosowane, zeby zwigkszy¢
bezpieczenstwo poprzez wyeliminowanie wystajagcych mocowan, zasada 5 mm
kazdej czes$ci poktadu nie musi by¢ stosowana, o ile pokryja one promien
krzywizny przejscia pomiedzy poktadem 1 bocznymi powierzchniami kazdego
takiego zaglebienia.

1.6.3. Patrz oddzielnie specyfikacje ale gornych powierzchni stref uderzeniowych.
1.7. Dolna powierzchnia.
1.7.1.Dolna powierzchnia kajaka musi by¢ gladka tak, zeby przy wplynigciu
kajakiem w zawodnika nie spowodowac jego zranienia. Minimalny promien
krzywizny dolnej powierzchni kajaka w kazdej czgéci jest opisywany w

nastepnych punktach.

1.8. Przednia cz¢$¢ uderzeniowa.
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1.8.1. Przednia czg¢$¢ uderzeniowa (AA’ do BB’) musi by¢ odpowiednio zaokraglona,
zeby przy uderzeniu o nig innego zawodnika nie spowodowac jego zranienia
lub uszkodzenia kajaka przeciwnika.

1.8.2.Brzeg i1 dolna powierzchnia z profilu: w cze$ci kajaka od punktu Y (punkt Y
powinien by¢ oznaczony na wszystkich nastepnych diagramach, w celu
odpowiedniej interpretacji), powyzej brzegu i na powierzchni dna, minimalny
promien krzywizny musi wynosi¢ 50 mm. Do celow kontroli, gdy obicie jest
zamocowane, kajak musi osiggna¢ grubos¢ 80 mm, w odlegtosci 50 mm od
tyhu obicia.

’ZU mm Min.

30 mm Min,

brzeg” i
50 mm Min.

1.8.3.Ksztalt w rzucie: minimalny promien krzywizny wynosi 100 mm. Kajak musi
osiggna¢ minimalng szeroko$§¢ 200 mm, w pierwszych 100 mm kajaka.
Pierwsze 100 mm kajaka jest mierzone od konca obicia, od strony kajaka.

1.8.4.Goérna powierzchnia z profilu: Minimalny dopuszczalny na gornej czesci
uderzeniowej wynosi 20 mm.

1.9. Przednia czg$¢ kajaka.

1.9.1. (Przekr6j BB’ do CC’). Brzeg i dolna
powierzchnia z profilu: W czesci kajaka od punktu Y
(30 mm ponad brzegiem) do brzegu oraz na dolnej
powierzchni, minimalny promien krzywizny wynosi
50 mm.

3 mm Min.

30 mm Min.

brzeg
50 mm Min.
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5 mm Min.

1.10. Kokpit kajaka.

(Przekr6j CC’ do DD’). Brzeg i dolna powierzchnia z
----------------------------- Seeemeemme- profilu: W cze$ci kajaka od punktu Y (15 mm
powyzej brzegu) do brzegu oraz na dolnej
powierzchni, minimalny promien Krzywizny wynosi
20 mm.

brzeg .
20 mm Min.

1.11.Tylna czes¢ kajaka.

2 5 mm Min. 1.11.1. (Przekr6j DD’ do EE’). Brzeg i dolna
powierzchnia z profilu: W cze¢éci kajaka od punktu Y
(20 mm powyzej brzegu) do brzegu oraz na dolnej
i 20 mm Min.

powierzchni, minimalny promien krzywizny wynosi 30
mm.

brzeg
30mm Min.

1.12. Tylna cze$¢ uderzeniowa.

1.12.1. (Przekr6j EE’ do FF’, rufa). Tylna czgs¢ uderzeniowa musi byc¢
odpowiednio zaokraglona, zeby przy uderzeniu o nig innego zawodnika
nie spowodowac jego zranienia lub uszkodzenia kajaka przeciwnika.

T S mm Min.

30 mm Min | 1.12.2. Brzeg i dolna powierzchnia z profilu: W czesci
\ kajaka od punktu Y powyzej brzegu oraz na dolnej
| powierzchni, minimalny promiefn krzywizny wynosi 30
A ""/‘ """""""" mm. Do celow kontroli, gdy obicie jest zamocowanie

kajak musi osiggna¢ grubos¢ 60 mm w odlegtosci 50 mm
30 mm Min. od tylu obicia.

1.12.3. Ksztatt w rzucie: W rzucie, minimalny dozwolony promiefn krzywizny
wynosi 100 mm . Kajak musi osiggna¢ szerokos¢ minimum 200 mm na
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ostatnich 100 mm kajaka. Ostatnie 100 mm jest mierzone od konca obicia
od strony kajaka.

1.12.4. Gérna powierzchnia w profilu: Minimalny promien krzywizny
dozwolony na gornej powierzchni czes$ci uderzeniowej wynosi 5

mm.

