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CZYM JEST ULTRA POLE

ULTRA POLE to metoda freestyle na rurze, ktéra sktada sie z rund w stylu bitew, podczas ktérych
zawodnicy konkurujg ze sobg nawzajem, wygrywajac poszczegdlne rundy, aby na koncu zostac
ukoronowanym tytutem ULTRA POLE World Champion 20XX. Kazda z bitew ULTRA POLE bedzie trwac 2
minuty — zawodnicy majg maksymalnie 30 sekund na prezentacje swojego freestyla, zmieniajac sie z
drugim zawodnikiem, na co najmniej 2 tury, aby mogli zaprezentowaé swoje umiejetnosci. Nie ma
minimum czasowego podczas wystepu. Bitwa jest freestylem jeden na jeden, z nieustalonymi wczesniej
choreografiami.

PUNKTACIA

System bitew ULTRA POLE jest oparty na gtdwnych 5 podejsciach / perspektywach sedziowania dla kazdej
rundy bitew; system punktacyjny zostat pogrupowany w celu uzupetnienia formatu freestyle ULTRA POLE.
Kazdy z 5 elementdw, to inny sposéb oceniania réznych elementéw bitwy.

Tymi 5 elementami sg:

Rundy Bitewne
Stopien Trudnosci
Wykonanie Techniczne
Prezentacja

vk wN e

Ogdlny wystep

RUNDA jest to KOLEJ zawodnika w ciggu catej, dwuminutowej BITWY. Twoja runda powinna trwac nie
dtuzej, niz 30 sekund za kazdym razem. Wykorzystaj swojg runde, aby odpowiedzie¢ na wyzwanie
swojego partnera — kontr-zawodnika oraz do stworzenia swojego wiasnego wyzwania dla partnera z

bitwy. Potgczenie rund kazdego z dwdch zawodnikdw w catos¢ tworzy bitwe.

Trzech wykwalifikowanych sedziéw asystuje obiektywnie w ocenianiu wszystkich kryteridw, z czego
jeden sedzia z trzech, jest sedzig gtéwnym. Zwyciezcg jest zawodnik z najwyzszym wynikiem
catosciowym.

Kazdy zawodnik bedzie oceniany wedtug ponizszych struktur:




SKALA SEDZIOWANIA:

Dominuje: Petna punktacja

Nie dominuje: Brak punktow

SEDZIA: ZAWODNIK 1(LEWO): ZAWODNIK 2 (PRAWO):

RUNDY BITEWNE 35 PKT. Al A2
Wptyw wizualny 5 5
Integracja z muzyka 5 5
Dynamiczne Flow 5 5
Kreatywne akrobacje 10 10 10
Innowacyjne triki 10 10 10
STOPIEN TRUDNOSCI 25 PKT
DOD - Figury akrobatyczne 5 5 5
DOD — Sita na rurze 5 5 5
DOD — Rozciggniecie na rurze/kontor. 5 5 5
DOD - Spiny 5 5 5
DOD — Praca podst. 5 5 5
WYKONANIE TECHNICZNE 10 PKT
Moc i kontrola 5 5
Akrobacje i umiejetnosci 5 5
PREZENTACJA 20 PKT
Wybuchowa energia 5 5 5
Ciggta wytrzymatosé: walka bez
wysytku 5 5 5
Prezentacja, postawa i pewnos¢ siebie 5 5 5
Zaangazowanie ttumu 5 5
OGOLNY WYSTEP 10 PKT
Wptyw i pamieé 5 5
Motywacja 5 5

RAZEM

ODJECIA - PKT
Upadki -2
Wulgarnos¢ (stowa i ubior) -3
Przerwa w ‘rozmowie’ -3
CAL0OSC PKT (100 Mozliwych) CAL0SC




PRZEGLAD OCENIANIA

Umiejetnosci bedg ocenione w formacie maksymalnym lub zerowym. Jesli zawodnik zaprezentuje
swoje umiejetnosci jako dominujgce, wtedy zostanie nagrodzony maksymalng iloscig punktow. Jesli
jego umiejetnosci nie dominujg, nie zostang mu przyznane punkty. Formularz punktowy jest
wykorzystywany jako wytyczne dla sedzidow, pamietajgc o tym, ktdre zostaty pokazane, a ktére nie,
aby sprawiedliwie wskazaé zwyciezce.

