PRAVIDLA HRY
BOCCIA

UVOD (Introduction)
Boccia

Pravidla uvedena v tomto dokumentu se vztahuji na hru zvanou boccia.

Pravidla plati na vSech mezindrodnich sportovnich akcich pofddanych pod zastitou BISFed
(Mezindrodni federace sportu boccia). Toto zahrnuje vSechny BISFed turnaje — Svétové oteviené
pohdry (World Cup Events), regionalni turnaje (Regional Events), regiondlni a svétova

mistrovstvi (Regional and World Championships) a paralympijské hry (Paralympic Games).

Vsichni hraci musi splfiovat pozadavky uvedené v klasifikatnim manualu.

Verze pravidel platici pro turnaje pro mladez se mohou od tohoto znéni pravidel mirné lisit.
(Napfriklad mohou byt povoleni ndhradnici pro soutéz par( a tymu. Vékova hranice sportovcl bude
uvedena vzdy v soutéZznim manudlu pro kazdy turnaj pro mladez. Na ostatnich turnajich BISFed je
vékova hranice 15 let, které musi sportovec dosahnout pfed za¢atkem roku, v kterém se turnaj
kona).

Narodni organizace, i kdokoli jiny, mUzZe tato pravidla pro vlastni turnaje upravit. V pfipadé ucasti
na BISFed turnaji se jimi vSak musi Fidit.

Organizacni vybory mohou pfidat body, které stavaji pravidla vyjasni. Tyto dodatky vSak nesmé;ji
ménit vyznam pravidel a musi byt oznaceny na schvalovacich formulafich (Sanction Form), jez jsou
predlozeny BISFed.

Duch hry

Etos a duch hry jsou podobné tenisu. U&ast divaka je vitdna, nicméné v prib&hu sportovniho
vykonu hrace, pti odhodu mice, je od divakl, véetné nehrajicich ¢lenl tymu, pozadovano chovat se
tise. V pfipadé nevhodného chovani mohou byt divaci vyzvani k odchodu.

Preklady pravidel

Verze pravidel k editaci je k dispozici pro ¢leny BISFed, ktefi chtéji pfelozit pravidla do jinych
jazykl. Zajemci mohou kontaktovat BISFed na admin@bisfed.com. BISFed ma zajem zverejnit
prelozené znéni, dokument v anglickém jazyce je vsak finalni pro vSechny spory a odvolani.

Fotografovani

Fotografovani s bleskem neni povoleno. Nataéeni videozaznamu zapast je povoleno, aviak stativy
a kamery mohou byt umistény pouze se souhlasem rozhodciho, hlavniho rozhodciho, technického
delegata ¢i vedouciho organizaéniho vyboru.



Prohlaseni

BISFed si je védom, Ze mohou nastat situace, jeZ nejsou v tomto dokumentu popsany. Tyto budou

reSeny vidy po konzultaci s technickym delegatem ¢i hlavnim rozhod¢im.

Jakékoli okolnosti, které vyzaduji zménu ¢i odchylku od pravidel hry a maji dopad na pfipravu i
zapas, musi byt predloZeny pred zacatkem zapasu. Dotazy musi byt predlozeny pred schizkou
vedoucich tym{ nebo béhem, aby vSe bylo mozné projednat a vyresit pred zahajenim zapasa.

1. DEFINICE (Definitions)

Klasifikace
Divize

HR, AHR, TD,
ATD

Asistent
trenéra (AT)

Strana

Sportovni
asistent (SA)

Operator
rampy (OR)

Mic
Jack

Soutézni mic

Doruceni mice

Neodhozeny

mic

Mrtvy mi¢

Trestny mic

Oznaceni klasifikacnich trid u hrac v souladu s klasifika¢nimi pravidly BISFed.
Jednotlivé soutézni tfidy dle klasifikace.

Hlavni rozhodc¢i, asistent hlavniho rozhodciho, technicky delegdt, asistent
technického delegata.

Osoba, ktera asistuje trenéru. Prostor pro AT je vyhrazen vedle stolu s ¢asomirou.

Ve hre jednotlivcl je definovana jako jeden (1) samostatny soutéZici. V tymové a
parové divizi je strana definovdna jako tfi (3) ¢i dva (2) ¢lenové tymu jako
samostatného celku. SA, OR, trenéfi a AT jsou také ¢lenové strany.

Osoba, ktera asistuje sportovci klasifikacni tfidy BC1 ¢i BC4 (pouze hradi hrajici
nohou) dle pravidel pro sportovni asistenty.

Asistent hrace BC3 dle pravidel pro asistenty. OR je uznan na stejné Urovni jako
hrac.

Jeden z ¢ervenych nebo modrych mic¢d nebo bily mic (jack).
Bily cilovy mic.

Mic vyrobeny licencovanym vyrobcem, poskytnuty hraci béhem turnaje
organizdtorem.

Doruceni mice do hraciho pole mizZe byt provedeno odhodem rukou, pomoci
nohy ¢i za pouziti pomocného zafizeni — rampy.

Mi¢, ktery se strana rozhodne ve sméné neodhodit. Neodhozeny mic je mrtvy
mic.

Barevny mic, ktery je odhozen ¢i odrazen mimo kurt; mi¢ stazen rozhod¢im za
odpovidajici prestupek; mic, ktery neni odhozen z dlivodu vyprseni ¢asového
limitu ¢i z hracovy vile.

Dodatecny mi¢, ktery odehrava protistrana v zavéru smény. Trestny mic je udélen

rozhod¢im za urcity prestupek.



Obousmérny
vykyv

Uvolnéni
prostoru

Odhod/
vypusténi mice

Herni vybaveni
Vozik
Roll test

MeéfFici zafizeni

Call room

Hraci plocha
(FOP)

Kurt

Hraci pole
Odhodovy box
Odhodova linie
V - linie

KF¥iz

Cilovy box

Turnaj

Soutéz

Zapas

Sména

Viditelny pohyb rampou nejméné 20 cm doleva a 20cm doprava.

Hrac se presouva do zadni ¢asti odhodového boxu, ¢i mimo néj, do vyhrazeného
prostoru. OR pfesune veskeré sportovni vybaveni tak, aby nezavazelo soupefi ve
hre.

Pohyb pted uvolnénim mice. Pro BC3 tato faze obsahuje i moment, kdy je mic
stéle v rampé.

Voziky, rampy, rukavice, dlahy a ostatni herni pom{cky a zafizeni.
Vozik, (popft. skutr ¢i lGzko), z néjz hra¢ musi soutézit.

Standardni BISFed test (mala rampa), kterd se uziva ke kontrole mica.
Standardni BISFed test se dvéma otvory, ktera kontroluje obvod mica.

Pfipravny kurt — vyznaceny prostor pro pripravu hracd na nadchazejici zapas pred
vstupem do call roomu.

Misto registrace pred kazdym zapasem.

Plocha zahrnujici vSechny hraci kurty a izemi, na kterych se nachdzi ¢asomiry.

Uzemi ohrani¢ené pomeznimi ¢arami, véetné odhodovych box.

Kurt minus plocha odhodovych boxa.

Kazdy ze Sesti vyznacenych odhodovych boxd, ze kterych hraci hazi.
Hranicni linie odhodového boxu, od niz hraci odhazuji/ vypoustéji mic.
Lomena ¢dra, pres kterou musi byt prehozen jack, aby byl platny ve hre.
Oznaceni stfedu hraciho pole.

Ctverec 35 cm x 35 cm vyznaceny kolem kfize pro trestné hody.

Vsechny soutéze, véetné kontroly sportovniho vybaveni, zakonéené zdvére¢nym
ceremonialem. Turnaj miZe obsahovat vice soutézi.

Vsechny zapasy jednotlivcl jsou jedna soutéz. VSechny zapasy parQ a tymu jsou
jedna soutéz.

Jednotlivd hra mezi dvéma stranami, kterd se hraje na stanoveny pocet smén.

Jedna ¢ast zapasu, kdy byly odehrany vSechny mice obou stran.



Pferusena V pfipadé, Ze s mici bylo pohnuto jinak nez pfi béZném hracim poradi — ndhodné,

sména omylem, nebo zdmérné.

Obnovena Prerusena sména, jez byla narusena takovym zplsobem, Ze se pozice mi¢l neda
sména obnovit, aby se v ni mohlo pokracovat.

Prestupek Jedndni ze strany hrace, SA, OR, strany, AT ¢i trenéra, které je v rozporu s pravidly

hry a zasluhuje ndasledek.
Zluta karta Zlutd karta rozmér(l 7x10 cm pouZivand rozhodéim v ptipadé udéleni vystrahy.

Cervend karta Cervena karta rozmér( 7x10 cm pouZivana rozhod&im v pfipadé diskvalifikace.

ZAKLADY]

2. ZPUSOBILOST SOUTEZIT (Eligibility of play)
2.1 Hraci mohou soutéZit pouze vsedé z vozikU. Kritéria pro zpUsobilost hracl ke hre jsou
podrobné popsdna v klasifikacnich pravidlech BISFed, publikovdana na webovych strankach BISFed.

3. TYPY HRY (Types of Play)
3.1 Hra jednotlivcl

e Jednotlivci BC1 — muzi
e Jednotlivci BC1 —Zeny
e Jednotlivci BC2 — muzi
e Jednotlivci BC2 —Zeny
e Jednotlivci BC3 — muzi
e Jednotlivci BC3 —Zeny
e Jednotlivci BC4 — muzi
e Jednotlivci BC4 —Zeny

Pro divize jednotlivcl se zapas sestava ze Ctyr (4) smén. Kazdy hrac zahajuje 2 smény, pficemz se
hradi stfidaji v odehrani jacku. Kazdy hra¢ ma sest (6) barevnych mic(. Strana vhazujici ¢ervené
mice obsadi odhodovy box ¢islo 3 a strana vhazujici modré mice obsadi odhodovy box Cislo 4. PFi
vstupu do call roomu si kazdy hra¢ maze prinést 6 ¢ervenych, 6 modrych mic a 1 jack. Hra¢ BC1 a
BC4 (pouze hrac hrajici nohou) ma sportovniho asistenta na kurtu. Hra¢ BC3 ma k asistenci na
kurtu operatora rampy. Na kurt maji pfistup také trenér ¢i AT, a to ve vSech typech hernich divizi.
Prostor pro trenéra/AT je vyhrazen vedle stolu s ¢asomirou.



3.2 Hra paru

Par BC3

Soutézici musi byt klasifikovani jako hraci klasifikacni tfidy BC3. V kazdém paru musi soutézit 1 muz
a 1 Zena. Kazdému hradi asistuje operdtor rampy, ktery se fidi pravidly pro sportovni asistenty (viz.
3.5). Na kurt ma pristup také trenér ¢i AT ve vSech typech hernich divizi. Prostor pro trenéra/AT je
vyhrazen u stolu s casomirou.

Par BC4

Soutézici musi byt klasifikovani jako hraci klasifikacni tfidy BC4. V kazdém paru musi soutézit 1 muz
a 1 Zena. Hrdci hrajici nohou mohou mit na kurtu sportovniho asistenta, ktery se fidi pravidly pro
SA (viz. 3.5). Na kurt ma pfistup také trenér i AT ve vSech typech hernich divizi. Prostor pro
trenéra/AT je vyhrazen vedle stolu s ¢asomirou.

V pdrech BC3 a BC4 se hra sklada ze Ctyr (4) smén. Kazdy hrac zahajuje jednu sménu, pricemz
vhazovani jacku prechazi v Ciselném poradi od odhodového boxu Cislo 2 k boxu Cislo 5. Kazdy hrac
ma tfi mice. Strana vhazujici ¢ervené mice obsadi odhodové boxy 2 a 4 a strana hrajici s modrymi
mici, obsadi odhodové boxy 3 a 5.

3.2.1 P¥i vstupu do call roomu si kazdy hrac¢ paru maze vzit s sebou 3 ¢ervené, 3 modré micea 1
jack pro par.

3.3 Hra tymQ

Soutézici musi byt klasifikovani jako hraci klasifikacni tfidy BC1 ¢i BC2. V kazdém tymu musi
soutézit 3 hraci, vtymu musi hrat vidy alespon 1 muz a 1 Zena, pfi¢emz alespon 1 z nich musi
spliovat podminky pro zafazeni do klasifikacni tfidy BC1. Nahradnik neni povolen (mUGze byt
povolen na soutézich pro mladdez; pokud je nahradnik povolen, je vyjimka uvedena v technickém
dokumentu pro dany turnaj).

