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Dwa Kkluczowe elementy - ktore sg wyznacznikami od poczatku istnienia naszego sportu - to STYL i
TRUDNOSC. Sa to jedne z najwczesniejszych sposoboéw decydowania, czy jestes lepszy od innych i
czy twoja jazda jest rozwojowa. Na przestrzeni lat do oceny przejazdu wprowadzono
KREATYWNOSC  stanowigca  dodatkowy  sposdob  okreslania, czy jestes  dobrym
rolkarzem/zawodnikiem. Najnowszym kryterium sa LINIE (ang. lines). Linie sg bardzo wazng cze$cia
zawodow jak i samej jazdy skateparkowej.

Najlepszy rolkarz na zawodach to ten, ktéry rozumie korzystanie z katéw oraz elementéw parku, ma
dobry styl, wykonuje techniczne triki oraz wykorzystuje swoja kreatywno$¢ do wykonywania trikow
na swoj, oryginalny sposob. Aby wygra¢ rolkarz musi wykaza¢ si¢ umiejetnoscig ptynnego taczenia
tych czterech kryteridéw podczas pozbawionego potknie¢ przejazdu.

Ocena zawodnika podczas przejazdu.

Sedziowie oceniaja STYL, TRUDNOSC, KREATYWNOSC i LINIE wedtug nastepujacych
kategorii:

o LINIA - Lgczenie trikow w plynny przejazd

Kryterium Linia polega znalezieniu najlepszej kombinacji trikow wykonywanych plynnie po sobie
w taki spos6b, aby jak najlepiej wykorzystaé poszczegdlne elementy danego skateparku. Najlepszym
przyktadem klasycznej Linii bedzie jazda w bowlu - czyli umiej¢tnosci dopasowania swojej predkosci
i trikbw w taki sposéb, aby nasz przejazd wydawat si¢ naturalny i swobodny.

Linie to podstawa przejazdu, poniewaz pokazuje s¢dziom, jak szybko rolkarz potrafi przystosowac si¢
do nowego “$rodowiska” reagujac na nowe przeszkody trikami wykonywanymi bez wysitku. Linia
jest dobrym miernikiem tego, jak dobrze zawodnik jezdzi w tej chwili. Sprawdza umiejetnosé
wykonywania trikow jednego po drugim.

e TRUDNOSC - poziom techniczny wykonanych trikow
Ta kategoria jest miarg tego, jak trudne i techniczne sg triki wykonane przez zawodnika.
Trudno$¢ jest miarg postepu trikow na rolkach. Kazdy, poszczegoélny trik posiada okreslong
trudno$é. Niektore sg wiele trudniejsze niz inne. Przyktadowo - wiekszos¢ grindow staje sig
trudniejsza, jesli dodajemy do nich obroty czy flipy. Zawodnik z plynnym przejazdem, ale tatwymi

trikami bedzie oceniony nizej niz ktos kto ,,potknie si¢” /zatrzyma podczas przejazdu, ale zrobi kilka
naprawde trudnych czy kreatywnych trikow.

e STYL - sposob prezencji oraz wykonywania triku, umiejetnosé jazdy bez potknieé

Styl dla wielu bedzie najciekawszym kryterium oceniania, lecz jednoczeénie jednym z trudniejszych
do ewaluacji. Styl to prezentacja jakim rolkarzem jest dany zawodnik, jaka “szkot¢ jazdy” preferuje,



kim jest i czym wyrdznia si¢ na tle innych. Bardzo wazne jest, aby znalez¢ swéj wlasny styl -
wymaga to duzo szczerosci i serca. Punkty za kategori¢ Styl beda redukowane przez upadki i nieudane
préby wykonania triku.

o KREATYWNOSC - swoja wizja i unikalne podejscie do przeszkéd

Kreatywnos¢ to wykonywanie trikow, ktorych nigdy wezesniej nie widziano. Robienie nowych trikow
lub tgczenie przeszkdd na nowe sposoby, aby przejazd byl wyjatkowy i progresywny. Aby uzyskaé
dobry wynik w kategorii KREATY WNOSCI zawodnik musi wykonywaé oryginalne triki, starajac sie
unika¢ podstawowych sztuczek. Tworczy zawodnicy bgda rowniez uzywacé alternatywnych sposobow
poruszania si¢ po skateparku.