DEFINICJE SYSTEMU OCENIANIA

1. Rundy Bitewne

Sekcja Rund Bitewnych w systemie oceniania zasadniczo obejmuje ogdlny wyraz bitwy oraz jak
zawodnik tgczy rézne ruchy i elementy, tworzac wystep freestyle.

Wptyw wizualny:
Odnosi sie do efektu wizualnego przedstawienia kombinacji, jaki wywotuje na sedziego. Czy
prezentacja ma ogélny efekt ‘wow’ pod wzgledem wizualnym i wspdtpracy?

Kreatywne akrobacje:

lle kreatywnosci zostato wtozonej do okreslonego wyzwania? Czy zawodnik objawia innowacyjne
myslenie i kreatywnos¢ w akrobacjach, ktére taczy jako odpowiedz na wyzwanie? Sedziowie bedg
szukali rowniez kreatywnosci wsrdd zawodnikdw w ich przejsciach miedzy akrobacjami.

Dynamiczne Flow:

Jako, ze sg to zawody freestyle, sedziowie bedg szukali zawodnika, ktéry jest caty czas w ruchu — taka
»,Szybka wersja rury” powinna by¢ nieustannie prezentowana. Wraz z tym, sedziowie beda
poszukiwaé ptynnych przejs¢ i ptynnego potaczenia pytan i odpowiedzi zawodnika.

Integracja z muzyka:

Biorgc pod uwage fakt, iz muzyka bedzie dostarczona przez organizatora, zawodnik musi
zademonstrowac potaczenie i interpretacje muzyki, ktora jest dostarczona. Zawodnik powinien
wykorzysta¢ muzyke w swojej bitwie i przewidywac ruch pod nia.

Innowacyjne triki:

Ten rozwijajgcy sie format zawoddw jest najlepszym miejscem na prezentacje najnowszych i
najbardziej innowacyjnych trikdbw, potgczen czy pomystéw. Sedziowie bedy poszukiwac
nieordynarnych i nigdy wczesniej niewidzianych trikdw wsréd zawodnikow, ktérzy wykazg sie
najwiekszg pomystowoscia i zrozumieniem formatu ULTRA POLE, za co beda nagrodzeni
najwiekszg iloscig punktéw.

2. Stopien trudnosci

Sedziowie bedg poszukiwac stopnia trudnosci wsrédd komponentdéw sktadajgcych sie na runde.
Obejmuje to:




Figury akrobatyczne:
Odnosi sie to do stopnia trudnosci zawartej w kombinacjach figur akrobatycznych.

Sita na rurze:
Sedziowie bedg poszukiwaé stopnia trudnosci w sitowych komponentach, zawartych w rundzie.

Rozciggniecie / Kontorsja na rurze:
Sedziowie bedg szukac stopnia rozciggniecia lub kontorsji wsréd trikdw zawartych w rundzie.

Spiny:
Sedziowie bedg szukac stopnia trudnosci we wigczonych spinach i spinowych kombinacjach podczas
rund bitewnych.

Praca podstawowa:
Praca podstawowa to stopien trudnosci jakichkolwiek figur na podtodze, kombinacji i ruchow, ktére
sg potfaczone z innymi komponentami podczas rund bitewnych.

3. Wykonanie Techniczne

Ta sekcja obejmuje rzeczywiste wykonanie techniczne komponentédw zawartych w rundzie bitewnej.
Nastepujace sekcje beda tu oceniane:

Moc i kontrola:

Sedziowie beda szuka¢ demonstracji mocy i kontroli podczas rund bitewnych — zawodnik
powinien zademonstrowac swojg wystarczajgcg moc, aby ukorczy¢ swoje rundy, jak i zaréwno
dobrg kontrole podczas catosci swojego wystepu.