Kazdy tym ma pouze jednoho SA, ktery se fidi pravidly pro SA (viz. 3.5). Na kurt ma pfistup také
trenér i AT, a to ve viech typech hernich divizi. Prostor pro trenéra/AT je vyhrazen vedle stolu s
¢asomirou.

V tymové divizi se zapas skladd ze Sesti (6) smén. Kazdy hrac zahajuje jednu sménu, pricemz
vhazovani jacku prechazi v Ciselném poradi od odhodového boxu Cislo 1 k boxu Cislo 6. Kazdy hrac
obdrzi dva mice. Strana vhazujici ¢ervené mice obsadi odhodové boxy 1, 3 a 5, strana vhazujici
modré mice obsadi odhodové boxy 2, 4 a 6.

3.3.1 P¥i vstupu do call roomu si kazdy sportovec tymu s sebou muze vzit 2 cervené, 2 modré mice
a 1 jack pro tym.

3.4 Odpovédnost kapitana

3.4.1 V divizi tymU a para kazda strana vedena v kazdém zdpasu kapitanem. Kapitan je zretelné
oznacen znakem ,C“ smérem k rozhodc¢imu. Kazdy kapitan, klub ¢i zemé jsou odpovédni za
oznaceni,,C“. Kapitdn vystupuje jako zdstupce tymu a prebird nasledujici odpovédnost:



3.4.2 Zastupuje tym/par pfi rozlosovani minci a urcuje, zda strana bude hrat s ¢ervenymi

¢i modrymi mici.

3.4.3 Urcuje, ktery ¢len tymu v pribéhu zdpasu hraje ¢i odhazuje trestné mice.

3.4.4 Vyhlasuje technicky ¢i zdravotni time out. Time outy mlZe vyhlasit i trenér/AT ¢i OR.
3.4.5 Potvrzuje rozhodnuti rozhod¢iho pfi uréeni skére.

3.4.6 Konzultuje s rozhod¢im situace jako pferusena sména ci spor.

3.4.7 Podepisuje zapis o utkani ¢i stanovuje zastupce pro podpis v zastoupeni. Podepisujici osoba
se podepisuje vzdy vlastnim jménem. Pri pouzivani elektronického systému muze hrac potvrdit
vysledek zapasu stisknutim tlacitka “OK” ¢i mUze dat souhlas zapisovateli ¢i rozhod¢imu, aby
stisknul souhlas za né;j.

3.4.8 Podava protest. Ten mlzZe podat také trenér, AT ¢i vedouci vypravy.

3.5 ASISTENTI SPORTOVCU

3.5.1 Operator rampy (OR)

OR je uzndn jako hrac a plati pro néj stejna pravidla jako pro hrace, s vyjimkou klasifikacnich
pravidel. V této prirucce jsou popsany pravidla pro OR, kterd musi dodrzovat. Pokud je v této
prirucce zminén , hrac”, mysli se jim osoba, ktera vypousti mi¢. OR musi splfiovat podminky
uvedené v BISFed pravidlech o statni pfislusnosti sportovc(. OR asistuje pouze jednomu hraci. OR
musi byt vidy pouze jeden pro kazdého hrace v prabéhu celé soutéze, s vyjimkou nemoci. Pokud
OR onemocni, mlZe byt nahrazen. V tomto pfipadé musi byt predlozena hlavnimu rozhod¢imu
lékarska zprdva a informace musi byt zaznamenana pred otevienim pfipravného kurtu na dany
zapas. Soupef musi byt se zménou obeznamen ihned jak je to moziné ¢i nez se otevie vstup na
pripravny kurt. Kazdy OR musi mit BC3 licenci pro OR a Uspésné absolvovat antidopingovy
vzdélavaci program.

OR je navigovan hra¢em k manipulaci s rampou. OR musi byt béhem hry v odhodovém boxu hrace
a nesmi se divat smérem do kurtu béhem smén. OR plni tyto ulohy:

e nastavuje rampu na pokyn sportovce;

e nastavuje Ci stabilizuje herni vozik na pokyn sportovce;

e nastavuje sportovce do vhodné pozice na jeho pokyn;

e uvali a/ nebo preda mic hradi na pokyn hrace;

e posbird mice na konci smény na vyzvani rozhodc¢iho, po ozndmeni ,,.1 minuta®;
e zprostfedkuje konverzaci mezi hracem a rozhod¢im — se souhlasem rozhodciho
e nesmi vkrocit do kurtu bez povoleni (viz 15.9.7);

e musi byt mimo odhodového boxu soupefre.

V prabéhu vypusténi mi¢e nesmi OR:

e mit fyzicky kontakt se sportovcem (jakykoliv kontakt viz 15.5.5);
e pomahat sportovci — tlacit/tahnout vozik ¢i se dotykat pomocného prostfedku k vypusténi
mice (napf. tykadla ¢i ukazovatka atd.)

OR se nesmi divat smérem do kurtu béhem smén (viz 15.6.2, 15.6.5).



3.5.3 Asistent trenéra (AT)

AT doprovazi hra¢e namisto trenéra a ma stejné kompetence jako trenér. Hrace muize doprovazet
pouze jedna osoba — tedy trenér ¢i AT, a to na ptipravny kurt, do call room ¢&i na kurt. BEhem
smény trenéfi Ci AT sedi vedle stolu s casomirou.

3.6 Trenér

Pro kazdou herni divizi je opravnén vstoupit na pfipravny kurt, do call roomu ¢i na kurt pouze
jeden trenér Ci AT (viz 7.2, 8.2). Toto plati také pro hru jednotlivc.

4. KONTROLA HERNIHO VYBAVENI (Equipment check)

Vsechna zafizeni pouZivana k testovani musi byt schvdlena BISFed TD ¢i HR na kazdém turnaji pod
zastitou BISFed.

Kontrola herniho vybaveni (voziky, rampy, pomocné prostiedky pro BC3, rukavice,

dlahy, komunikacni zatizeni atd.) probiha na zacatku turnaje. HR ¢i uréend osoba provede kontrolu
v dobé uréené technickym delegatem. V idedlnim pripadé 48 hodin pred zacatkem soutéze.
Zkontrolované a schvalené herni vybaveni je oznaceno jednotlivé oficidlni nalepkou, v€etné vSech
Casti rampy. Rukavice, dlahy ¢i podobné pomlcky, které hrac pti hie pouziva, musi byt pisemné
schvaleny klasifikatorem a dokument pfinesen ke kontrole herniho vybaveni. Rozhod¢i mohou
pozadat o tento dokument také v call roomu. Hraci a trenéfi ¢i AT, ktefi pouZivaji komunikacni
zatizeni na kurtu, jej musi nechat schvalit pfi kontrole a musi na takové zafizeni ziskat oficidlni
nalepku. Pouze zafizeni, kterd jsou potfeba pro povolenou komunikaci jsou schvdlena. Rozhod¢i
mohou zkontrolovat herni vybaveni kdykoliv béhem zapasu, aby se ujistili, Ze je v souladu s
pravidly.

Po kontrole herniho vybaveni jiz neni mozné Zzadat o oznaceni jakékoli ¢asti herniho vybaveni.
Hrag, SA ¢i OR nemohou na kurtu pfijimat Zzadnou externi komunikaci b&éhem hry. Neschvdlena
komunikaéni zafizeni jsou na kurtu zakazana. Jakékoli poruseni tohoto pravidla bude posouzeno
jako nedovolena komunikace a ma za nasledek 1 trestny mic, ktery je odehran pfi prvni pfilezitosti
(tj. na konci aktudiniho smény).

Herni vybaveni podléha namatkové kontrole vybaveni kdykoli béhem turnaje dle

uvazeni rozhodciho na kurtu ¢i HR. V pfipadé zjisténi, ze herni vybaveni pouzité na kurtu neni v
souladu s pravidly, je hraci udélena Zluta karta (viz 15.9.8). V ptipadé, Ze vybaveni hrace (vozik,
rampa, rukavice, dlahy atd) neprojde uspésné druhou kontrolou vybaveni, je hraci udélena druha
Zlutd karta a zapas prohrava kontumaci.

Soutézni mice, které se pouzivaji jako ndhradni, musi také uspésné projit kontrolou vybaveni na
kazdém turnaji.

4.1 Kurt

Povrch musi byt rovny a hladky, jako napriklad lestény beton, dfevéna podlaha nebo synteticka
guma. Povrch by mél byt Cisty. Nesmi byt pouzivano prostiedk, které by zménily povrch podlahy
(napt. prasek).

Rozmeéry kurtu jsou 12,5 m x 6 m, véetné plochy rozdélené do 6 odhodovych boxu. Veskera méreni
zevnich pomeznich &ar se provadéji k vnitfni hrané prisluné ¢ary. Cary oddélujici odhodové boxy



a vyznacujici kfiz jsou méreny na tenké ¢are tuzkou, pricemz paska je rovhomérné rozlozena na
obou stranach této znacky. Odhodova ¢ara a V-linie jsou umistény uvnitf neplatného uzemi pro
odhod jacku. (viz Boccia kurt na konci této prirucky)

Vsechna znaceni kurtu musi byt Siroka od 1,9 cm do 7 cm a musi byt snadno rozeznatelna. K
oznaceni hernich ¢ar by méla byt pouzita lepici paska. Paska Siroka 4—7 cm je urcena pro oznaceni
vnéjsich pomeznich &ar, odhodovou ¢aru a V-linii.

Paska uzka 1,9 — 2,6 cm je urcena pro oznaceni vnitfnich ¢ar — ¢ar oddélujicich odhodové boxy,
cilovy box a vyznaéeni kFize. Vnit¥ni rozméry cilového boxu jsou 35 x 35 cm. Uzka péska je
nalepena z vnéjsi strany cilového boxu.

4.2 Vysledkova tabule

Musi byt umisténa tak, aby byla jasné viditelnd pro vSechny hrace béhem zapasu.

4.3 Casomira

Casomira by méla byt elektronicka.

4.4 KoS na mrtvé mice

Mic, ktery je ze hry vyfazen, je umistén do kose na mrtvé mice Ci za hranici kurtu, zhruba 1 metr od
hraciho pole. VSichni hraci tak vidi, kolik micl bylo jiz odhozeno. Hraci takto mohou jasné rozeznat
mice, které jsou ve hre.

4.5 Cerveny/modry ukazatel

Ukazatel je podobny barevné palce a pouzivany rozhod¢&im, aby ukazal, ktera strana
hraje. Rozhod¢i pouziva ukazatel a své prsty, aby ukazal skdre na zavér kazdé smény a celkové na
konci zdpasu.

4.6 Méfici pomucky

Sablony pouZivané k méteni obvodu mice. Také pasky, hmatadla, sparoméry, svételné méfidlo ...
pro méreni vzdalenosti mezi mici na kurtu.

4.7 Mice na bocciu

Sada micl na bocciu se sklada ze Sesti Cervenych, Sesti modrych mica a jednoho bilého mice (jack).
Mice na bocciu pouzivané na turnajich pod hlavickou BISFed musi splfiovat kritéria stanovena
BISFed (viz 4.7.1, 4.7.2).

Kazdy soutézici i strana je opravnéna pouZivat své vlastni barevné mice. V divizi jednotlivcd muze
kazdy hrac pouzivat vlastni bily mi¢ — jack; v tymové a parové hie musi kazda strana pouzit pouze
jeden bily mic.

Soutézni mice (oficidlni mi¢e poskytnuté organizdtorem turnaje) mohou byt pouZity pouze hraci,
kteti si do call roomu neptinesou mice vlastni. Soutézni jack bude poskytnut hracq, jejichz jack

sv o

neprojde kontrolou micd.



4.7.1 Kritéria pro boccia mice

4.7.1.1 Mi¢ musi byt kulaty a musi byt konstruovan pomoci panel( stejné velikosti. Panely musi byt
rovnomérné sesity, aby definovaly sféricky tvar. Mi¢ musi vazit 275 g. +/- 12 g. Obvod mice musi
byt 270 mm +/- 8 mm.