1.13. Glgbokos¢ kajaka.

1.13.1. Gigbokosci kajaka w kokpicie musi by¢

wystarczajaca do zapewnienia zawodnikowi
znajdujagcemu si¢ wewnatrz pewnej ochrony przed
uderzeniem.

1.13.2. Wzdluz kokpitu kajaka (od CC’ do DD’) na
kazdej jego burcie, kajak musi by¢ co najmniej 180 mm
gleboki, tak jak jest to pokazane z profilu, z wytaczeniem
brzegu kokpitu.

WW W ggy

2. Mierniki kajaka

2.1. Do testowania okreslajacego czy wymiany kajaka sg zgodne z wymaganiami uzywane
sg standaryzowane mierniki. Mierniki muszg by¢ bardzo doktadnie wykonane z ptyty
aluminiowej.

2.2. Aby zmierzy¢ wzniesienie od brzegu kajaka, nalezy trzymaé brzeg W—X miernika
pionowo i prostopadle do kajaka, dopasowac ,,znak brzegu” z brzegiem kajaka i
skierowa¢ Y-Y’ w kierunku kajaka. Punkt Y oznacza okre§lone wzniesienie od
brzegu.

2.2.1. Jesli ,,znak brzegu” dotyka brzegu, ale punkt Y nie dotyka kajaka, to albo
promien w tym punkcie jest za maly albo nie si¢ga do§¢ wysoko.

2.2.2.Jesli kajak dotyka miernika w jakim$ punkcie pomigdzy Y a ,,znakiem brzegu”,
ale nie dotyka ani Y ani ,,znaku brzegu”, wtedy promien w tym miejscu jest

zbyt maly.

2.2.3.Kajak odpowiadajacy wymaganiom minimum wtedy kajak dotyka miernika w
punkcie Y, ,,znak brzegu” i we wszystkich punktach miedzy nimi.

2.2.4.Jesli punkt Y i ,,znak brzegu” dotykaja kajaka, a zadne punkty pomiedzy nimi
nie dotykajg go, wtedy promien w punkcie znaku brzegu jest zbyt maty.
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edge kayak {€— edge kayak edge kayak

pass fail fail
Test zdany: Test niezdany: Test niezdany:
wzniesienie 0 promien zbyt maly w promien zbyt maty
wystarczajagcym punkcie ,,znak brzegu”. W granicy wzniesieni
promieniu.

2.3. Aby zmierzy¢ promieh krzywizn, nalezy przylozy¢ odpowiedni miernik
prostopadle do testowanej powierzchni. Jesli oba punkty X i X’ dotykaja
jednoczesnie powierzchni, bez dotykania reszty kajaka, test uwazany jest za zdany.

pass fail
Test zdany: Test niezdany:
punkty X 1 X’ dotykaja punkty X 1 X’ nie dotykaja
powierzchni. Jednoczesnie powierzchni.

2.4. Mierniki uzywane do pomiaru odpowiednich przekrojow:

50 mm radiu

2.4.1. Miernik 1 — miernik brzegu z 50 mm promieniem i
30 mm wzniesieniem jest uzywany do pomiaru przekrojow
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2.4.2. Miernik 2 — miernik brzegu z 20 mm promieniem i 15
mm wzniesieniem, jest uzywany do pomiaru przekroju CC’
do DD’ (przekrodj kokpitu)

30 mm radius

2.4.3. Miernik 3 — miernik brzegu z 30 mm
promieniem 1 20 mm wzniesieniem jest uzywany
do pomiaru przekroju DD’ do EE’ (tylna cze$¢
kajaka) 1 EE’ do FF’ (rufa)

2.4.4. Miernik 4 — miernik krzywizny ze 100 mm promieniem
jest uzywany do pomiaru w rzucie przekroju AA’ do BB’
(dziob) i EE’ do FF’ (rufa)

I [t

PP
mm  100mm

2.4.5. Miernik 5 — miernik glebokosci o wzniesieniu 180
mm, jest uzywany do pomiaru przekroju CC’ do DD’
(powierzchnia kokpitu)
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3. Obicie

3.1. Migkkie, tagodzace uderzenia obicie o grubosci co najmniej 30 mm i szerokosci 50
mm . Musi by¢ dobrze przymocowana, zeby ostania¢ brzegi przedniego i tylnego
konca kajaka na dtlugosci co najmniej 100 mm od obu koncow.

3.1.1. Migkki, tagodzacy uderzenia materiat musi by¢ jednolity (np. gabka, migkka

guma). Wielowarstwowa struktura obicia, stosowana dla osiggni¢cia minimum
grubosci, pod wpltywem nacisku nie moze traci¢ swoich wlasciwosci
amortyzujacych uderzenia. Charakterystyki odksztatcenia musza by¢ mierzone
w temperaturze, ktora bedzie panowata w czasie zawodow.

