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UvoD

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

Pravidla se vztahuji na vSechny mezindrodni soutéZe pofadané pod zasStitou BISFed
(Mezinarodni federace boccii). Tyto soutéZze zahrnuji vSechny turnaje schvalené jako
Kategorie A, B nebo C, a sestavaji se, aviak nikoli vyluéné, z regionalnich mistrovstvi,
mistrovstvi svéta, ostatnich turnaji sankcionovanych BISFed a Paralympijskych her.
Narodni ¢lenové musi nabidky pro poradani akce zaslat na BISFed 18 mésict pfed rokem,
ve kterym se bude Sampionat pofadat.

Narodni organizace mohou tato pravidla pro své vlastni soutéZe vyjasnit, avSak veSkeré

zmeény Ci dodatky nesméji ménit vysvétleni pravidel a musi byt jasné oznaceny na vSech
predloZenych schvalovacich formuléfich (Sanction Form) BISFed.

Duch hry

Etos a duch hry jsou podobné tenisu. Ugast pfihliZzejicich je vitana a podporovana, nicméné
v prubéhu vykonu hraCe pfi odhodu je od divaku, vcetné nehrajicich ¢&lend tymu,
pozadovano zachovavat ticho.

1. DEFINICE

JACK .DZek" je bily cilovy mi¢
BALL ,Mi¢“ je jeden z Cervenych nebo modrych micu
SIDE ,strana“ je v boccie jednotlivcll definovana jako jeden (1)

samostatny soutézici. Vtymové a parové boccie je
,strana“ definovana jako tfi (3), respektive dva (2) Cle-
nove tymu jako samostatného celku

COURT .Kurt“ je plocha ohrani¢ena pomeznimi ¢arami. Do této plochy
patfi i odhodové boxy

MATCH .Zapas" je soutéz mezi dvéma stranami, kdy se hraje na sta-
noveny pocet smén

END .,Sména“ je jedna &ast zapasu, kdy byl odehran Jack a
vSechny mice obou stran

ASSISTIVE DEVICE | ,pomocny prostfedek” je termin pouzivany k popisu hernich
pomucek, kterych pfi hie uzivaji hraci kategorie BC 3, napfi-
klad rampy a roury (skluzavky)




VIOLATION

.prestupek” je jakékoliv jednani nebo &in ze strany hrace,
strany, nahradnika, sportovniho asistenta nebo trenéra, které
je v rozporu s pravidly hry

THROW

,hod" je termin pouzivany pro uvedeni mi¢e do hraciho pole
kurtu. Patfi sem odhod, odkop a uvolnéni/vypusténi mice pfi
pouZziti pomocného prostfedku

DEAD BALL

~-mrtvy mi¢“ je mic, ktery se po odhodu ocitl mimo kurt, mic,
ktery byl z hraciho pole (kurtu) odstranén rozhod&im po
prestupku nebo mi¢, ktery nebyl stranou odhozen, protoze
stanoveny limit pro odhod vyprSel

DISRUPTED END

.prerusenad sména“ nastava tehdy, kdyz jsou mic¢e uvedeny
do pohybu mimo bézné hraci pofadi, bud nahodné, omylem,
nebo zameérné

V LINE

.V linie/Jack linie* lomena c¢ara V/Jack linie. Aby mohl byt
Jack ve hfe, musi byt pfehozen pfes lomenou ¢aru V/Jack
linii

YELLOW CARD

.2lutd karta“ je zhotovena z tvrdého papiru nebo plastu ve
Zluté barvé. Jeji rozméry jsou 7x10 cm. Rozhod¢i pouzije
tuto kartu v pfipadé udéleni varovani (napomenuti)

RED CARD .cervena karta“ je zhotovena z tvrdého papiru nebo plastu
v Cervené barvé. Jeji rozméry jsou 7x10 cm. Rozhoddi tuto
kartu pouzije v pfipadé diskvalifikace

SCALE ,vaha" se pouziva na zvazeni mi¢a s odchylkou 0,01g.