Vsechny panely musi byt vyrobeny z stejného materidlu. Povolenym materidlem je vinyl,
polyuretanova tkanina, klze, synteticka kize, semis nebo jiny podobny material s nizkymi
vlastnostmi prodlouzeni ¢i roztazeni. Povolenymi materialy uvniti mice (vypln) jsou pelety nebo
¢asti jednotné velikosti vyrobené z polyethylenu ¢i jiného podobného plastu ¢i z pfirodnich
material(. Materidly musi byt nevodivé, nekovové a nemagnetické.

4.7.1.2 Mi¢e musi mit barvu ¢ervenou, modrou a bilou a kazdd barva musi spadat do rozsahu
barev uréenych BISFed (pfiloha).

4.7.1.3 Kazdy mic pouzity na turnajich pod hlavickou BISFed musi byt vyroben licencovanym
vyrobcem. Mi¢ musi byt oznacen oficialnim logem vyrobce a oficidlnim logem BISFed. Obé loga
musi byt jasné viditelna.

* Toto pravidlo bude pIné platit od 1.1.2023. Pfed timto datem se bude vztahovat pouze na
nasledujici udalosti:

e Mistrovstvi svéta 2022
e Svétové pohary 2022

4.7.1.4 Pokud neni mi¢ v dobrém stavu, je sportovci odebran. V dobrém stavu znamena, ze mic je
vhodny pro hru, je uspokojivé kvality a neposkozeny. Mi¢ nesmi mit na vnéjsim povrchu viditelné
poskozeni Ci fezy. Na povrchu nesmi byt nalepky ani obtisky. Mi¢ nesmi mit potrhané i chybéjici
nité nebo vice nez dva stehy, které byly znovu presity ¢i opraveny. Na vnéjsi strané mi¢e nesmi byt
zadné externi latky ani jejich zbytky. To zahrnuje lepidla Ci jakékoli [atky s nizkym tfenim, napf olej
¢i tuk. Mic¢e nesmi mit zddné odérky zamérné zplsobené na povrchu.

Hraci, ktefi budou pouzivat ke hie upravené mice budou diskvalifikovani z turnaje.

Dalsi podrobnosti tykajici se licencovanych mi¢t budou zverejnény v dalsi verzi pravidel.

4.7.2 Testovani micua

4.7.2.1 Po rozlosovani bude kazdy mic testovan v call roomu za pouziti BISFed roll testu. Tento test
proveéfi, zda je mic¢ schopen kutdlet se vlivem své vlastni vahy (gravitace) poté, co bude uvolnén z
hlinikové rampy v délce 290 mm, pfi sklonu 25 stupnt (+/- 0.5 stupné). Kazdy mic se musi kutalet
nejméné 175 mm na 100 mm Sirokém vodorovném hlinikovém pasu na konci testovaciho zafizeni.
Mic projde Uspésné testem tehdy, pokud se skutdli z vodorovného hlinikového pdsu na jeho konci.
Kazdy mic¢ je mozné testovat maximalné trikrat. Mic je vyrazen v pfipadé, kdy nespadne z konce
vodorovného pdsu testovaciho zatizeni, ani v jednom ze tfi pokust. Pokud spadne mic z
vodorovného pasu testovaciho zafizeni do strany, je povazovan za neplatny. Pokud mic projde
prvnim pokusem, povazuje se za platny a druhy a treti pokus se jiz neprovadi. Pokud mic selze pfi
prvnim pokusu, ale projde pfi druhém pokusu, tfeti pokus se jiz neprovadi. (Na oficidlnich turnajich
BISFed se toto testovani bude provadét na “Roll testu”, ktery byl schvalen hlavnim technickym
delegétem turnaje. Uhel sklonu na zafizeni bude nastaven 24,5 — 25,5 stupfid.)



4.7.2.2 Obvod mice je méren za pouziti BISFed standartni Sablony o sile 7 - 7,5 mm, kterd obsahuje
dva otvory: jeden o obvodu 262 mm (maly otvor) a jeden o obvodu 278 mm (velky otvor). Postup
méreni:

4.7.2.2.1 Mic je testovan s cilem ovéfit, zda nepropadne malym otvorem vlastni vahou, je opatrné
umistén na maly otvor.

4.7.2.2.2 Mic je testovan s cilem ovéfit, Ze propadne velkym otvorem vlastni vahou, je opatrné
umistén na velky otvor.

4.7.2.2.3 Hmotnost kazdého mice je mérena na vaze se stupnici s pfesnosti na 0,01 g.

4.7.2.2.4 Kazdy mic je béhem kontroly vizualné zkontrolovan, zda spliiuje vSechny podminky.
4.7.2.5 HR muzZe provést dodatecnou kontrolu vybaveni dle pravidel 4.7.2.1-4.7.2.4.

4.7.2.6 Mic, ktery neprojde kontrolou vybaveni v souladu s body 4.7.2.1-4.7.2.3 je vyfazen a
uchovan u hlavniho rozhodciho do konce turnaje; takovy mi¢ nesmi byt béhem turnaje pouzit.

HR a TD maji konecna rozhodnuti o tom, zda konkrétni mi¢ mdze byt na turnaji poutzit i je
vyrazen.

5. POMOCNA ZARIZENI (Assistive devices)

Pomocna zafizeni, jako jsou rampy, které jsou pouzivany sportovci BC3, podléhaji schvaleni béhem
kontroly herniho vybaveni na kazdé jednotlivém turnaji. Rukavice ¢i dlahy pouZivané hraci ke hre
na ruce kterou hazi, musi byt odsouhlaseny klasifikatorem pisemnym dokumentem, ktery musi byt
predloZzen u kontroly herniho vybaveni a v call roomu.

5.1 Rampa, pokud ji poloZzime na bok, se musi vejit do prostoru o rozmérech 2,5 m x 1 m. Tento
prostor je trojrozmérny; zZadna ¢ast rampy se nesmi dotykat vnitfni hranice. Rampa, véetné vSech
soucasti, nastavcl a podstavce musi byt nastavena béhem méreni do maximalni polohy. Toto
zahrnuje kazdou ¢ast, ktera drzi mi¢ v misté nad rampou. Rampa nemuze byt v Zddném pripadé
nastavena nad maximalni limit, jinak neni povolena. Znacky ¢i linky oznacujici maximalni pfipustné
prodlouzeni jakékoli ¢asti rampy & drzaku mi¢t NENI povoleno.

5.1.1 Aby se zabranilo poskozeni, manipuluje s rampou pfi kontrole herniho vybaveni pouze
operator rampy Ci trenér. Jakmile je rampa schvdlena, rozhod¢i oznadi nalepkou vsechny jeji ¢asti.
5.2 Soucasti rampy nesmi byt Zddné mechanické pfistroje, které by pohdanély, zrychlovaly nebo
zpomalovaly mi¢; ¢i pomdhaly s orientaci rampy (tj. laser, vodovaha, brzdy, zamérovaci pfistroje,
dalekohledy atd.) Takova mechanicka zatizeni nejsou povoleny v call roomu ani na hraci plose
(FOP). Zadné zvyené prvky na rampé pouzivané k zamé&tovani nejsou povoleny. Pevné ¢i doasné
pridavné nastavby ¢i prvky na rampé nesmi byt pouzity k zamérovani/ orientaci rampy. Toto
zahrnuje kruhy, prstence ¢i drzaky. Bocni listy ¢i Zadné jiné vycnélky nesmi prekrocit vysku
(primér) mice. Koncova/horni kolejnice nesmi prekrocit vysku bocnich list.

5.3 V. momenté, kdy je mic vypustén, rampa nesmi presahovat pres Zadnou ¢ast odhodové caru.
5.4 Neexistuji zddna omezeni pro délku pomcky, kterou sportovec pouziva k vypusténi mice z
rampy (viz 15.5.4) Pomocny prostiedek pro vypusténi mice musi byt v pfimém dotyku se
sportovcem (hlava, Usta, ruka, noha atd.). PomU{icka musi byt v pfimém kontaktu se sportovcem v
okamziku, kdy sportovec vypousti mi¢. Vypusténi musi byt zplsobeno silou sportovce, ktery
ukazovatko Ci tykadlo pouziva. Zvedani ¢i snizovani brany neni dovoleno. Provazy, stuhy, pruhy



latky atd. nejsou ukazovatka i tykadla (pointer). Schvalené pomucky k vypusténi mice jsou
oznaceny platnou nalepkou turnaje.

5.5 Poté, co preda rozhodci hraci jack, pred odhodem jacku, musi byt rampa hrdace, ktery jack
vypousti, zietelné oto¢ena minimalné 20 cm vlevo a 20 cm vpravo — dale jen ,,obousmérny vykyv”
(viz: 15.5.9). (Tim je zajisténo, Ze operator rampy nemuUZe pomoci nastavit rampu pro prvni
vypusténi mice, kdy je pozornost rozhodc¢iho zamérena jinam).

Pfi tie-breakové sméné musi kazdy hrac provést vyse popsany pohyb rampou pred vypusténim
jeho prvniho barevného mice, ovsem poté, co rozhod¢i ukdze barvu strany, ktera hraje (viz 13.5).
Rampou musi byt zfetelné proveden vyse zminény pohyb také pred kazdym hodem trestného
mice.

Hrac, ktery ma stale zbyvajici mice ke hfe, musi provést zménu polohy rampy zfetelnym pohybem
rampy 20 cm doleva a doprava poté, co se on sam Ci jeho spoluhrac vrati z kurtu. Pokud hraci jiz
nezbyva zadny mic k vypusténi, pohyb rampou provadét nemusi (viz 15.5.10).

Mezi vypousténim jednotlivych micl neni jiz pohyb rampou vyzadovan.

5.6 Hra¢ mlze v prabéhu zapasu pouzit vice nez jednu rampu i vice pomucek pro vypusténi mice.
Vsechno herni vybaveni musi byt po celou dobu hraci smény v odhodovém boxu sportovce. V
pripadé, Ze chce mit hrac u sebe jiné predméty (lahev, kabat, odznak, vlajku ...) ¢i dalsi herni
vybaveni (,,tykadla“, rampu ¢i nastavec), musi byt tyto predméty, od zacatku herni smény, uvnitt
odhodového boxu sportovce. Pokud se jakykoli predmét dostane mimo odhodovy box béhem
smény, rozhoddi situaci posoudi dle pravidla 15.7.1, 15.7.4.

5.7 V ptipadé, Ze se béhem hry poskodi herni vybaveni, ¢as je zastaven a hraci je poskytnuto 10
minut — technicky time-out, k opravé. V pfipadé potfeby mohou v parech hraci sdilet jednu rampu.
Nahradni rampa m{zZe byt poskytnuta mezi sménami a musi byt oznacena nalepkou pro dany
turnaj. HR musi byt se zménou rampy obezndmen. Nahradni rampa muZze byt z prostoru mimo FOP
(viz 19). Strana ma narok na 1 technicky time-out béhem zapasu.

5.8 Hradi, ktefi pri hie pouzivaji rukavice, specialni dlahy ¢i podobné pomcky na ruce, kterou hazi,
musi mit pisemny souhlas klasifikatora. Tento plati po dobu turnaje uvedeném na dokumentu.
(Potvrzeni mUze byt trvalé ¢i docasné).

6. VOZIKY (Wheelchairs)

6.1 Hrac¢ musi pfi hie sedét na voziku. Skutry ¢i lehdtka (schvalené klasifikaitorem) mohou byt také
pouzity. Neexistuje Zddné omezeni pro vysku sedu u sportovcli BC3 tfidy v pfipadé, Zze sedi v
moment vypusténi mice. Pro vSechny ostatni sportovce je maximalni vyska sedu 66 cm od

6.2 Pokud se vozik béhem zapasu rozbije, ¢as musi byt zastaven a hra¢ ma 10 minut na opravu —
technicky time out.

Pokud vozik neni opraven, hrac pokracuje v zapase. Jestlize nemuze pokracovat, prohrava zdpas
kontumaci (viz 11.8).