3.1.2.Obicie musi mie¢ co najmniej 30 mm grubosci gdy nie jest zgniecione. Musi

by¢ elastyczne i1 ugina¢ si¢ pod naciskiem kciuka kontrolera lub zawodnika na
co najmniej 10 mm. Jego grubos$¢ nie moze zmienia¢ si¢ mniej niz 10 mm pod
naciskiem kciuka kontrolera. Grubos$¢ i odksztalcenia sa mierzone rownolegle
do osi kajaka.

3.1.3. Obicie musi mie¢ grubos$¢ co najmniej 30 mm na $rodku 1 moze zmniejszac si¢

do 20 mm grubosci na szerokosci 50 mm (patrz wykresy przekrojow).

3.1.4.Mocowanie musi by¢ na tyle wytrzymate, zeby moglo wytrzymac czas trwania

zawodow. Obicie nie moze si¢ rusza¢ podczas zderzenia z innym kajakiem lub
brzegiem basenu. Zazwyczaj jedna warstwa taSmy nie jest wystarczajaca.

3.1.5.Jesli nity lub kotki (lub temu podobne) sa uzywane do przymocowania obicia,

musza by¢ wpuszczone w obicie na glebokos$¢ co najmniej 20 mm.

3.1.6. Obicie musi by¢ przymocowane w taki sposob, zeby jego brzegi nie wystawaty

1 nie mogly o nic zaczepi¢. Jesli stosowane sg rurki, ich konce musza by¢
zamknigte lub oslonigte. Obicie musi by¢ umieszczone na brzegu (patrz
definicja brzegu w specyfikacji kajaka), tak aby przykry¢ co najmniej 15 mm
powyzej 1 ponizej brzegu. Obicie musi by¢ ciaglte wzdtuz koncow kajaka, zeby
przykrywa¢ co najmniej 100 mm wzdhuiz kajaka brzegi obszaru
uderzeniowego.

Profil spetniajacy Profil idealny
Minimum wymagan.

20m
na 5€
SZEraQ

n

o o/

minimalna

szeirokoéé \

—

) mm
ko$¢

min. 30mm w linii §rodkowe;j
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4.1.

5.1.

4. Wioslo

Wiosto musi mie¢ dwa piéra i maksymalng dlugos¢ do 2200 mm. Nie moze mieé
zadnych ostrych zarysow czy brzegdéw. Ksztatt, grubos¢ i1 krzywizny wiosta muszg
odpowiada¢ przepisom tego artykulu. Wiosto zostanie skontrolowane odpowiednim
miernikiem.

4.1.1.Wiosto nie moze posiada¢ zadnych ostrych krawedzi lub innych
niebezpiecznych obrysow.

4.1.2.Piéra nie moga by¢ wigksze niz 500 mm x 250 mm w plaszczyznie. Brzegi
muszg mie¢ minimalny promien 30 mm w ptaszczyznie, a minimalna grubos¢
wiosta wynosi 5 mm. Zabronione s3 wiosta o metalowych koncowkach pior
niezaleznie od tego, czy sa pokryte poszyciem czy nie.

5. Miernik wiosla

Do przetestowania czy wymiany wiosla sg zgodne z wymaganiami uzywany jest
standaryzowany miernik. Miernik musi by¢ bardzo doktadnie wykonany z ptyty
aluminioweyj.

5.2. Aby zmierzy¢ promien krzywizny, nalezy przytozy¢ miernik

prostopadle do testowanej powierzchni. Jesli oba punkty miernika
X 1 X’ dotkng jednocze$nie mierzonej powierzchni, bez dotykania
reszty wiosta, test uwazany jest za zdany. Aby zmierzy¢ grubos¢
piora wiosta nalezy trzymac szczeling miernika nad wiostem.
Jezeli umieszczone wiosto wejdzie w szczeling, test uwazany jest

130 mm, za zdany.
6. Kask
6.1. Kask musi by¢ bezpieczny i dopasowany. Musi chroni¢ przed kazdym uderzeniem,

7.1.

ktore moze zdarzy¢ si¢ w trakcie gry. Musi chroni¢ gtowe od linii szczgki do takiego
tylnego punktu czaszki, ktory wykluczy kazdy kontakt czaszki z pidrem poziomo
trzymanego wiosta.