BALL TEMPLATE .Mérka micu“ kontroluje obvod micu

TRANSLATOR »Tlumoc¢nik do rodného jazyka maZze byt pouzit tam, kde to

povoluji pravidla boccii. Tlumoc¢nik musi byt akreditovany
¢len vypravy s povolenym vstupem do vyznacenych sektoru.

2. VYBAVENI A ZA RIZENI

VSechno vybaveni, které chce organizator akce pouzit, musi byt schvaleno technickym

delegatem BISFed, ktery je ur€en pro kazdy oficialni turnaj BISFed.

Pfred kazdymi zavody, musi byt kontrola vybaveni. Bude ji délat hlavni rozhod¢&i a/nebo jim
stanoveni pomocnici v ase urenym technickym delegatem. ldealné by se tato kontrola
méla délat 48 hodin pfed zacatkem her. Kontrola zafizeni zahrnuje: mice, voziky, pomocné

prostfedky (rampy), tykadla, ru€ni nebo Ustni pomocné prostfedky atd.




Kontrola vybaveni (napf. vozika, mica, ramp, tykadel a dalSiho vybaveni podléhajiciho
schvaleni) se mulze provadét nadhodné i béhem zavodl, pokud tak rozhodne hlavni
rozhod¢i. Pokud jakékoliv vybaveni neprojde pfi této kontrole nebo pfi nahodné kontrole
v Call Roomu, hraci nebo strané bude udéleno varovani dle pravidla 10.4. Vybaveni, které
neprojde kontrolou bude mozno pouzit pfi hfe az poté, co bude sportovcem provedena
Uprava tohoto vybaveni, aby splfiovalo kritéria. V pfipadé micl, tyto mi¢e budou odebrany
a zajistény HOC (organizatory) do konce posledniho dne z&vodl. Varovani bude
zaznamenano do zapisu o zapase a zaroven bude vystaveno u vchodu do Call Roomu.
Pokud jakékoliv vybaveni neprojde druhou ndhodnou kontrolou, sportovci bude udélena
Cervena karta (10.4.2) a bude diskvalifikovan ze zapasu.

2.1 Mice na bocciu

Sada micu na bocciu se sklada ze Sesti Cervenych, Sesti modrych micu a jednoho
Jacka (biléeho mice). MiCe na bocciu pouzivané ve schvalenych soutézich musi
spliovat kritéria stanovené BISFed.

2.1.1 Kritéria pro boccia mice
Vaha: 2759+ 12¢g
Obvod: 270 mm + 8 mm.
Nejsou pozadované zadné obchodni znacky zaruc€ujici, Zze mice spliuji vySe
zminéna kritéria.

2.1.2 Mi¢e musi mit definované barvy: €ervenou, modrou a bilou a musi byt
v dobrém stavu bez viditelnych znamek, které ukazuji na poskozeni a
manipulaci s mi¢em. Napf. znamky rozfezani. Dale nejsou povoleny zadne
nalepky na micich. Kone¢né rozhodnuti u€ini hlavni rozhod¢&i a technicky
delegat.
2.2 Mérici pom ucka

Pouziva se k méfeni vzdalenosti mezi mici na kurtu a dalSiho sportovniho vybaveni
pfi jeho kontrole.

2.3 Vysledkova tabule

Musi byt umisténa tak, aby na ni vidéli vSichni hraci.
2.4  Zafizeni ¢éasomiry

Casomira by méla byt pokud mozno elektronicka.
2.5 Kos na mrtvé mi €e

Musi hrd&im umoznit vidét, kolik mi€a se v koSi nachazi a kos by mél byt umistén
tak, aby ho vSichni hraci vidéli.



2.6

2.7

Cerveny / modry ukazatel

Podobny palce na stolni tenis, ktery umoZznuje jasné rozpoznat, ktera strana hraje.

Kurt

2.7.1

2.7.2

2.7.3

2.7.4

2.7.5

2.7.6

2.7.7

Povrch musi byt rovny a hladky, jako napfiklad leStény beton, dfevéna
podlaha nebo syntetickd guma. Povrch by mél byt Cisty. Nesmi byt
pouzivano prostifedkd, které by zménili povrch podlahy (napf. pudr).