6.3 V pripadé sporu rozhoduje HR spole¢né s TD. Jejich rozhodnuti je konecné.

6.4 Pfizplsobeni herniho voziku

6.4.1 Hrac¢i mohou mit na hernich vozicich pfipevnény posturdlni podpéry za ucelem podpory a
stabilizace téla. Podpéry mohou zahrnovat panevni ¢i hrudni popruhy, kotnikové popruhy, tfmeny,



popruhy ¢i upeviovace nohou/ chodidel ¢i hrudni podpéry. Typ podpory musi byt béhem
klasifikace pfezkouman, schvalen a zdokumentovan.

6.4.2 Jakékoli dalsi zafizeni pfidana na herni vozik sportovce, je zkontrolovano rozhod¢im i
klasifikdtorem. Do voziku nesmi byt pfidano zadné dalsi zafizeni, které by poskytovalo dodateénou
stabilitu, ovladalo by, ¢i smérovalo horni/dolni koncetinu v moment vypusténi/ odhozeni/
odkopnuti mice.

6.4.3 Rozhodci Ci klasifikator ma prdvo pozadat hrace o odstranéni jakéhokoliv neschvaleného
prvku, ktery uzna jako nespravedlivou vyhodu k odhodu mice do hraciho pole (napf. pomahajici v
nasmérovani hodu/kopu/vypusténi mice).

PRIPRAVA NA HRU

7. PRIPRAVNY KURT (Warm up)

7.1 Pred zahajenim zapasu hra¢ maze pouzit pripravny kurt. Pfipravny kurt je k pouziti prednostné
pro hrace, ktefi hraji nasledujici zapas dle ¢asového rozpisu. Hraci a jejich tym (trenér/AT, SA, RO)
mohou na pfipravny kurt vstoupit dle stanoveného rozpisu (viz 15.9.1).

7.1.1 Casovy rdmec pro poufiti pFipravnych kurtd: pro prvni zapasy dne se pfipravné kurty oteviraji
90 minut pred planovanym ¢asem zahajeni prvniho zapasu a zaviraji se 5 minut pred otevienim
call roomu pro prvni zdpasy. Pro nasledujici zapasy v ten samy den se pfipravné kurty oteviraji po
uzavreni call roomu pro predchozi kolo zapas(, a zaviraji se 5 minut pred otevienim call roomu pro
aktudlni zapasy. Kdyz se call room uzavird na posledni kolo zdpasu, hraci, ktefi nehrali béhem dne,
mohou pouzit pripravné kurty po dobu 60 minut. TD mUzZe upravit ¢asovy ramec tak, aby
umozioval pfiméFeny pFistup na pfipravné kurty a vyhovoval programu turnaje. U¢astnici jsou
informovani o zméndach planovaného programu.

7.2 Hrac mGze byt na pfipravny kurt doprovazen maximalné nasledujicim po¢tem osob (viz
15.9.1):

e BC1-1trenér + (Ci asistent trenéra), 1 sportovni asistent

e BC2-1trenér + asistent trenéra

e BC3-1trenér (Ciasistent trenéra) + 1 operator rampy

e BC4-1trenér + asistent trenéra

e pary BC3 -1 trenér (Ci asistent trenéra) + 1 operator rampy pro kazdého sportovce
e pary BC4 - 1 trenér (Ci asistent trenéra)

e tym (BC1/2) - 1 trenér (i asistent trenéra) + 1 sportovni asistent

7.3 Pokud je to nutné, muze byt na pfipravném kurtu 1 tlumocnik a 1 fyzioterapeut pro tym. Tyto
osoby nesmi pomadhat s tréninkem.

8. CALL ROOM (Call room)
8.1 Oficidlni ¢as je umistén u vstupu do call roomu a bude jasné oznacena.
8.2 Hra¢ mize byt do call roomu doprovdzen maximalné nasledujicim poctem osob:



BC1 - 1 trenér (Ci asistent trenéra) + 1 sportovni asistent
BC2 - 1 trenér + asistent trenéra

BC3 - 1 trenér (Ci asistent trenéra) + 1 operator rampy

BC4 - 1 trenér + asistent trenéra

pary BC3 - 1 trenér (Ci asistent trenéra) + 1 operdtor rampy pro kazdého sportovce
pary BC4 - 1 trenér (Ci asistent trenéra)

tym (BC1/2) - 1 trenér (Ci asistent trenéra) + 1 sportovni asistent

8.3 Pred vstupem do call roomu musi kazdy hrac, kazdy sportovni asistent a kazdy operator
rampy ukazat startovni Cisla a akreditaci. Trenéfi (Ci asistenti trenérd) musi ukazat své
akreditace. Startovni ¢islo musi byt viditeIné umisténo zepfedu a muize byt upevnéno na
herni vozik. RO maji startovni Cislo viditelné pfipevnéno na zadech a jejich startovni Cislo
souhlasi se startovnim Cislem sportovce, kterému asistuji. VSichni ostatni SA maji startovni
Cislo pfipevnéno na hrudi. V divizi tym0 maji SA startovni Cislo sportovce BC1. Pfi
nedodrzeni tohoto pozadavku neni umoznén vstup do call roomu. (Toto pravidlo neni nutné
pro ndrodni akce pozn. RTB.)

8.4 Registrace pro vSechny zapasy se provadi pfi vstupu do call roomu. V ptipadé, ze se
hrac/strana nedostavi do call roomu vcas, prohrava zapas kontumacné.

8.4.1 Pro zapasy jednotlivcll musi byt hraci registrovani mezi triceti (30) a patnacti (15)
minutami pred stanovenym zacatkem jejich zapasu.

8.4.2 Pro zapasy parl a tymU musi byt hraci registrovani mezi ¢tyticeti péti (45) a dvaceti
(20) minutami pred stanovenym zacatkem jejich zapasu.

8.4.3 Kazda strana (jednotlivec, tym Ci par, véetné sportovniho asistenta/operatora rampy a
trenéra/asistenta trenéra) se musi registrovat spole¢né a musi sebou prinést vsechno jejich
sportovni vybaveni a mi¢e. Kazdd strana by méla pfinést do call roomu pouze predméty

potiebné ke hre.

8.5 Po vstupu do call roomu, jej strana nesmi opustit. Pokud tak ucini, neni povoleno se
vratit ¢i se Ucastnit hry (vyjimkou je pravidlo 8.13). Ostatni vyjimky mUze udélit HR ¢i TD.
8.6 VSechny strany musi v call roomu setrvat na vyznacenych mistech, bezprostfedné po
registraci. Pokud soutéZici hraje zapasy ihned po sobé, trenér/AT ¢i vedouci vypravy muze
hrace registrovat pro nasledujici hru se souhlasem TD. Toto zahrnuje také eliminaéni

zapasy, pokud neni dostatek ¢asu na splnéni ¢asového limitu call roomu.

8.7 Ve stanoveny cas se call room uzavre a jiz neni mozné do néj vstoupit ¢i dorucit
vybaveni nebo mice pro nadchazejici zapas. (Vyjimku maze udélit HR ¢i uréend osoba.)
8.8 Rozhodc¢i nadchazejicich zapas( vstupuje do call roomu pred jeho uzavienim.

8.9 Sportovci mohou byt rozhod¢im pozadani, aby ukazali sva startovni €isla, akreditace a
klasifikacni dokumenty. (Toto pravidlo neplati pro ndrodni akce pozn. RTB)

8.10 V call roomu je provedena kontrola herniho vybaveni (kontrola ndlepek na

rampdch, hernich pomUckach pro sportovce BC3 tfidy a vozik(). Vybaveni, které neprojde
kontrolou, nemUZze byt pouzito v nasledujici hie, pokud ho nemf(ze strana ihned opravit
tak, aby bylo v souladu s pravidly.



8.11 Mice budou kontrolovany v call roomu. Po rozlosovani minci zkontroluje rozhodci 7

micU kazdé strany za pomoci roll testu, mérky obvodu a vahy. Mic, ktery neprojde

kontrolou bude zabaven do konce turnaje. Takovy mi¢ nebude nahrazen pro aktudlni zapas;

pokud neprojde kontrolou micua jack, bude nahrazen soutéznim jackem, kterého vybere

rozhoddi. Soutézni mi¢e mohou byt pouzity v pripadé, Ze si hrac neprinesl své vlastni mice

do call roomu.

8.12 Rozlosovani minci je provedeno v call roomu. Rozhod¢i jej provede a vitézna strana si

vybere, zda bude hrat s ¢ervenymi ¢i modrymi mici. Hra¢im je dovoleno prohlédnout si

Setrné (s péci a pod dohledem rozhodciho) mice protistrany pred nebo po losovani minci.

8.13 Pokud dojde ke zpozdéni ¢asového programu, maze HR ¢i urcena osoba vyhovét

pozadavku pouzit toaletu, za ndsledujicich podminkami: je informovan souper

a sportovce doprovazi administrator
a hra¢ musi byt zpét v call roomu do 10 minut; pokud se do té doby nevrati, prohrava
zapas kontumaci
8.14 Pravidlo 8.4 neplati v pfipadé, Ze zdrzeni nastalo diky organiza¢nimu posunu. Pokud
nastane z jakéhokoliv divodu zpozdéni v rozpise, HOC to co nejdfive pisemné oznami vedoucim
tymu a TD vytvori aktualizaci ¢asového planu. (Pravidlo miZe byt upraveno pro ndrodni zdvody
pozn. RTB)
8.15 Tlumocnik mize vstoupit do call roomu ¢i na FOP na pozadani rozhod¢iho. Tlumocnik se

musi zdrZovat na vyznaceném misté pro ptipad, Ze bude potfeba v call roomu ¢i na FOP.

7w o

9. KONTROLA MICU (Ball check)

9.1V pripadé, Ze hrac¢ do call roomu prinese vice mi¢l nez je povoleno ke hie, pak mice, které jsou
navic, budou zabaveny do konce soutéze.

Mice navic, které byly zabaveny, avsak spliuji podminky ke hife, mohou byt vraceny po skonceni
soutéze a pouzity v nasledujici soutézi béhem stejného turnaje. O toto muze byt pozadano po
skonceni soutéze.

9.2 V pfipadé, Ze jeden Ci vice micli neprojde kontrolou, je hraci udélena Zlutd karta dle 15.9.3.
Pokud je hraci odebrdan vic nez 1 mi¢ béhem jedné kontroly, dostane pouze jednu Zlutou kartu;

v takovém pripadé bude hrac hrat s takovym poctem micl, které Uspésné prosly kontrolou.

9.3 V pripadé, Ze mi¢/e neprojdou kontrolou v nasledujicim zapasu, obdrzi hrac¢ druhou Zlutou
kartu a zdpas prohraje dle 15.9.2 a 15.9.3.

9.4 Hradi a trenéfi/AT mohou byt pritomni u kontroly mi¢li. Pokud mi¢ neprojde, rozhod¢i pozada
HR ¢i uréenou osobu, aby méreni zopakovala poté, co je potvrzena pfesnost testovacich zatizeni
(viz4.7.2.4).

9.5 V divizi tym0 a pdrd je nutné urcit herni vybaveni a mice jednotlivych hracu jiz v call roomu,
aby bylo zfejmé, komu se udéli trest v pripadé, Ze vybaveni neprojde kontrolou. Pokud to nelze
potvrdit, hraje s méné mici kapitan (viz. 15.9.2).



10. HRA (Play)
10. HRA (Play)

Z call roomu se pokracéuje na vyznacené kurty na FOP.

10.1 Odehrani cviénych micli na soutéznim kurtu

Po vstupu na kurt hraci obsadi své odhodové boxy. Rozhodéi da pokyn ke spusténi

dvou minut, béhem kterych muze kazda strana odehrat vSsechny mice (véetné jacku). Béhem ¢asu
pro odehrani cviénych mic¢l nesmi hraci, SA/RO ¢i jejich vybaveni zasahovat do odhodovych boxu
soupere a rampa nesmi pfesahovat bo¢ni linie odhodového boxu soupere.

Odehrani cviénych micu je u konce poté, co strana odehraje vSechny své mice ¢i pokud vyprsi 2
minuty ¢asu (cokoliv se stane dfive).

10.2 Vhazovani jacku

Pti vhazovani jakéhokoliv mice do kurtu (jack, ¢erveny ¢i modry), musi mit hrac své sportovni
vybaveni, miée a vSe, co mu patti, uvnitf vlastniho odhodového boxu. Pro BC3 se toto vztahuje i
na operdatora rampy.