7. Krata (ochraniacz twarzy)

Karta musi by¢ wykonana z mocnego materiatu, takiego jak stal lub innego rownie
mocnego. Konstrukcja kraty powinna uniemozliwia¢ przedostawanie si¢ przedmiotu o
wymiarach 70 mm x 70 mm. Krata musi by¢ bezpiecznie zamontowana do kasku, bez
zadnych wystajacych elementow taczacych oraz bez ostrych krawedzi. Musi chronié
przed kazdym uderzeniem wynikajacym z gry. Krata musi pokrywaé cala twarz,
poczawszy od dolnego zarysu szczeki 1 pokrywaé powierzchnie pomiedzy dwoma
skroniami.
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8. Kamizelka (ochrona ciala)

8.1. Ochrona ciata musi mie¢ grubo$¢ co najmniej 15 mm. Musi chroni¢ przed
jakimkolwiek uderzeniem sprzg¢tu zawodnika, wynikajagcym z gry. Musi zaczynacé si¢
100 mm od obwodu kokpitu, mierzac od strony zawodnika, ktory normalnie siedzi w
kajaku. Przerwa pomigdzy goérnym brzegiem ochraniacza z boku a gora pachy
zawodnika, mierzona przy poziomym trzymaniu reki, musi by¢ mniejsza niz 100 mm.
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DODATEK I11: Obszar gry

1. Obszar gry

1.1. Idealne Pole Gry ma 35 m dlugos$ci i 23 m szerokosci. Bezposrednim otoczeniem Pola

Gry powinien by¢ pusty obszar wodny o minimalnej szerokosci jednego metra na
zewnatrz wszystkich granic.

35 m dlugos¢

«—23m
szerokos$¢

- obszar sedziowski

Iy

- bramki

- - linia umowna

- ptywajaca lina

- bok basenu
A

- miejsce wykonywania rzutow karnych

@ - boje oznaczajgce strefy
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DODATEK 1V: Systemy gier

1. Tabele i diagramy formatu zawodow

1.1. System ,,Knockout”

1.1.1. Finalowe serie z 1 Grupy 29ry

A w
2{
B W L 2.gi
Al
c L 3-ci

1-szy

A = 1-szy w grupie gral = Potfinat
B = 2-gi w grupie gra2 = Wielki finat
C = 3-ci w grupie
W = zwycigzca
L = przegrany
1.1.2 Finatowe Serie z 1 Grupy 3gry
A— w W 1-szy
B L W w — L 2-gi
2{

C L 3-ci
A = 1-szy w grupie gral = Potfinal
B = 2-gi w grupie gra2 = Mnigjszy finat
C = 3-ci w grupie gra3 = Wielki finat
w = zwycigzca
L = przegrany
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C
D

113 Finatowe Serie z 1 grupy

W 1-szy
Il
W L 2-gi
2{
W | L 3-ci
L 4-ty
1-szy w grupie gral
2-gi w grupie gra?2
3-ci w grupie gra3
4-ty w grupie
zZwyciezca
przegrany
1.1.4 Finalowe Serie z 2 grup
A w w 1-szy
B L — L 2-gi
w L 3-ci
Il
L 4-ty
1-szy w grupie A gral
1-szy w grupie B gra?2
2-gi w grupie A gra3
2-gi w grupie B grad
zZwycigzca
przegrany
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Potfinat
Mniejszy finat
Wielki finat

4gry

Potinat
Poétinat
Mniejszy finat
Wielki finat
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1.1.5 Finalowe Serie z 2 grup
A W
B L
C W

il
D L

1-szy w grupie A

I Polo
4 gry
W— 1-szy
4—ELZ-gi
W—3-ci
gl
L———4-ty

gry 1, 2 = Potfinaty

= 2-gi w grupie B gra3 =Graomiejsca3i4
= 1-szy w grupie B grad4 = Wielki final
= 2-gi w grupie A
= zZwyciezca
= przegrany

1.1.6 Finatowe Serie z 4 grup 6 gier

{ 3'C|

= 1-szy w grupie A gyl 2= Wstepny potfinat
= 1-szy w grupie B gra3 = Mniejszy potfinat
= 1-szy w grupie C grad = Gloéwny potfinat
= 1-szy w grupie D gra5 = Mniejszy finat
= zZwyciezca gra6 = Wielki finat
= przegrany
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1.1.7.Finalowe Serie z 1 grup

w

ol

B W L
et
D — W L

1-szy w grupie
2-gi w grupie
3-ci w grupie
4-ty w grupie
zZwyciezca
przegrany

1.1.8.Finalowe Serie z 2 grup

b
L.