Rozméry kurtu jsou 12,5 m x 6 m (viz Pfiloha 3, nakres kurtu).

VSechna znaceni kurtu musi byt Sirokd od 2 cm do 5 cm a musi byt snadno
rozeznatelna. K oznaceni hernich €ar by méla byt pouzita lepici paska.
Paska Sirokd 4-5 cm je urCena pro oznaceni vnéjSich pomeznich Car,
odhodovou ¢aru, V ¢aru/Jack linii, a 2 cm paska je uréena pro oznaceni
vnitfnich ¢ar, jako délicich &ar vnitfnich box( a kfize. Definované rozméry
kfize: 25 cm, vyznaceny paskou Sirokou 2 cm.

Odhodové uzemi je rozdéleno do Sesti odhodovych boxa.

Uzemi mezi odhodovou &arou a ,V* &arou je mistem, kde je Jack, prohlasen
za neplatny, pokud v tomto Uzemi po odhodu zastavi.

Stfedové ,+* (kfiz) oznacCuje polohu Jacka pro vraceni do kurtu (napf. po
vyrazeni do autu béhem hry pozn. prekladatele), a zaroven pozici Jacka pfi
tie breaku.

Veskera méfeni zevnich &ar se provadsji k vnitfni hrané prislusné &ary. Cary
uvnitf kurtu jsou proméfovany ktenké c&afe tuzkou, pficemz paska je
rovnomeérné rozloZzena po obou stranach této znacky. Pfedni odhodova ¢éara
je umisténa na vnéjsSi hrané 2,5 m. (viz pfiloha ¢€.3 nakres kurtu). ,V* ¢ara
bude umisténa uvniti neplatného Gzemi pro Jacka (viz pfiloha ¢.3 nakres
kurtu)

KVALIFIKACE KE H RE

3.1 Podminky kvalifikace ke hfe jsou podrobné popsany v BISFed Klasifikacnich
pravidlech. Pfiru¢ka obsahuje detailni popis klasifikacnich profilQ, jakozZ i
postup pfi klasifikaci sportovc, re-klasifikaci a pfi podavani protesta.

HERNI DIVIZE

4.1 VSeobecné informace

Existuje celkem sedm hernich divizi. VSechny divize mohou byt hrany
soutézicimi obojiho pohlavi (smiSené). Tyto divize jsou:



4.2

4.3

4.4

» Jednotlivci BC 1

» Jednotlivci BC 2

» Jednotlivci BC 3

» Jednotlivci BC 4

» Pary — pro hréce tfidy BC 3

e Pary — pro hrace tfidy BC 4

» Tymy — pro hrace tfidy BC 1 a BC 2

Jednotlivci BC 1

V této divizi jsou zafazeni hracéi s centralnim postizenim, neprogresivnim
téZkym neurologickym postiZzenim, ktefi jsou klasifikovani, dle pravidel BISFed
jako BC1. Hra€dm smi asistovat jeden sportovni asistent, ktery musi byt ve
vymezeném prostoru za odhodovym boxem. Sportovni asistent nesmi
pripravit hrae na odhod nastavenim voziku nebo pfipravou mi¢e bez toho,
aby byl hraem povéfen to udélat. Sportovni asistent nesmi byt v pfimém
kontaktu s hra€em béhem odhodu/odkopnuti (viz.11.2.8). Tito asistenti
vykonavaji ukony jako:

. sefizeni nebo stabilizace hraciho voziku (jestlize asistent stoji uvnitF
odhodového boxu a nestabilizuje vozik, neni toto povazovano za
prestupek)

. podani mice hradi

. uvaleni mi€e (ziskani pozadovaného tvaru)

Jednotlivci BC 2

V této divizi jsou zafrazeni hraci s centralnim postizenim, neprogresivnim
téZkym neurologickym postizenim, ktefi jsou klasifikovani, dle pravidel BISFed
jako BC2. Hraci nemohou mit sportovniho asistenta béhem hry. Hra&i mohou
Vv jejich hernim Case Zadat o asistenci rozhodciho, aby jim podal micek, ktery
jim upadl, nebo pfi vstupu do kurtu.