Akrobacje i umiejetnosci:
Podczas gdy stopien trudnosci jest uzywany do okreslenia trudnosci figur akrobatycznych, ta sekcja jest
wykorzystywana do okreslenia stopnia trudnosci wykonywania figur akrobatycznych, jak i zaréwno
umiejetnosci prezentowanych podczas catej rundy. Sedziowie bedg réwniez patrze¢ na wykonanie
wszystkich komponentéw pod wzgledem formuty.

4. Prezentacja

Ta sekcja stuzy do oceny catosci prezentacji rund bitewnych pod wzgledem rozrywki, zaangazowania i
energii.

Wybuchowa energia:

Format ULTRA POLE jest formatem ,wysokiej energii”, a sedziowie szukajg zawodnikow,
ktorzy odpowiednio wyeksponujg swojg energie, a dzieki swoim dziataniom podkresly tez
muzyke.

Ciggta wytrzymatos$¢ — walka bez wysitku:

Zawodnicy muszg wykazywaé ciggta wytrzymatos¢ podczas catej bitwy. Jako, ze jest to bardzo
energetyczny sport, sedziowie beda szukaé oznak bardzo dobrej kondycji i wytrzymatosci
zawodnika

Prezentacja, postawa i pewnos¢ siebie:

W tej sekcji znajdziesz informacje o tym, jak prezentowaé swoje wyzwanie publicznosci, sedziom i
Twojemu konkurentowi — sedziowie bedg poszukiwaé Twojej prezentacji wzgledem obecnosci na scenie,
charyzmy, postawy i pewnosci siebie.




Zaangazowanie ttumu:

Zacheca sie zawodnikéw do nawigzywania kontaktéw z widownig; im bardziej widzowie beda
zaangazowani, tym wiecej zawodnik zostanie nagrodzony. Uczestnikom wolno angazowac¢ ttum.
Jest to jeden z elementdw, ktére wyrdzniajg ULTRA POLE wsréd innych zawoddw z rury

5. Catosciowy wystep

Poniewaz ULTRA POLE dotyczy zaangazowania, sedziowie bedg oceniali catosciowy wystep szukajgc
ponizszych:

Wptyw i Pamie¢:

Sedziowie beda szukali czynnika ‘wow’. Jak duzy wptyw wywierali zawodnicy podczas ich rund
bitewnych? Czy jest to typ wystepu, na ktorym widz usigdzie, zanotuje i bedzie pamietat na
nastepny dzien? Czy to bedzie wystep, o ktéry ludzie bedg opowiadac na nastepny dzien?

Motywacja:

Czy bedzie to jeden z tych wystepdw, ktéry zmotywuje innych do podejmowania wyzwan? Sedziowie
bedg szukali wystepu, w ktérym beda widzieli motywacje dla innych w ich rozwoju rurowym. Czy
prezentacja catej bitwy spowoduje, ze bedzie chciato sie wskoczy¢ i sprébowac tego samego?

6. Odjecia

Upadki:
Sedziowie bedga odlicza¢ punkty za zdarzenie. Upadek jest zdefiniowany jako nagty, gwattowny bez
kontroli, kiedy zawodnik nagle znajduje sie w kontakcie z podtoga.

Woulgarnos¢ (stowa, ubrania i zachowanie):

Sedziowie bedg odejmowad punkty, jesli uznajg, ze zawodnik jest wulgarny (jakkolwiek w swoim
ubiorze, gestykulacji czy stowach). Wulgarnos¢ i niegrzeczno$¢ wobec widowni moze skutkowad
dyskwalifikacja. Podczas gdy niewielkie problemy z kostiumem (takich jak spadek ramigczka) beda
uznane jako konsekwencja intensywnosci i duzej energii ULTRA POLE, gtowne problemy (takie jak
spadek gory, zbyt krdtko obciety top lub kawatki stroju, ktére sg luzne i odpadajg oraz powodujg
zagrozenie dla innych zawodnikéw) bedg powodowaty odjecia. Problemy powodujgce odstoniecie
genitaliow powodujg natychmiastowg dyskwalifikacje.