1-szy w grupie A
1-szy w grupie B
2-gi w grupie A
2-gi w grupie B
3-ci w grupie A
3-ci w grupie B
Zwycigzca
Przegrany
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v [zl Polo
6 gier
W 1-szy
e
wW L 2-gi
gl
L 3-ci
4-ty
5-ty
gral = Wigkszy ¢wiercfinat
gra2 = mniejszy ¢wieréfinat
gra3 = Glowny potinat
grad = Mniejszy potfinat
grad = Mniejszy finat
gra6 = Wielki finat
9 gier
— W W 1-szy
gl
L W L 2-gi
il
— L 3-ci
L -ty
-ty
6-ty
gry1l,2,3= Rundal
gry4,5= Cwier¢finaty
gra6 = Wiekszy potfinat
gra’ = Mniejszy poifinal
gra8 = Mniejszy finat
gra9 = Wielki finat
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1.1.9.Finalowe Serie z 2 grup 6 gier

1-szy

2-gi

il
W— —W L 3-ci
E W— 5-ty
iy

L 6-ty

l—g'rlrrloow:D

rg-nrnoowzp

= 1-szy w grupie A gry 1-2= Cwieréfinaty

= 1-szy w grupie B gra3 = Wigkszy potfinat

= 2-gi w grupie A grad = Mniejszy poifinat

= 2-gi w grupie B grab = Mniejszy finat

= 3-ci w grupie A gra6 = Wielki finat

= 3-ci w grupie B

= Zwyciezca

= Przegrany

1.1.10. Finalowe Serie z 3 grup 9 gier

A— GrupaD 1-szy W-—1-szy
Mini-liga 9{

B3 gry do ustalenia 2-gi W L 2-gi
kolejnosci zespotéw %8{

c— 9v135 3-ci w L 3-ci

Sl

D GrupaE 1-szy L 4-ty
Mini-liga

E-—— 3 gry do ustalenia 2-gi 5-ty
kolejnosci zespotow

F— 9240 3-ci 6-ty

= 1-szy w grupie A gral-6 = Pierwsza runda

= 1-szy w grupie B gra7 = Potfinat

= 1-szy w grupie C gra8 = Mniejszy finat

= 2-gi w grupie A gra9 = Wielki finat

= 2-gi w grupie B

= 2-gi w grupie C

= Zwycigzca

= Przegrany
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1.1.11. Finalowe Serie z 3 grup 12 gier

A Grupa D 1-szy —W. -szy

Mini-liga L9 | #
B3 gry do ustalenia —W- —L

kolejnosci zespotéw 7 }1 1[
c— 9135 -ci L —W L 3-ci

| 0]

D GrupaE 1-szy) W' L 4-ty

Mini-liga 8-
E 3 gry do ustalenia L 5-ty

kolejnosci zespotow
F gry 2.4.6 3-ci 6-ty
A = 1-szy w grupie A gry 1/6= Pierwsza runda
B = 1-szy w grupie B gry 7/8= Cwieréfinat
C = 1-szy w grupie C gra9 = Gloéwny potfinat
D = 2-gi w grupie A gral0 = Mniejszy potfinal
E = 2-gi w grupie B grall = Mnigjszy finat
F = 2-gi w grupie C gral2 = Wielki finat
W = Zwycigzca
L = Przegrany

1.1.12. Finatowe serie z 4 grup 12 gier
T e W™ 1-wszy
{L— g‘%k\_L?r 1 {J_Pu L—-2gd

C W { W 3d
pf2 {Lps { L 41y
E } 3 W 5 { W { 3ty
F L L L 6-ty
G W W 1- my
gl { L7 L 8 my
A = 1- wszy w grupie A gry 1-4 = Pierwsza runda
B = 1- wszy w grupie B gry 5-6 = Cwieréfinat
C = 1- wszy w grupie C gra’7= Gra o miejsca 7-8
D = 1- wszy w grupie D gra8= Wigkszy potfinat
E = 2- gi w grupie A gra9= Mniejszy potfinat
F = 2- gi w grupie B gral0= Gra o miejsca 5-6
G = 2- gi w grupie C grall= Maty finat
H = 2- gi w grupie D gral2= Wielki finat
W = Zwycigzca
L = Przegrany
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1.1.13. Finalowe Serie z 4 grup 14 gier
A— —W —W W 1-szy
—5— e #1 4[
B— L L w L 2-gi
il
Cc —W w W L 3-ci
—6— 9{ 12,
D L L L 4-ty
E— —W w W
MWL
F— L L L
G —W
I
H L
] Poza zawodami
(B —W. —
RN
J —L L
K— W
3
L L
A = 1-szy w grupie A gral-4= Pierwsza runda
B = 1-sza w grupie B gra5/6= Cwier¢finaty
C = 1-szy w grupie C gra’7 = Wiekszy potfinat
D = 1-szy w grupie D gra8 = Mniejszy potfinal
E = 2-gi w grupie A gra9 = Mniejszy finat
F = 2-gi w grupie B gral0 = Wielki finat
G = 2-gi w grupie C
H = 2-gi w grupie D
wW = Zwycigzca
L = Przegrany
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2. ,,Pool system”

2.1. Dla 9 zespotow:

2.1.1. PIERWSZA RUNDA (runda eliminacyjna)
3 grupy po 3 zespoty

Grupa A Grupa B Grupa C
Al Bl Cl
A2 B2 C2
A3 B3 C3

Zespoty we wszystkich grupach graja w systemie kazdy z kazdym.
Pierwszy i drugi zespot z kazdej grupy graja w rundzie 2 (Poétfinat) o miejsca 1-6.
Trzecie zespoly graja o miejsca 7,81 9.