10.2.1 Strana hrajici s cervenymi mici vzdy zahajuje prvni sménu.

10.2.2 Hrac¢ smi odehrat jack az po pokynu rozhodciho. Hraci BC3 musi pred vypusténim mice
provést oboustranny vykyv.

10.2.3 Jack musi byt odehran do platného tzemi kurtu pro jack.

10.3 Neplatné vhozeni jacku

10.3.1. Vhozeni jacku je neplatné, jestlize:

e po odehrani se zastavi na neplatném uzemi pro jack

e je vhozen mimo pomezni linie kurtu

e je pfijeho odehrani spachan prestupek; vtomto pripadé je udélen odpovidajici trest dle
15.1-15.11

10.3.2 Je-li vhozeni jacku neplatné, vhazuje jack hrac, ktery je na fadé s vhazovanim v nasledujici
smeéne. Jestlize dojde k neplatnému vhozeni jacku v zavérecné sméné, pak vhazuje jack hrac, ktery
vhazoval jack v prvni sméné. Vhazovani jacku pokracuje dle poradi, dokud jack neni vhozen do
platného Uzemi kurtu pro jack.

10.3.3 Dojde-li k neplatnému vhozeni jacku, vhazuje jack v pfisti sméné hrac, ktery by byl na radé v
pfipadé, Ze by nedoslo k neplatnému vhozeni.

10.4 Vhazovani prvniho barevného mice do kurtu

10.4.1 Hrac, ktery uspésné vhodi jack, vhazuje také prvni barevny mic (viz 15.5.8). Dojde-li k
delSimu zpozdéni mezi odehranim jacku a prvniho barevného mice (napf. kvili poruse ¢asomiry),



muze hraé pozadat o nové vhazovani jacku pted odhodem prvniho barevného mice. Cas bude

v tomto pfipadé obnoven.

10.4.2 Je-li prvni barevny mi¢ vhozen mimo kurt ¢i je-li stazen rozhod¢im po prestupku, pokracuje
ve vhazovani stejna strana, dokud mic nezUstane v platném Gzemi kurtu, nebo dokud nebyly
odhozeny viechny mice této strany. V divizi par a tym0 m{ze vhazovat do hraciho pole druhy
barevny mic kterykoliv hrac strany, kterd je na radé.

10.5 Vhazovani prvniho mice protistrany

10.5.1 Vsichni sportovci musi opustit prostor odhodovych boxt, aby umoznili soupefiim pfistup do
hraciho pole. Toto musi byt provedeno rychle, a pokud rozhod¢&i uvazi, ze pfistup neni umozinén,
muze udélit Zlutou kartu hrdci, ktery situaci zavinil (viz 15.9.4, 15.9.5). Ve tfidé BC3 musi byt RO a
herni vybaveni (véetné rampy a Zidle RO) zcela stranou.

Soupef poté hraje dle pravidla 10.4.2.

10.6 Vhazovani zbyvajicich mict

10.6.1 Dale hraje strana, kterd ma mic vzddlenostné ddle od jacku. V pripadé, Ze tato strana uz
odehrala vSechny své mice, pak hraje protistrana. Timto zplsobem se pokracuje, dokud nejsou
odehrany vsechny mice obou stran. Soupef musi ustoupit, pokud nehraje.

10.6.2 Jestlize se hrac rozhodne, Zze nebude dohravat své zbyvajici mice, mlze signalizovat
rozhodc¢imu, Ze béhem aktudlni smény jiz hrat nebude. V tomto ptipadé je zastaven ¢&as, zbyvajici
mice jsou odebrany a oznadeny jako mrtvé mi¢e. Pocet micU, které nebyly odhozeny, je
zaznamenan do zapisu o utkani.

10.7 Dokonceni smény

10.7.1 Poté, co byly odehrany vSechny mice a nebyly udéleny Zadné trestné mice, rozhod¢i ozndmi
skore a konec smény (viz 11). (Pokud rozhodci potiebuje méfit, aby urcil skore, pozve
hrace/kapitany na hraci plochu. Operatofi rampy se mohou v tuto chvili otoéit, aby méreni vidéli.
Po ndvratu hraca do svych odhodovych boxt, rozhod¢i ozndmi skére a konec smény. Po skonceni
zapasu rozhod¢i ozndmi "Konec zapasu" a oznami konecné skore.

10.7.2 Pokud ve sméné byly udéleny trestné mice, poté, co s vysledkem souhlasi hraé/kapitan a
poté, co je dovoleno operatordm rampy podivat se kratce na situaci mica na kurtu, budou z
hraciho pole rozhod¢im posbirany vsechny mice (¢arovy rozhodci mize asistovat). Strana, které
byl udélen hod trestného mice vybere jeden (1) ze svych barevnych micl, kterym bude hazet do
cilového boxu, vyznaceného okolo kfize. Rozhod¢i poté secte skoére a slovné ho ozndmi (viz 11),
poté ozndmi také konec smény. Toto je signdl pro operatory ramp, ze se mohou otocit tvati do
kurtu. Celkové skére smény je zapsano do zapisu o utkani.

10.7.3 V zavérecné sméné zapasu, i pokud vSsechny mice nebyly jeSté odhozeny, avsak vitéz je
zcela zfejmy a nebyly udéleny Zadné trestné mice, mohou trenéri/AT, OR ¢i SA na kurtu
povzbuzovat hrace. Toto plati také béhem odhodu trestného mice.

10.7.4 SA, OR, trenéfi ¢i AT mohou vstoupit do hraciho pole na pokyn rozhod¢iho (15.9.7). Na
konci smény, poté kdy rozhodci vyhlasi 1 minutu a drzi jack nahore; toto je signal pro SA, RO a
Coach/CA, ze mohou vstoupit na hraci plochu.



10.8 Priprava na nasledujici smény ve vSech soutéznich tfidach

Rozhodci povoli hracim maximdlné 1 minuty volného ¢asu mezi sménami.
Tato 1 minuta zacind v momenté, kdy rozhodci zvedne jack ze zemé a vyhlasi tuto minutu ,,1

Ill

minutal®. Sportovni asistenti, operatofi rampy, trenéfi i asistenti trenér(i jsou odpovédni
navraceni mi¢u pro zacatek ndasledujici smény. Rozhod¢i mohou pomoci, pokud jsou poradani.
Mice, které nebudou v odhodovych boxech hracd na zacatku néasledujici smény, se stavaji mrtvymi

Ill

mici. Po uplynuti 45 vtefin, rozhod¢i oznami, Ze zbyva 15 sekund zvolanim ,,15 sekund!“, uchopi
spravny jack a pristoupi k odhodové linii. Po uplynuti 1 minuty, rozhod¢i oznami vyprseni
vyméfeného ¢asu ,Cas!”. Veskeré aktivity opacné strany se musi zastavit ve chvili, kdy rozhodgf
preda jack strané, ktera je na radé. Tuto stranu vyzve ke hie vyrazem ,Jack!“. V pfipadé, ze
souper neni ke hre pripraven, musi pockat, dokud ho rozhod¢i nevyzve ke hre, teprve poté muze v
tomto &ase dokon¢it své pfipravy (viz 15.6.4). KdyZ rozhod&i zavola ,,Cas*, hraci musi byt zpét ve
svych odhodovych boxech; sportovni asistenti, operatofi rampy, a trenéfi/ asistenti trenérd musi

byt na mistech pro né uréenych. Pokud ne, obdrzi Zlutou kartu za zdrZzovani zapasu (viz. 15.9.4).

10.9 Vhazovani mict

10.9.1 V momenté odhodu/vypusténi mi¢e se musi alespon jedna hyzdé hrace dotykat sedacky
voziku/skutru, z néhoz je odhod provadén. Hraci, ktefi mohou hrat jen pokud leZi na brise, musi
mit své bficho v kontaktu s vozikem (viz 15.7.3). Tito sportovci musi mit dokument od

klasifikatora, ktery schvaluje tuto techniku.

10.9.2 V pripadé Zze mi¢, ktery je odhazovan/vypoustén zasahne hrace ¢i soupere nebo jejich
vybaveni, a pfesdhne odhodovou linii, je povazovan za mic ve hre.

10.9.3 Poté, co je mi¢ odhozen, kopnut nebo opusti spodni ¢ast rampy, smi vyjet stranou z hrdcova
boxu (vzduchem nebo po zemi) a pres protihracliv box pred tim, nez prejde odhodovou ¢aru do
hraciho pole.

10.9.4 V pripadé, ze se mi¢ samovolné (bez ciziho zdsahu) za¢ne pohybovat, zUstava v hracim poli v
nové pozici.

10.10 Mice v autu

10.10.1 Kazdy mic je povazovan za mi¢ v autu, jestlize se dotyka nebo prekroci pomezni ¢ary.
Pokud se mi¢ dotyka pomezni ¢ary a zaroven podporuje v urcité pozici jiny mi¢, bude tento mic
odstranén jednim pfimym pohybem smérem ven, kolmo k pomezni ¢are, pfi zachovani mice v
kontaktu s podlahou. Pokud se ndsledné posune podepreny mic¢ také na ¢aru, je také v autu a bude
odebran. Kazdy mi¢ bude povazovan za ,mrtvy mi¢“, dle pravidel 10.10.4 nebo 10.11.1. Mic¢, ktery
se dotkne nebo prekroci pomezni ¢aru a poté se vrati zpét do kurtu je povazovan za mic¢ v autu a
stdva se mrtvym micem.

10.10.2 Odhozeny mi¢, ktery dopadne hraci plochu, s vyjimkou pfipadu popsaného v bodé 10.14,
je povazovan za mic v autu.

10.10.3 Barevny mic, ktery je vhozen mimo kurt nebo je vyrazen jako mrtvy mi¢, je umistén do
vyhrazeného prostoru. Kone¢né rozhodnuti, zda je mi¢ v autu ¢i nikoliv, ma rozhoddi.



10.11 Vyrazeni jacku mimo kurt

10.11.1 V pfipadé, Ze je jack vyrazen mimo hraci plochu ¢i do Uzemi, které je pro jack neplatné, je
premistén na kfiz.

10.11.2 Neni-li tento Ukon mozny, protoze kfiz kryje jiny mi¢, pak je jack umistén co nejblize pred
kfiz, do stfedu mezi postranni ¢ary (pred kfizem znamena misto mezi kfizem a odhodovou linii).
10.11.3 Poté, co je jack premistén na kfiz, strana, ktera je na fadé s vhazovanim, je uréena v
souladu s 10.6.1.

10.11.4 Nejsou-li po pfemisténi jacku Zadné barevné mice v hracim poli, vhazuje strana, ktera
vyrazila jack do autu.

10.12 Skorujici mice o stejné vzdalenosti

Poté, co je urcena strana, jez pokracuje ve hie, v pfipadé, Ze se nachazi 2 ¢i vice mic¢t odlisné barvy
ve stejné vzdalenosti od jacku a skére je vyrovnané (1:1; 2:2), vhazuje opét ta strana, ktera
vhazovala naposled. Poté se strany ve vhazovani stfidaji, dokud neni stejna vzdalenost porusena
nebo dokud jedna ze stran nevhodila vSechny své mice.

Pokud skérujici mice maji stejnou vzddlenost od jacku, avsak skére neni vyrovnané (2:1) strana,
které zbyva méné mic(, jenzZ jsou ve stejné vzdalenosti, bude hrat. Poté hra pokracuje jako
obvykle. Pokud novy mic opét vytvofi stejnou situaci, vhazuje opét strana, ktera tento mic hodila.

10.13 Soucasné odhozené mice

Odhodi-li jedna strana soucasné vice nez 1 mi¢, jsou tyto souc¢asné odhozené mice odstranény a
stdvaji se mrtvymi mici (viz 15.5.11).

10.14 Upustény mic

Upusti-li hra¢ mic nestastnou ndhodou, mlze byt poskytnut znovu k odhodu. Mic, ktery je upustén
a spadne do prostoru hraciho pole, je povazovan za odhozeny. Mi¢, ktery je upustén a spadne do
prostoru odhodovych boxu ( a to i do odhodovych boxU soupere), se povaZuje za upustény a je
hraci poskytnut znovu k odhodu. Pocet pokusli k odhodu mi¢e neni omezen a konec¢né rozhodnuti
je rozhod¢im. Casomira se v tomto pfipadé nezastavuje.