Przerwa w rozmowach:

Zawodnik straci swoje punkty w przypadku ‘monopolizowania’ czasu bitwy, a tym samym
przerywajac rozmowe z przeciwnikiem oraz uniemozliwiajgc zadawanie pytan i odpowiedzi
podczas wyzwania. Kara jest przyznawana przez Sedziego Gtéwnego.




7. Zasady

7.1 Kryteria Bitwy

Bitwy sg miedzy jedng ptcia.

Tylko zawodnicy w wieku 16 lat i wiecej, na czas Mistrzostw Swiata Ultra Pole, mogg bra¢ udziat.

Bitwy sg nieograniczone wiekowo.

Kazda bitwa trwa dokfadnie 2 minuty.

Kazdy zawodnik musi zamieni¢ wystep w rozmowe do samego korica.

Kazdy zawodnik nie powinien przekracza¢ 30 sekund swojego wystepu, podczas kazdej rundy.

Nie ma limitu co do minimalnego czasu.

Peten czas kazdej bitwy bedzie wskazywany przez klakson.

e Bitwy bedg miaty charakter nokautowy.

e Zwyciezca kazdej rundy przechodzi do kolejnej rundy, az do momentu wytonienia zwyciezcy
catkowitego.

e Odjecia bedga przyznawane za niepotrzebne przerwy i przestoje w konwersacji.

* Najlepsze triki i potgczenia / akrobacje na i dookota rury beda nagradzane najwyzsza iloscig
punktéw.

¢ Interakcje miedzy zawodnikami, a widzami sg dozwolone i zalecane, tak jak zabawne $miechy;
jednakze kontakt miedzy zawodnikami lub wulgaryzmy jakiegokolwiek rodzaju sg zabronione.

* Ostatecznym zwyciezcg bedzie ostatni zawodnik, wygrywajacy wszystkie rundy eliminacyjne.

7.2 Sedziowanie

e 3 sedziéw bedzie oceniac kazdg bitwe

e Jeden z sedzidow bedzie sedzig gtéwnym

o Kazdy z sedzidw ocenia wszystkie kryteria

e Kazdy sedzia bedzie podnosit znacznik, aby wskazac swojego zwyciezce, opierajac sie na
punktach / wskazujgc zwyciezce w oparciu o swoje formularze punktacyjne.

e Sedziowie uzupetniajg karte wynikdw bazujgc na ocenie czy dana umiejetnos¢ byta dominujaca,

czy tez nie.

7.3 Rury

e Kazdy zawodnik bedzie miat do dyspozycji swoja rure.

e Rury bedg ustawione 3m od siebie.

e Bedg uzyte rury mosiezne 45mm.

e Obie rury bedg statyczne.

e Rury bedg czyszczone pomiedzy kazdg z rund.

e Organizator dostarczy mate ochronng dla zawodnikéw.
7.4 Muzyka

e Muzyka bedzie wybrana przez organizatora.
o Muzyka bedzie odtwarzana losowo.
o Tempo muzyki bedzie miedzy 120-140 BPMs i bedzie szybkie.




7.5 Ubidr / Wtosy / Makijaz

e Zawodnik moze wybrac wihasny styl ubioru, ktéry moze zawierac, ale nie jest limitowany - styl

uliczny czy miejski.

Ubidr musi by¢ ,,przyjazny rodzinie”.

Stopy moga by¢ bose lub z ochraniaczami stop. Trampki réwniez s3 dozwolone.

Dowolny styl makijazu jest dozwolony.

Dowolny styl fryzury jest dozwolony.

Farba do twarzy, doczepki z wtoséw czy nakrycia gtowy sg dozwolone, dopdki sg dobrze

zamocowane .

o Jesli jakakolwiek czes¢ kostiumu bedzie (stanie sie) luzna, zawodnik musi by¢ pewny, ze usunie jg
ze sceny (jesli spadnie) na koniec swojej bitwy.

7.6 Zabronione

Bizuteria.

Rzeczy lub czesci ubrania nawigzujace do hazardu.
Maski.

Rzeczy czy czesci ubrania itd. pozostawione na scenie.
Profanacja i wulgarnosé.

Farby, balsamy czy ptyny.

Rekwizyty.

Ogien