2.1.2. DRUGA RUNDA
Pierwsze zespoty z kazdej grupy graja przeciwko drugim zespotom z innych grup.

PIERWSZY z A PIERWSZY z B PIERWSZY z C

DRUGIZ A DRUGI z B DRUGIzC

Wyniki 2-giej rundy wchodzg do rozktadu. Punkty sg przyznawane tak, jak pokazano
w formacie wynikow zawodow ICF.

2.1.3. TRZECIA RUNDA

Finat ) Pierwszy w rozktadzie przeciwko drugiemu w rozktadzie
Miejsce 3 Trzeci w rozktadzie przeciwko czwartemu w rozktadzie
Miejsce 5 Piaty w rozktadzie przeciwko szostemu w rozkladzie

2.2. Dla 12-tu zespotow

2.2.1.PIERWSZA RUNDA (runda eliminacyjna)
3 grupy po 4 zespoty

Grupa A Grupa B Grupa C
Al Bl Cl
A2 B2 C2
A3 B3 C3
A4 B4 C4

Zespoty we wszystkich grupach graja w systemie kazdy z kazdym.
Pierwsze i drugie zespoty z kazdej grupy graja w rundzie 2 w grupie ,,D”.
Trzecie 1 czwarte zespoly z kazdej grupy graja w rundzie 2 w grupie ,,E”.
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2.2.2 DRUGA RUNDA

Grupa ,,D”. Pierwsze zespoty z kazdej grupy graja przeciwko drugim zespotom z

innych grup.
PIERWSZY z A PIERWSZY z B PIERWSZY z C
DRUGIZ A DRUGIz B DRUGIzC

Grupa ,,E”. Trzecie zespoty z kazdej grupy graja przeciwko czwartym zespotom z

innych grup.
TRZECI z A TRZECI z B TRZECIzC
CZWARTY z A CZWARTY zB CZWARTY zC

Wyniki pétfinaléw wchodzg do rozktadu. Punkty sa przyznawane tak, jak pokazano
w formacie wynikéw zawodow ICF.

2.2.3 TRZECIA RUNDA

Finat ) Pierwszy z grupy ,,D” z drugim z grupy ,,D”
Miejsce 3 Trzeci z grupy ,,D” z czwartym z grupy ,,D”
Miejsce 5 Piaty z grupy ,,D” z szostym z grupy ,,D”
Miejsce 7 : Pierwszy z grupy ,,E” z drugim z grupy ,,E”
Miejsce 9 Trzeci z grupy ,,E” z czwartym z grupy ,,E”
Miejsce 11 Piaty z grupy ,,E” z széstym z grupy ,,E”

UWAGA : W przypadku wiekszej ilosci zespotow stosowaé 4 grupy.
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3. System ligowy
Ponizej 7 zespotow, zespoly graja z : kazdym, w drugiej rundzie stosowac 3.2.1, aw
trzeciej 3.4.

Powyzej 8 zespotow, podzieli¢ na dwie grupy. W pierwszej rundzie graja w systemie
kazdy z kazdym. W drugiej stosowac 3.2.2, a w trzeciej 3.4.

PIERWSZA RUNDA (runda eliminacyjna)

Grupa 4 zespotow:

1. Gra Zespot 1  przeciwko Zespot 4
2. Gra 3 przeciwko 2
3. Gra 4  przeciwko 2
4. Gra 1  przeciwko 3
5. Gra 4  przeciwko 3
6. Gra 2  przeciwko 1
Grupa 5 zespotow:

1. Gra Zespot 1  przeciwko Zespot 5
2. Gra 2  przeciwko 4
3. Gra 1  przeciwko 4
4. Gra 3  przeciwko 5
5. Gra 2  przeciwko 5
6. Gra 1 przeciwko 3
7. Gra 2  przeciwko 3
8. GCra 4 przeciwko 5
9. GCra 1 przeciwko 2
10 Gra 3 przeciwko 4
Grupa 6 zespotow:

1. Gra Zespot 1  przeciwko Zespot 6
2. Gra 2  przeciwko 4
3. GCra 3 przeciwko 5
4. Gra 1 przeciwko 5
5. Gra 2  przeciwko 3
6. Gra 4 przeciwko 6
7. Gra 1 przeciwko 4
8. Gra 2  przeciwko 5
9. Cra 3  przeciwko 6
10. Gra 1  przeciwko 3
11. Gra 2  przeciwko 6
12. Gra 4 przeciwko 5
13. Gra 1  przeciwko 2
14. Gra 3  przeciwko 4
15. Gra 5  przeciwko 6