10.15 Pozice trenérl (asistentti trenérti)

Trenéfi/asistenti trenérll jsou usazeni na konci kurtu, v oblasti pro né vyhrazené, vedle stolu
s asomirou.

10.16 Nahodna kontrola micu

Nahodna kontrola micl se provadi s mici vitézné strany, v souladu s 4.7. Po findlovém zapasu,
provedena v jinych zdpasech, HR o tom informuje v call roomu pred zapasem. Po skonceni zapasu
budou mice vitézl predany na FOP rozhodc¢imu, jenz je prevezme do call roomu ke kontrole.
Sportovci a asistenti (RO/SA/trenér/AT) doprovazi rozhodciho ke kontrole. V pripadé, Ze néktery
mi¢ neprojde ndhodnou kontrolou, je druhd strana prohlasena za vitéze. Strana, jejiz mi¢ neprosel,



obsadi posledni misto v soutézi. VSechny mice, které neprojdou testy, budou zadrzeny az do konce

turnaje.
11. SKORE (Scoring)

11.1 Urceni skére provadi rozhod¢i poté, co byly vhozeny vSechny mice obou stran. Strana s
mic¢em nejbliZe k jacku obdrzi jeden bod za kazdy mi¢, ktery je k jacku blize nez nejblizsi mic
protistrany.

11.2 Jsou-li dva nebo vice mi¢u odliSné barvy ve stejné vzdalenosti od jacku a Zadné jiné mice blize
nejsou, pak obdrzi kazdd strana po jednom bodu za kazdy takovy mic.

11.3 Body za trestné mice jsou pripocteny ke skére a zaznamendny poté, co jsou odhozeny. Za
kazdy trestny mic, ktery se zastavi uvnitf cilového boxu ziskdva hrac 1 bod.

11.4 Rozhodci se na konci kazdé smény ujisti, Ze skdre zaznamenané v zapisu o utkani a na
vysledkové tabuli je spravné. Hradi/ kapitani jsou odpovédni za bezchybny zaznam poctu bodda.
11.5 Po ukonéeni smén se body dosazené v jednotlivych sménach sectou a strana s celkové vyssim
poctem bodu je vyhlasena za vitéze.

11.6 Rozhod¢i mlze pozvat kapitany (Ci hrace v pripadé divize jednotlivc(l) k méreni.

11.7 Je-li skére vyrovnané po vsech regulérnich sménach zépasu, véetné odhozu trestnych mica,
hraje se tie break. Body z tie breaku se do vysledného skdre zapasu nepocitaji, jen se urci vitéz
zapasu.

11.8 Prohraje-li strana zdpas kontumacné, pak je opaéné strané udéleno skdre ve vysi 6:0 i
nejvyssi bodovy rozdil skére zapast v zakladni skupiné ¢i v kole eliminacnich zapasu. Vyrazené
strané je zapsano nulové skére. Pokud jsou obé strany vyrazeny, prohrdvaji zdpas kontumacné 6:0
¢i nejvyssim bodovym rozdilem skére zdpasli v zakladni skupiné ¢i kole eliminacnich zapasa. V
tomto pripadé je zaznamenano skoére pro kazdou stranu jako prohra ,,0: (?)”.

Pokud obé strany prohraji zapas kontumacéné, TD a HR rozhodnou o dal$im postupu.

12. PRERUSENA SMENA (Disrupted end)

12.1 Sména mUzZe byt prerusena v pfipadé, pohnul-li hrac ¢i rozhod¢i nedopatfenim s micem/mici
v hracim poli i je-li mi¢ odhozen béhem prestupku, rozhodci ho nestihne zastavit (viz 15.8.2).
12.2 Dojde-li k preruseni smény z dlivodu chyby nebo jednani na strané rozhodciho (rozhodd¢i do
micd kopne nebo ukaze nespravnou barvu), navrati rozhod¢i vhozené mice, po poradé s ¢arovym
rozhodcim, do jejich plvodniho postaveni (rozhod¢i se bude snazit vidy zachovat plvodni skére, i
kdyby mice nebyly v pfesné predeslé pozici). Pokud rozhodci nevi, jaké bylo skére ¢i nemuize mice
vratit do plvodni polohy, zahaji se sména nanovo. Konecnym arbitrem pro rozhodnuti je
rozhod¢i. Sména bude obnovena na zdkladé naruseni — zabavené mice zlstavaji mrtvymi mici.

V pfipadé, Ze faulovan byl jack, bude znovu odhazovéan/vypoustén hracem, ktery ho odhazoval

v posledni platné sméné. Pokud rozhodci zobrazi nespradvnou barvu a mic je odehran, mic se vrati
a ¢as se obnovi. Pokud jsou naruseny jiné mice a rozhod¢i nemUze pozici mi¢ld obnovit, sména je
povazovana a prerusenou a hraje se znovu.

12.3 Dojde-li k preruseni smény kvili chybé nebo jednani jedné ze stran, pfistoupi rozhodci k
opatfenim v souladu s pravidlem 12.2, ale pfi rozhodovani se poradi s obéma stranami a ¢drovym
rozhodcim, aby se vyhnul nespravedlivému rozhodnuti. Rozhodci se miiZze podivat na zaznam

z kamery, pokud je zaznam k dispozici (12.5). Kontrola kamery je na uvazeni HR.



12.4 Jestlize pferuSena sména musi byt hrdna znovu a byly v ni udéleny trestné mice, budou tyto
mice odehrany na konci obnovené smény. Jestlize pferuseni smény zavinila strana, ktera méla na
jejim konci odehrat trestné mice, ztraci tuto moznost v obnovené sméné. Pokud bylo naruseni
zpUsobeno micem, pfi jehoz odhodu byl spachan prestupek, bude tento mi¢ a vSechny odebrané
mice strané, ktera je vinikem, odebran/y a stanou se mrtvymi mici pro nové hranou sménu.

12.5 Pro Mistrovstvi svéta a paralympijské hry poradatel zajisti kamerovy zdznam tak, aby bylo
mozné umistit mi¢e do jejich presné predchozi pozice. HR tak muze ucinit rychlé rozhodnuti o tom,
jak byla sména narusena a vyrknout zavér tak, aby nedoslo ke zpozdéni pribéhu soutéze. (Od roku
2023 budou stropni kamery nad kazdym kurtem na regionalnich mistrovstvi).

13. TIE BREAK (Tie-break)

13.1 Tie break se sestava z jedné mimoradné smény.

13.2 Vsichni hradi zlstdvaji ve svych odhodovych boxech.

13.3 V pripadé, Ze skore je po viech béznych sméndch zapasu vyrovnané (a poté, co jsou odehrany
vSechny trestné mice), rozhod¢i provede rozlosovani minci pred tim, nez vyhlasi 1 minutu
prestdvku. Strana, ktera prohrala rozlosovani minci v call roomu si vybere stranu mince jako

prvni. Vitéz rozlosovani uréuje, kterd strana odhazuje jako prvni barevny mi¢. Rozhoddéi poté
odklidi jack (Ci trestné mice) z podlahy hraciho pole a vyhldsi 1 minutu prestavkU.

Jack strany, kterd vhazuje prvni, je pouzit pro tuto sménu. Béhem ¢i po rozlosovani minci se
nemohou sportovni asistenti hraci BC3 otocit do hraciho pole (15.5.2).

13.4 Poté, co je vyhlasen ,Cas”. Po jednominutové prestavce, umisti rozhodci jak strany, ktera
hraje, na kfiz.

13.5 Tie break je poté odehran jako bézna sména. V divizi BC3 jednotlivci musi oba hrdci (Cervend i
modrd) provést oboustranny vykyv pred vypusténim prvniho barevného mice. V divizi BC3 pary
musi provést oboustranny vykyv VSICHNI hra¢i (¢ervend i modra, kdy? jsou na fadé) poté, co
rozhoddi signalizuje, Ze hraji, pfed odhodem svého prvniho mice. (5.5, 15.8.10 — stazeni
vypusténého mice).

13.6 Nastane-li situace popsana v bodé 11.7 a obé strany obdrzi pfi této sméné stejny pocet bodq,
je skére zaznamenano, a zahdji se druhy tie break. Nyni zahajuje sménu protistrana, jejiz jack je
umistén na kfiz. Timto stfidavym zplUsobem se pokracuje, dokud jedna strana nezvitézi.

14. POHYB NA KURTU (Movement on the Court)

14.1 Strana se nesmi nijak pfipravovat na odehrani mice, mifit rampou &i kulatit mic¢e v ¢ase
soupere (pred tim, nez rozhodci signalizuje barvu, kterd je na radé, mlze hrac¢ mic uchopit, nesmi
jej véak odhodit; napf. pro ¢ervenou barvu je povoleno uchopit svlij mic dfive nez rozhodci ukaze,
Ze hraje modra barva. Neni vSak povoleno, aby hrac, ktery hraje s ¢ervenymi mici svij mi¢ uchopil
poté, co rozhoddi dal signal modré barvé ke hre.) viz 15.6.4.

14.2 Poté, co da rozhodci signal hrdci, ktery je na fadé, hraci této strany mohou vstoupit do
hraciho pole ¢i do volného hraciho boxu. (viz 15.6.1). Hra¢i mohou nastavovat rampu ze svych
vlastnich odhodovych boxu ¢i z prazdnych odhodovych box(. Hraci, SA/OR nesmi vstupovat do
odhodového boxu protihrace béhem pfipravy na odhod mice nebo nastavovani

rampy. SA/OR nesmi vstoupit do hraciho pole béhem smény.



14.3 Hraci se mohou pohybovat v prostoru za odhodovymi boxy béhem pfipravy k odhodu ¢i
hovotit se svymi spoluhraci. BEhem tohoto musi zlstat uvnitf hracova odhodového boxu alespon
jedno predni kolo voziku. Prostor za odhodovymi boxy muize byt pouzit hraci BC3 pro vstup do
hraciho pole. Pokud chtéji vjet do hraciho pole v prlibéhu hry part, nesmi projet za zady svého
spoluhrace.

Hraci a operatofi rampy, ktefi porusi pravidla pro pohyb na kurtu, budou pozadani zlstat v
prostoru, ktery je pro né vymezen a zacit s nastavenim znovu. Uplynuly ¢as neni obnoven.

14.4 V pripadé, Ze hrac potrebuje asistenci pfi vyjeti do kurtu, mGze pozadat rozhodciho ¢i
¢arového rozhodciho, aby mu pomohl.

14.5 Ve hie tymu a parQ — pokud hra¢ odhazuje mic ve chvili, kdy jeho spoluhrac je stéle na cesté z
kurtu do svého odhodového boxu, udéli rozhod¢i 1 trestny mic protistrané a mic, ktery je odhozen
je stazen (15.7.7). Vracejici se hrac (ten, ktery nehazi) musi mit alespon jedno kolo svého voziku ve
vlastnim odhodovém boxu ve chvili, kdy jeho spoluhra¢ odhazuje/vypousti mic.

14.6 Bézné aktivity pred nebo po odhozeni jsou povoleny bez specifickych pozadavk( na SA ¢i RO.

15. PRESTUPKY (Violations)
Prestupek mlze mit za nasledek jeden ¢i vice nasledujicich tresti:

e stazeni mice

e jeden trestny mic

e jeden trestny mic + stazeni mice
e jeden trestny mic + zluta karta

o 7zlutd karta

e Cervena karta (diskvalifikace)

Vsechny prestupky jsou zaznamenany v listiné zdpasu.

Hrac a SA/OR jsou povaZzovani za jednu jednotku — Zluté ¢i Cervené karty, které obdrzi SA/RO, jsou
udéleny také hraci. A obracenég, Zluté a Cervené karty udélené hraci, plati také na jejich

SA/OR. Trenér ¢i AT se povazuje za samostatnou jednotku, pokud trenér ¢i AT dostane Zlutou Ci
¢ervenou kartu, tyto na strané neudéluji.

15.1 Stazeni mice

15.1.1 Stazeni mice znamenad odstranéni mice z kurtu. Stazeny mic je umistén na oznaCeny
prostor na podlahu ¢i do koSe na mrtvé mice.