Jednotlivci BC 3

V této divizi jsou zarfazeni hraci klasifikovani dle pravidel BISFed jako BC3.
Kazdy hraé muaze mit sportovniho asistenta, ktery zUstava béhem hry
v odhodovém boxu, ale musi zUstat otoCen zady k hraci ploSe s pohledem
odvracenym od hry. (viz. 11.1.3/11.2.6/13.1).



4.5

4.6

4.7

Sportovni asistent u BC3 nesmi pfipravovat vozik, rampu ani mi¢e na hru bez
toho, Ze by byl k tomu vyzvan svym hraem. Sportovni asistent BC3 se nesmi
divat do kurtu b&€hem nastavovani rampy.

Sportovni asistent nesmi mit pfimy fyzicky kontakt s hraCem béhem odhodu
v€etné pomoci hradi stréit do mice tykadlem (viz.11.2.8).

Jednotlivci BC 4

V této divizi jsou zarfazeni hraci klasifikovani dle pravidel BISFed jako BC4 —
nespastického postizeni a hra¢i BC4 hrajici nohou. Hraéi nemohou mit
sportovniho asistenta béhem hry. Hra¢i mohou v jejich hernim Case Zadat o
asistenci rozhodc¢iho, aby jim podal mi¢ek, ktery jim upadl, nebo pfi vstupu do
kurtu.

Hra¢ BC4, ktery je v klasifikaCnich pravidlech BISFed popsan jako hrajici
nohou, midze mit sportovniho asistenta, ktery musi byt za hracim boxem ve
vyznateném prostoru. Sportovni asistetnt nesmi pfipravit hrae na odhod
nastavenim voziku nebo pfipravou mice bez toho, aby byl hraem povéfen to
udélat. Sportovni asistent nesmi byt v pfimém kontaktu s hraem béhem
odhodu/odkopnuti (viz.11.2.8). Tito asistenti vykonavaji ukony jako:

. sefizeni nebo stabilizace hraciho voziku (jestlize asistent stoji uvnitf
odhodového boxu a nestabilizuje vozik, neni toto povazovano za
prestupek)

. podani mice hradi

. uvaleni mi€e (ziskani pozadovaného tvaru)

Pary BC 3

SoutéZici musi byt klasifikovani jako hraci kvalifikovani pro soutéz jednotlivct
v divizi BC 3. Par BC 3 musi mit stfidajiciho. Vyjimka zavisi na vuli BISFed,
jejiz rozhodnuti je konec¢né. Par BC3 musi mit alespon jednoho spasticky
postizeného (CP) hrace na kurtu. Kazdému hra¢i smi asistovat sportovni
asistent zplisobem stanovenym v pravidlech pro hru jednotlivcl. Pravidla hry
v této skupiné jsou totozna s pravidly pro soutéz tymd, s vyjimkou toho, Ze
boxy 2-5 jsou pouZzivany v pfislusném poradi.

Sportovni asistent nesmi mit pfimy fyzicky kontakt s hraCem béhem odhodu
vCetné pomoci hraci stréit do mice tykadlem (viz.11.2.8).

Pary BC 4



4.8

4.9

4.10

SoutéZici musi byt klasifikovani jako hraci kvalifikovani pro soutéz jednotlivca
BC 4. Par BC4 musi mit stfidajiciho. Vyjimka zavisi na vali BISFed, jejiz
rozhodnuti je kone¢né. Pravidla hry v této skupiné jsou totoZné s pravidly pro
soutéz tymu, s vyjimkou toho, Ze boxy 2-5 jsou pouZzivany v pfislusném
poradi.

Tym

SoutéZici musi byt klasifikovani jako hraci kvalifikovani pro soutéz jednotlivct
v divizi BC 1 nebo BC 2. V kazdém tymu musi byt alespon jeden hrac¢ tfidy
BC1 na kurtu. Kazdému tymu je povolen jeden sportovni asistent, ktery musi
dodrZovat pravidla stanovena pro divizi BC1. Kazdy tym zahajuje zapas se
tfemi hraci na kurtu a je povolen jeden nebo dva ndhradnici (viz.21.10). Pokud
ma tym 2 nahradniky, tym musi mit dva hrac¢e BC 1.