81




pZK

[ =1 ]

/

Grupa 7 zespotow:

1. Gra Zespot 1  przeciwko Zespot 7
2. GCra 2  przeciwko 6
3. GCra 3 przeciwko 5
4. Gra 1  przeciwko 6
5. Gra 2  przeciwko 5
6. Gra 4 przeciwko 7
7. Gra 1  przeciwko 5
8. GCra 2  przeciwko 4
9. Gra 3 przeciwko 7
10. Gra 1  przeciwko 3
11. Gra 4 przeciwko 5
12. Gra 6  przeciwko 7
13. Gra 1 przeciwko 4
14. Gra 2  przeciwko 7
15. Gra 3 przeciwko 6
16. Gra 2  przeciwko 3
17. Gra 4 przeciwko 6
18. Gra 5  przeciwko 7
19. Gra 1  przeciwko 2
20. Gra 3  przeciwko 4
21. Gra 5  przeciwko 6
3.3. DRUGA RUNDA

3.4.

3.3.1. Péotfinaty (do 7 zespotow):

PIERWSZY przeciwko CZWARTEMU

DRUGI przeciwko TRZECIEM

U

3.3.2. Potfinaty (dla 8 1 wigcej zespotdw):
PIERWSZY z GRUPY A przeciwko DRUGIEMU z GRUPY B
PIERWSZY z GRUPY B przeciwko DRUGIEMU z GRUPY A

TRZECIA RUNDA

FINAL : ZWYCIEZCA jednego potfinatu przeciwko ZWYCIEZCY drugiego

potfinatu.

Gra o miejsce 3: PRZEGRANY jednego potfinatu przeciwko PRZEGRANEMU z

drugiego péiinatu.

Mozliwe jest kontynuowanie tego systemu w stosunku do dalszych miejsc tzn., ze
trzeci z grupy A gra przeciwko trzeciemu z grupy B, czwarty z grupy A przeciwko

czwartemu z grupy B itd.
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DODATEK V: Wzory drukow

KARTA MECZU

NazZWa tUMNIEJU: .vvvveieeiecie e (DL L LSRR
NUMEN grY: e
Sedziowie: | .o Il
Wynik koncowy: -
Kary
Czas/minuta | Druzyna: Rodzaj kary | Druzyna: Uwagi:
popetnienia | Numer zawodnika, nazwisko i | (kolor Numer zawodnika, nazwisko i
wykroczenia | imig kartki) imig
Minuta / Druzyna: wynik | Druzyna: Uwagi:
potowa Numer zawodnika, Numer zawodnika,

nazwisko i imi¢ nazwisko i1 imi¢
Wynik
koncowy
Sedzia WynikKOW:......ccceeviieiieniiiiieeieeieeee e, Sedzia |} .o
Data/ godzina: ......ccccoovveviieiieciecsee e Data / godzina: ........ccccevveevveiie e
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ZGLOSZENIE DRUZYNY
Zgloszenie druzyny do: ........oooiiiiiiii e
Nazwa KIubu: ...
Kategoria:  mezczyzni / seniorzy || juniorzy || milodzicy
kobiety / seniorki || juniorki || miodziczki
Zawodnicy:
Numer . Nazwisko Imig Data urodzenia
zawodnika
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Kierownictwo:
Nazwisko imie
Kierownik druzyny
Trener
Sedziowie:
Podpis kierownika / trenera: ..........occeevieeviienieeiieeennn. Data: .......cooooiiiiii
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DRUK SPRAWOZDANIA Z TURNIEJU

PLK

p—d

Polski Zwigzek Kajakowy

Kolegium Sedziow
Ul Gdanska 163, 85-915 Bydgoszcz

SPRAWOZDANIE

SEDZIEGO GEOWNEGO Z TURNIEJU KAJAK POLO

Nazwisko 1 imig, adres 1 klasa s¢dziego gldéwnego
INBZWWE TUITHEJU .tttk e et b bbb e b £ 2R £ e R s e b e s e bt A b e b e e b e b e e st e st et e e e b et e e b e et
IMIIEJSCOWOSC ..nvvieurieiieeneteeiteeeiteesteeseteesteesteaesse e seeessaessaeesseesseessseessaeasseenseessseensaeesseenseeesbeeahbe e beeahbeenbeeabeeenbeenbbeanbeenrneas

Rodzaj turnieju wg zataczonego programu 1 wynikow

Laczna ilo$¢ rozegranych meczy

[108¢ KIUbOW ......eoeiiiiieiiciieee, druZyn .....oocceeveiiiiieee ZawodnikOw ........cccoovviniiiiiennnn,
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(miejscowosc )

(podpis)

Uwaga: Sprawozdanie nalezy wypetni¢ w trzech egzemplarzach

1 najpdzniej w ciggu 7 dni od dnia zakonczenia turnieju przestac:

1. 1egzemplarz na adres PZK lub OzZK

2. 1 egzemplarz wraz z zalacznikami na adres Kolegium Sedziow PZK lub OZK
3. 1egzemplarz — organizator turnieju.
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DODATEK VI: Zegar strzalu

1. Zasady Zegara Strzatu beda uzywane podczas:

1.1.