Dodatkowe kryteria

Do kazdej kategorii jest zawsze kilka dodatkowych regut. Zawody rolkowe nie sg wyjatkiem. Jest
kilka kryteriow nie wymienionych wyzej takich jak:

o Jlos¢ wykonanych trikow

Kryterium to jest najczesciej stosowane, gdy dwoch zawodnikow osiaga bardzo podobny wynik lub
jesli istnieja watpliwosci czy zawodnik powinien si¢ kwalifikowa¢ czy nie. Mozna mie¢ dobry wynik,
ladujac tylko 3 lub 4 triki jednak se¢dziowie zazwyczaj preferuja “wiecej niz mniej”. Wiecej
roznorodnych trikow w przejezdzie udowadnia lepsze umiejetnosci jazdy na rolkach.

e Upadek / potkniecie

Kolejnym niewymienionym kryterium jest potkniecie lub upadek. Jesli zawodnik si¢ czesto przewraca
jego koncowy wynik bedzie znacznie obnizony. Upadek przerywa LINIE, a takze spowoduje redukcje
punktow w kategorii STYL i najprawdopodobniej ogdlny, koncowy wynik danego zawodnika.

e Zatrzymywanie sie

Zatrzymywanie si¢ podczas przejazdu jest niewskazane - przerywa to ogolny flow i uwidacznia stabe
przygotowanie zawodnika. Ogolnie sedziowie odejmuja punkty przejazdom, ktdre maja wiele przerw i
momenty “odpoczynku”.

e Kontrola

Sedziowie wyzej oceniajg zawodnikow, ktorzy wiedza co robig oraz znaja swoje mozliwosci. Jezeli
triki zawodnika beda “proba w ciemno” najprawdopodobniej spowoduje to utrate punktow w kategorii
STYL, a s¢dziowie mogg mie¢ watpliwosci co do decyzji o wpuszczeniu go do finalu. Przetamanie si¢
i wykonanie nowego, trudnego triku to jedno, jednak znaczace przecenienie swoich umiejetnosci i
préby ewolucji bez kontroli nie beda wysoko oceniane.

e Wykorzystanie wszystkich elementow parku

To ostatni dodatkowy warunek do kategorii LINIE oraz TRUDNOSC. Jesli zawodnik jezdzi tylko na
jednym elemencie jego wynik to odzwierciedla. Jezdzac tylko na jednej czgsci parku zawodnik nie
udowadnia swojej umiejetnosci pokonywania wielu réznych przeszkod. Najlepszym rolkarzem okaze
si¢ zawodnik wykorzystujacy wszystkie czesci skateparku, a takze taki ktéry potrafi wychwycié jego
niuanse i dostosowac do niego swoje triki. Wykorzystanie catego parku zdecydowanie poprawi wyniki
w kazdej z czterech podstawowych kategoriach KREATYWNOSC, LINIA, STYL i TRUDNOSC.



Jak oceniaja sedziowie?

Wszyscy sedziowie przyznajg punkty za kazda kategorie i odnotowuja triki wykonane przez kazdego z
zawodnikéw. Po ustaleniu wyniku punktowego oceniajg wylagdowane triki na podstawie czterech
powyzszych kategorii. Sedziowie majg bardzo rozne spostrzezenia, ale finalnie musza wspolnie
zgodzi¢ si¢ na przyznany wynik. Ma to na celu uczynienie sedziéw bardziej otwartymi, a tym samym
zapewni¢ bardziej uczciwa ocene zawodnikow.