15.1.2 Ke stazeni mi¢e mUze dojit pouze prestupkem, ktery se udal béhem vypusténi mice.

15.1.3 Dojde-li k prestupku, jehoz nasledkem je stazeni mice, rozhod¢i se pokusi zastavit mic drive,
nez posune ostatni mi¢e na kurtu.

15.1.4 Nepodafi-li se rozhod¢imu zastavit mic pred tim, nez zméni situaci ostatnich mi¢d na kurtu,
je sména prerusena (viz 12.1-12.4).



15.2 Jeden trestny mic

15.2.1 Jeden trestny mi¢ znamena udéleni jednoho mice navic protistrané. Tento mic je odehran
poté, co byly odehrany vsechny mice ve sméné. Rozhod¢i ozndmi skdre a Casoméfric jej
zaznamend; vSechny mice jsou odstranény z hraciho pole a strana, které je pridélen mic navic si
vybere jeden (1) libovolny mic z vlastnich barevnych micl, ktery bude odehran smérem

k cilovému boxu vyznaceného kolem kfize. Rozhod¢i ukaze hraclm barvu strany, ktera trestny mic
hraje, a ohlasi spusténi ¢asového limitu ,1 minuta!“. Hra¢ ma poté jednu minutu na odhozeni
trestného mice. Pokud se tento mic zastavi uvnitf 35x35 cm velkého cilové boxu bez dotyku
vnéjsiho ohraniceni, je strané udélen 1 dodateény bod. Rozhodci pficte tento bod k vysledku
smény a zaznamena ho do listiny zapasu. V pfipadé hodu trestného mice se nastavi casomira na 1
minutu, a to po zaznamenani zbyvajiciho ¢asu smény, do listiny zapasu.

15.2.2 V pripadé, Ze ma strana vice nez jeden prestupek v pribéhu smény, mlze ji byt udélen vic
nez 1 trestny mic. Kazdy trestny mic je odhozen jednotlivé. Kazdy odehrany mic je odstranén a
zaznamendn (v pripadé, Ze skéruje) a strana, ktera hazi trestné mice si vidy vybere ze svych
barevnych micu, ktery k hodu pouzije.

15.2.3 Prestupky vykonané obé&ma stranami se navzdjem nerusi. Kazda strana dostane moznost
ziskat svUj trestny bod/y. Prvni hazi trestny mic strana, které byl odhod udélen jako prvni, poté se
strany v odhodu trestnych micu st¥idaji.

15.2.4 Dopusti-li se strana pfestupku, ktery vede k udéleni trestného mice, béhem odhodu
trestného mice, udéli rozhod¢i odhod trestného mice protistrané.

15.3 Zluta karta

15.3.1 Pfi poruseni nékterého z pravidel v ¢asti 15.9 bude hraci udélena Zlutd karta, rozhoddi tento
prestupek zaznamena do listiny zapasu.

15.3.2 Pokud jsou hraci udéleny 2 Zluté karty béhem soutéze, je vyrazen z aktualniho zapasu,
ktery prohrava kontumacné (viz 11.8).

Pro druhou Zlutou kartu a kazdou nasledujici Zlutou kartu, kterou hra¢ obdrzi, bude vyrazen ze
zbytku stavajiciho zdpasu, ale bude moci odehrat zbyvajici zapasy v soutézi.

15.4 Cervena karta (diskvalifikace)

15.4.1 Pokud je hrag, trenér, AT, OR ¢i SA diskvalifikovan, je udélena c¢ervenad karta a rozhodci tuto
skute&nost zaznamena do listiny zapasu. Cervena karta vidy znamena okamZitou diskvalifikaci ze
soutéZe (viz 15.11.4).

15.4.2 Dojde-li k diskvalifikaci hrace ¢i SA/OR, prohrava strana zapas kontumacné (viz 11.8).

15.4.3 Diskvalifikovany jednotlivec mlze byt na turnaji zarazen do dalsi soutéze dle uvazeni HR i
TD.

15.5 Nasledujici jednani vede ke stazeni vhozeného mice (viz 15.1):

15.5.1 Vypusténi mice dfive, nez da rozhoddi signal hrat.



15.5.2 Pokud mi¢ zastavi v rampé poté, co byl vypustén.

15.5.3 V pripadé, Ze OR zastavi z jakéhokoliv divodu mi¢ v rampé .

15.5.4 Ve hie BC3, pokud hrac¢ BC3 neni osobou, ktera mic vypousti. Hra¢ musi mit pfimy fyzicky
kontakt s micem pfi jeho vypusténi. Pfimy fyzicky kontakt zahrnuje kontakt s pomocnym
prostfedem pro vypusténi mice na hlavé, v Ustech, v ruce ¢i na noze (viz 5.4).

15.5.5 Pokud se SA/OR dotyka hrace ¢i tlaci/tahne vozik pti vypusténi mice (viz 3.5).

15.5.6 V pripadé, Zze OR a hrac vypousti mi¢ soucasné.

15.5.7 V pripadé, Ze je barevny mic¢ odehrdn pred odhozenim jacku (hrac, ktery je na fadé s
odehranim jacku je povinen jej odehrdt — 10.2 a 10.3)

15.5.8 V pripadé, Ze prvni barevny mi¢ nebyl odehran hracem, ktery odehral jack (viz 10.4.1).
15.5.9 V pfipadé, ze hra¢ BC3 neproved| obousmérny vykyv poté, co rozhod¢i predal strané jack
pred jeho vypusténim; Ci pfed vypusténim trestného mice; ¢i pfed vypusténim prvniho barevného

mice, ktery hrac hraje, v tiebreaku (viz 5.5).

15.5.10 V pripadé, Zze hrac¢ BC3 neproved| obousmérny vykyv rampou poté, co se on sdm ¢i
spoluhrac vratil z hraciho pole, pred vypusténim mice (viz 5.5).

15.5.11V pripadé, Ze strana odehraje vice nez jeden mic ve stejny okamzik (viz 10.13).

15.6 Nasledujici jednani vede k udéleni jednoho trestného mice (viz 15.2):

15.6.1 Hrac opusti svij odhodovy box v ¢ase, kdy neni spustén jeho ¢as (viz 14.2).

15.6.2 Otodi-li se OR smérem do hraciho pole, aby vidél hru béhem smény pred tim, nez jsou
odehrany mice obou stran (viz 3.5).

15.6.3 Dojde-li dle nazoru rozhodc¢iho mezi hracem/hradi, SA, OR, trenérem ¢i AT k nepovolené
komunikaci (viz 16.1-16.3). Toto zahrnuje komunikaci pomoci technologie (chytré telefony atd.).

15.6.4 Pokud se hraé¢, SA/OR pripravuje na dalsi hod nastavovanim voziku ¢i rampy i si pripravuje
mic v ¢ase soupere (viz 14.1).

15.6.5 Pokud SA/OR pohybuje vozikem, rampou ¢i pomocnym prostfedkem pro vypusténi mice i
poddva mic¢ hraci, aniz by o to hrac pozadal (viz 3.5).

15.7 Nasledujici jednani vede ke stazeni vhozeného mice a udéleni trestného miée (viz

15.1/15.2):




15.7.1 Béhem odhodu/vypusténi jacku ¢i barevného mice, pokud se SA/OR, hrac ¢i néktera ¢ast
jejich vybaveni, micl ¢i predméta, které jim patfi, dotyka pomeznich linii ¢i ¢asti kurtu, ktera neni
soucast odhodového boxu hrace. SA pro BC1 je v prostoru za odhodovym boxem hrace. Pro BC3
hrace a OR toto plati po dobu, kdy je mi¢ stdle na rampé (viz 10.2).

15.7.2 Vypusténi mice, pokud rampa presahuje jakoukoli ¢ast odhodové linie (viz 5.3).

15.7.3 Vypusténi mice, kdy se alespon jedna hyzdé (bficho, zalezi na klasifikaci) nedotykd seddku
voziku (viz 10.9.1).

15.7.4 Vypusténi mice ve chvili, kdy se mi¢ dotyka ¢asti kurtu mimo odhodového box hrace (viz
10.2).

15.7.5 Vypusténi mice ve chvili, kdy se OR diva do hraciho pole (viz 3.5).

15.7.6 Vypusténi mice ve chvili, kdy je sedak voziku vyse nez povolenych 66 cm u BC1, BC2 a BC4
(viz 6.1).

15.7.7 Vypusténi mice v divizi parQ ¢i tym0, kdy je spoluhrdac stale na cesté z kurtu do odhodového
boxu (viz. 14.5). Hrac, ktery nehazi, musi byt alespon jednim kolem svého voziku ve svém
odhodovém boxu.

15.7.8 Priprava a vypusténi mice v ¢ase soupere (viz 15.6.4).

15.8 Nasledujici jednani vede k udéleni trestného mice a Zluté karty (viz 15.2, 15.3):

15.8.1 Jakékoliv zamérné branéni ¢i rozptylovani jiného hrace zplsobem, ktery ovliviiuje
soustredéni a odhod mice.

15.8.2 UmysIné zplisobeni pferusené smény, kterd musi byt obnovena.

15.9 Hraé, SA, OR, trenér ¢i AT, ktery se dopusti nékterého z téchto prestupku, obdrzi Zlutou
kartu: (viz 15.3):

15.9.1 Hrac &i strana, kterd vstoupi na pfipravné kurty a neni na radé, anebo je doprovdzena na
pripravné kurty ¢i do call roomu vice osobami, nez je povoleno (viz 7.2, 8.2). Toto vede k udéleni
Zluté karty pro hrace ¢i pro kapitana tymu nebo paru.

15.9.2 Hra¢, par ¢i tym prinese do call roomu vice micl nez je maximalné povoleno (viz. 3.1, 3.2.1,
3.3.1). Mice navic jsou zabaveny do konce soutéze. Hrac, ktery prinesl mi¢e navic, mlze urcit,
které mice maji byt zabaveny.

V divizi pard a tymu je Zlutd karta udélena hradi, ktery pfinesl vice micl, nez je povoleno. Pokud
nelze urcit, kterému hraci patfi mice, které jsou prineseny do call roomu navic, je Zluta karta
udélena kapitanovi tymu/paru (viz 9.7). Mice navic, které byly zabaveny a jsou platné ke hre,



mohou byt navraceny po skonceni soutéze a pouzity v nasledujici soutézi béhem stejného
turnaje.

15.9.3 Hra¢, jehoz mi¢(e) neprojdou kontrolou sportovniho vybaveni (viz 4.7.1.,4.7.2.2 a
9.3). Oznameni o micich a vybaveni, které neproslo Uspésné kontrolou, je vyvéseno u vchodu do
call roomu na listu neplatného vybaveni a Zlutych karet.

15.9.4 UmysIné zdriovani zapasu. Rozhodnuti rozhodéiho je koneéné.

15.9.5 Odmitnuti pfijmout rozhodnuti rozhod¢iho ¢i jednani poskozujici protistranu i
organizatory.

15.9.6 Opusténi kurtu béhem zapasu bez povoleni rozhodciho, i v pfipadé mezi sménami ¢i ve
zdravotnim ¢i technickém time outu, tato osoba se jiz se nebude moci vratit do hry.

15.9.7 Hrac, SA, OR, trenér ¢i AT vstoupi na hraci plochu bez povoleni rozhod¢iho (viz 10.7.4).
15.9.8 Poutziti herniho vybaveni, které nesplnuje kritéria pro platné herni vybaveni na soutézi.
(Pokud se béhem predturnajové kontroly vybaveni ukaze, Ze vybaveni neni platné ke hie, mize
byt toto vybaveni upraveno a oznaceno oficialni nalepkou.)

15.10 Hraé, SA/OR, trenér ¢i AT, ktery se dopusti nékterého z nasledujicich prestupkut, obdrZi

druhou Zlutou kartu a je vyfazen z aktudlniho zapasu (viz 15.3):

15.10.1 ObdrZeni druhé vystrahy béhem stejné soutéze (predesla zlutd karta byla udélena za
néktery z prestupk( uvedenych v ¢asti pravidel 15.9).

15.10.2 Udéleni druhé Zluté karty ve warm up prostoru ¢i v call roomu hrdaci, SA, OR béhem jedné
soutéZe znamena vyrazeni z aktudlniho zapasu. Strana prohrdva svij zapas kontumacné (viz 11.8).
Je-li druha Zlutd karta je udélena trenérovi/AT, neni mu dovoleno vstoupit na hraci plochu pro
dany zapas.