1.2.

1.3.

kazdych Igrzysk Sportow Nieolimpijskich (World Games), Mistrzostw Swiata
1 s3 rekomendowane do uzytku podczas kazdych Mistrzostw Kontynentu.

Mistrzostw Polski Seniorow.

moga by¢ uzywane podczas kazdego innego turnieju pod warunkiem, ze
wszystkie druzyny zostaty jasno poinformowane, ze zostanie on uzyty.

2. Wymienia si¢ nast¢pujace zasady Zegara Strzatu:

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Druzyna musi probowaé oddac strzat na bramke w ciggu 60 sekund od wejscia w
posiadanie pitki lub kontroli nad nig. Zaniechanie lub nieudana proba beda
skutkowaly przejeciem posiadania pitki przez druzyne przeciwng. Zastosowane
zostang sygnaty 111 15

Zegar strzalu jest obstugiwany przez chronometrazyste. Zegar strzalu jest
polaczony bezposrednio z gldwnym zegarem meczu i jest zatrzymywany wraz z
zegarem gldownym, zardwno po golu, jak rowniez w sytuacji zatrzymania czasu
przez s¢dziego.

Zegar strzalu musi by¢ widoczny dla wszystkich graczy 1 widzoéw, badz
bezposrednio nad lub z boku kazdej bramki, badz tez w przeciwlegtych rogach
boiska po prawej stronie sedziego na danej stronie boiska.

Zegar strzalu bedzie posiadat sygnatl dzwiekowy o charakterystycznym dzwieku,
ktory bedzie wyraznie styszalny przez wszystkich graczy i ludzi zaangazowanych
w mecz. Bedzie to dzwigk strzatu.

Sygnat zegara musi by¢ rozny od sygnalu zegara gltownego. Dzwigk zegara
rozbrzmiewa co 20 sekund, a trzeci sygnat - po 60 sekundach - bedzie oznaczat,
ze czas zegara strzalu uptynal. Sedziowie potwierdzaja zmiang posiadania pitki
pojedynczym gwizdkiem oraz odpowiednimi sygnatami.

Aby bramka zostata uznana, strzal na bramke¢ musi by¢ oddany wczes$niej niz ma
miejsce poczatek sygnatu oznaczajgcego uptyniecie czasu na zegarze strzatu.

Zegar strzatu jest restartowany po kazdym strzale na bramke lub zmianie
posiadania pitki przez druzyny. Jezeli druzyna usituje odda¢ strzat na bramke, a
pitka odbije si¢ 1 wroci do gry, zegar strzalu zostaje zresetowany nawet jesli w
posiadanie pitki wejdzie ta sama druzyna, ktora oddawata strzal. (Wynagradza
druzyne atakujacg za probe oddania strzatu w czasie)

Jezeli druzyna ktora nie podejmie proby oddania strzatu na bramke, straci pitke w

wyniku jej wyjscia poza linie boczne i odzyska posiadanie pitki w wyniku
przyznania jej rzutu z linii bocznej lub rzutu roznego, zegar strzatu nie zostanie
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zresetowany. (Uwzglednia sytuacj¢ straty pitki gdy dwoch zawodnikow walczy o
nia)

2.9. Jezeli dwoch zawodnikéw przeciwnych druzyn dzieli w tym samym czasie
posiadanie pilki, zegar strzatu zostaje zresetowany jedynie w momencie jasnego
wejscia w posiadanie pitki zawodnika przeciwnej druzyny. (Uwzglednia
blokowane podania, po ktérym pitka wyjdzie poza linie, w ten sposob nagradzana
jest presja druzyny bronigce;j).

2.10. Jezeli druzyna momentalnie traci kontrole lub stan posiadania pitki i odzyskuje
kontrolg lub posiadanie pitki zegar strzatu nie zostaje zresetowany (uwzglednia
niedoktadne podania lub odbicia pitki, gdy kontrola zostaje utracona na moment —
wynagradza obrong¢ za wywieranie presji).

2.11. Zegar strzalu zostaje zresetowany jezeli druzyna otrzyma strzal wolny jako

rezultat faulu druzyny przeciwnej (zapobiega faulowaniu w celu uzyskania pitki w
wyniku zakonczenia si¢ czasu na oddanie rzutu, stosowane sg rowniez kartki).
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