15.10.3 Obdrzeni druhé Zluté karty na kurtu vede k vyrazeni ze zdpasu a vysledkem je kontumace
(viz.11.8). Jestlize musi hraci plochu opustit trenér/AT, zapas mUze pokracovat.

15.11 Clen tymu, hrag, SA, OR, trenér i AT, ktery se dopusti nékterého z nasledujich prestupkdi,

obdrZi éervenou kartu a je diskvalifikovan (viz 15.4):

15.11.1 Nesportovni chovani, napf. pokus podvést rozhodciho; ¢i nevhodné poznamky na FOP i
mimo FOP.

15.11.2 Nasilnické chovani.

15.11.3 Urazlivé chovani ¢i pouzivani hrubych slov ¢i gest.



15.11.4 Udéleni cervené karty znamena okamzitou diskvalifikaci ze soutéze. Vysledky z
predchozich zapash béhem soutéZe budou stornovany a hraé/strana nebude mit narok na
pridéleni bod( za ucast ¢i umisténi do Zebricku za soutéz (15.4.1).

KOMUNIKACE|

16. KOMUNIKACE (Communication)
16.1 Mezi hracem, SA, OR, trenérem/AT je v pribéhu smény zakdzana komunikace.
Vyjimkou je:

e hrac pozada svého SA/OR o provedeni urcité ¢innosti, napf. zména polohy voziku, Gprava
pomocného prostredku, pfiprava mi¢e. Nékteré rutinni aktivity mohou
SA/OR vykonavat bez specifického pozadavku.

e Trenéri/AT, SA/OR mohou povzbuzovat hrace po odhodu mice a mezi sménami.

16.2 V divizi pard a tym0 smi v prabéhu smény komunikovat hraci, ktefi jsou na fadé poté, co
rozhod¢i dal znameni ke hfe. B€hem smény v ¢ase, kdy ani jedna strana nebyla vyzvana ke hre
(napf. béhem méreni, Ci pfi poruse systému casomiry), mohou hrdaci obou stran tise konverzovat.
Jejich komunikace musi skoncit ve chvili, kdy rozhodci vyzve signalem jednu ze stran ke hre.

16.3 Hrac¢ nesmi instruovat sportovniho asistenta svého spoluhrace (tym) ¢i operatora rampy (par).
Kazdy hra¢ maze komunikovat pouze se svym SA/OR. BC3 hra¢ mize pouZit spolecnou tabulku,
aby instruoval spoluhrace.

16.4 Mezi sménami mohou hraci, SA/OR a trenér/AT komunikovat. Komunikace musi skoncit,
jakmile je rozhodci pfipraven zahdjit dalsi sménu. Rozhod¢i nebude zdrzovat hru, aby umoznil dalsi
diskuzi.

16.5 Hrac smi pozadat jiného hrace ¢i OR, aby se presunul, paklize je v takové poloze, ktera
zabranuje odehrani mic¢e, ovsem nemlze jej zadat, aby opustil sv(ij odhodovy box. BEhem zapasu
by se méli OR ujistit, Ze jejich sportovni vybaveni nezavazi soupefi, ktery tak maze hrat, aniz by
mohl poskodit herni vybaveni, které mu lezi v cesté. Aby RO predesel poskozeni, nemél by hybat s
hernim vybavenim soupefe. Béhem zapasu by RO mél pfemistit vlastni rampu ¢i predméty tak, aby
bylo soupefi umoznéno odehrat bez vyruseni.

16.6 Kterykoli hra¢ mize mluvit s rozhod¢im v jeho hracim ¢ase. SA/RO mohou hréci a
rozhodc¢imu predat zpravu pouze se souhlasem rozhodciho.

16.7 Poté, co rozhoddi signalizuje barvu strany, ktera hraje, mGze se kterykoli hra¢ dané strany
zeptat na aktualni skére Ci pozadat o méreni. Pozadavek na pozici micl (napf. ktery souperiv mic
je bliz) neni zodpovézen. Hraci mohou vstoupit do hraciho pole a podivat se na rozmisténi micu
sami.

16.8 Pokud je potfeba na kurtu tlumocnik, HR je kompetentni jej vybrat. HR pouZije dobrovolnika
¢i rozhodciho, ktery zrovna nerozhoduje ¢i tlumocnika z vyznaceného prostoru.

16.9 Tlumocnik neni usazen na FOP. Tlumocnik se musi zdrzovat na vyhrazeném misté. Zapas neni
zdrzen v ptipadé, ze tlumocnik neni pfitomen, v pfipadé potreby.

16.10 Jakékoliv komunikacni zafizeni, véetné chytrého telefonu, které je prfineseno na FOP, musi
byt schvaleno béhem kontroly vybaveni a oznaceno oficialni nalepkou HR ¢i uréenou osobou.



Neschvalend komunikacni zafizeni nejsou na FOP povolena. Poruseni je povazovano za
nepovolenou komunikaci a pfi prvni pfilezitosti je udélen trestny mic viz 4; 15.6.3.

Trenéfi/AT maji povoleno pouZivat k zaznamenavani svych poznamek tablet ¢i chytry mobilni
telefon (takové zafizeni musi byt napf. v rezimu letadlo, kdy z néj neni mozna komunikace s hraci
na kurtu. Rozhod¢i maji pravo zkontrolovat takové zafizeni trenéri/AT kdykoliv béhem zapasu, aby
se ujistil, Ze zafizeni je v reZzimu letadlo.) Hraci, SA/OR na kurtu nesmi pfijimat Zzadnou komunikaci
(elektronicky, verbalni, signaly atd.) z venkovniho prosttedi. Elektronickd zafizeni nesméji byt
pfinesena na kurt paklize nejsou schvalena pfi kontrole vybaveni. Poruseni pravidla je povazovano
ze nepovolenou komunikace a je udélen trestny mic.

CASOVY FORMAT HR

17. CASOVY FORMAT HRY (Time per end)
17.1 KaZda strana md k odehrani jedné smény ¢asovy limit, jen? odeéita €asomira. Casové limity:

e BC1-5 minut pro hrace na sménu

e BC2 -4 minuty pro hrace na sménu

e BC3 -6 minut pro hrace na sménu

e BC4 -4 minuty pro hrace na sménu

e tymy BC1 + BC2 — 6 minut pro tym na sménu
e pary BC3 —7 minut pro par na sménu

e pary BC4 —5 minut pro par na sménu

17.2 Odehrani jacku je pocitdno do €asu uréeného pro danou stranu.

17.3 Cas strany je spustén ve chvili, kdy da rozhod¢i pokyn ¢asomite, 7e strana hraje, véetné
odehrani jacku.

17.4 Cas strany se zastavuje ve chvili, kdy se vhozeny mi¢ zastavi uvnitf kurtu ¢ pFekrogi-li pomezni
linie kurtu.

17.5 V pfipadé, Ze strana neodehraje mi¢ v ¢asovém limitu, se takovy mi¢, a vSechny zbyvajici mice
dané strany, stavaji neplatnymi a jsou umistény do prostoru vyhrazeného pro mrtvé mice. V
pripadé divize BC3 se vypustény mic pocita od chvile, kdy se zacne pohybovat po rampé dola.

17.6 V pfipadé, Ze strana odehraje mi¢ po vyprseni ¢asového limitu, rozhod¢i mic zastavi a odstrani
z kurtu drive, nez mic narusi priibéh hry. Pokud mi¢ narusi postaveni jiného mice, je sména
prohlasena za prerusenou (viz 12).

17.7 Casovy limit pro trestny mi¢ je 1 minuta za kazdy pfestupek (1 mi¢) u véech hernich divizi.

17.8 V priibéhu kazdé smény je zbyvajici ¢as obou stran zobrazen na vysledkové tabuli. Po
ukoncéeni kazdé smény se zbyvajici ¢as zaznamena do listiny zapasu.



17.9 Je-li ¢as béhem smény Spatné zaznamenan, rozhodci ho upravi tak, aby chybu napravil.

17.10 V pripadé sporné situace zastavi rozhod¢i ¢as. V pripadé, Ze je potieba tlumocnik béhem
rozehrané smény, je ¢as zastaven. Pokud je to mozné, tlumocnik by nemél byt ze stejného tymu
jako je hrac (viz 16.8).

17.10 Casomé¥i¢ by mél hlasité a zfetelné& oznamit zbyvaijici €as: ,, 1 minuta!“, ,30 sekund!”, ,,10
sekund!“ a ,,Cas!“, ve chvili, kdy vyprsi ¢asovy limit. B&hem jedné minuty mezi sménami vyhlasi
&asoméFi¢ “15 sekund” a “Cas!” Rozhod¢&i oznameni zopakuje, aby obé strany védéli, e oznameni
je pro jejich kurt.

18. ZDRAVOTNI TIME OUT (Medical Time Out)

18.1 Pokud ma hrac ¢i SA/RO zdravotni problém béhem smény (musi jit o zdvaznou situaci), mGze
pozadat o zdravotni time out. Sménu je mozné prerusit maximalné na 10 minut, aby hrac¢i mohlo
byt poskytnuto o3etfeni. Cas je zastaven. V BC3 divizi se b&hem zdravotniho time outu

nesmi RO otocit do hraciho pole.

18.2 Hra¢/SA/RO muze zadat pouze jeden zdravotni time out na zapas.

18.3 Hrac¢/SA/RO, ktery pozada o zdravotni time out musi byt prohlédnut zdravotnikem, ktery je
pritomen, co nejdrive na kurtu. Pokud je to potfeba, zdravotnik mize SA/RO pomoci s komunikaci
s hracem.

18.4 V jakékoliv divizi, pokud neni hra¢ schopen pokracovat, prohrava zapas kontumacné (viz
11.8).

18.5 V pripadé, Ze je zdravotni time out poZadovan pro SA ¢i OR, a tento SA/OR neni schopen ve
hie dale pokracovat po uplynuti time outu, ikdyz Ze hra¢ ma zbyvajici mic¢e, pokud nemuze hrat
bez asistence, mice se stavaji mrtvymi mici.

18.6 Pokud hrac Zzada opakované o zdravotni time out i v nasledujicich zapasech, TD ve spolupraci
se zdravotnikem a vedoucim tymu rozhodnou, zda hraé¢ bude vyrazen ze zbytku turnaje. Pokud je
hrac vyrazen pro zbytek turnaje v divizi jednotlivctd, vSechny zapasy, které mél jesté odehrat,
budou zapocitdny se skére 6-0; i s nejvétSim bodovym rozdilem ve skupiné ¢i eliminacnich kolech.

19. TECHNICKY TIME OUT (Technical Time Out)

19.1V pripadé, Zze se béhem zapasu poskodi herni vybaveni, ¢as je zastaven a hra¢ dostane jeden
desetiminutovy (10) technicky time out na opravu. V zdpase parQ mlze hrac v pripadé potreby
sdilet rampu se svym spoluhraéem. Mezi sménami mUze byt hraci poskytnuta ndhradni rampa (HR
o tom musi byt informovan). Opravené predméty, véetné nahradni rampy, mohou pochazet z
prostoru mimo FOP. Rozhodc¢i/¢arovy rozhod¢i/¢asoméric¢ dohlizi na osobu, kterd opravuje.
Nelze-li vybaveni opravit, musi hra¢ pokracovat ve hie s posSkozenym vybavenim ¢i zapas prohrat
(viz 11.8).



20. OBJASNENI A PROTESTY (Clarification and Protest Procedure)

20.1V priabéhu zapasu mize mit jedna ze stran pocit, Ze rozhodci prehlédl urdity jev ¢i ucinil
nespravné rozhodnuti, které ovliviiuje vysledek zapasu. V tu chvili smi hra¢/kapitan rozhodc¢iho na
takovou situaci upozornit a poZadovat objasnéni. Cas je zastaven (viz 17.10).

20.2 V pribéhu zapasu si smi hraé/kapitan vyzadat oficialni rozhodnuti HR, jehoZ verdikt je
konecny a zdpas pokracuje. Dalsi protesty nejsou povoleny. Pokud je k dispozici stropni kamera,
HR muUZe pouzit video zdznam pro své rozhodnuti.