Trenér

Jeden trenér pro herni divizi mize vstoupit do rozhazovaci mistnosti a do Call
Roomu. Trenér smi vstoupit na hraci kurt jen v pfipadé soutéze tymu a paru.

DalSi detaily

DalSi informace o klasifikaci naleznete v manualu v sekci 4 — Klasifikacni a
sportovni profily — 1. Vydani Klasifikacnich pravidel BISFed zvefejnéno na
webu BISFed.

FORMAT UTKANI

5.1

5.2

Divize jednotlivc G

Pro divize jednotlivcu sestava zapas ze Ctyr (4) smén, s vyjimkou pripadného
tie-breaku. Kazdy hra¢ zahajuje dvé smény, pfiCemz se hraci stfidaji
ve vyhozeni Jacka. Kazdy hra¢ obdrzi Sest (6) barevnych micu. Strana
vhazujici ¢ervené mice obsadi odhodovy box €islo 3 a strana vhazujici modré
mi¢e obsadi odhodovy box €islo 4. Pfi vstupu do call roomu si kazdy hrac
s sebou muze prinést 6 ervenych, 6 modrych mi¢a a jeden Jack.

Pary

V divizi par(d sestava zapas ze &tyf (4) smén, s vyjimkou pfipadného tie-
breaku. Kazdy hra€ zahajuje jednu sménu, pfi¢emz kontrola Jacka pfechazi
v Ciselném poradi od odhodového boxu ¢islo 2 k boxu ¢&islo 5. Kazdy hrac
obdrzi tfi mie. Strana vhazujici Cervené mice obsadi odhodove boxy 2 a 4 a
strana vhazujici modré mi¢e obsadi odhodové boxy 3 a 5.



6.

5.3

HRA

5.2.1 Pocet mi¢a pro pary maximéalné 3 mi¢e pro kazdého a jeden Jack pro
jeden par. VSechny zbyvajici miCe ze sad (y) a miCe stfidajicich
hracd, budou odloZeny na oznaceném misté.

5.2.2 Pfi vstupu do call roomu si kazdy hrac¢ z divizi Pard maze vzit s sebou
3 Cervené, 3 modré mice a jeden Jack pro par.

Tymy

V tymové divizi sestava zapas ze Sesti (6) smén, s vyjimkou pfipadného tie-
breaku. Kazdy hra¢ zahajuje jednu sménu, pfiCemz vhazovani Jacka pfechazi
v Ciselném poradi od odhodového boxu ¢islo 1 k boxu ¢&islo 6. Kazdy hrac
obdrzi dva mice. Strana vhazujici Cervené mice obsadi odhodové boxy 1, 3 a
5, strana vhazujici modré mice obsadi odhodové boxy 2, 4 a 6.

5.3.1 Pocet mi€l pro tym

Maximalné dva mice pro kazdého hrace a jeden Jack pro kazdy tym.
VSechny zbyvajici mi¢e ze sad (y) a miCe stfidajicich hraca, budou
odloZzeny na vyznaceném misté.

5.3.2 Pfivstupu do call roomu si kazdy ¢len tymu s sebou muze vzit (véetné
nahradnikd) 2 Cervené, 2 modré mie a pouze jeden Jack pro cely
tym.

Formalni proces pfipravy na zapas zacina v pfipravné mistnosti (Call Room). Hra zacina
predanim Jacka (bilého mi¢ku) hraci na zaCatku prvni smény.

10

6.1

Cas zahajeni

Obéma stranam je sdélen ¢as zahgjeni. Hrac¢i musi byt pfitomni v Call Roomu
(viz.20) 15 nebo 20 minut pfed oznamenym Casem zahajeni, jak je uréeno
podle herni divize nebo jak je uréeno poradatelem v informaénim manuélu
vydaném pred konkrétni akci. Oficialni ¢asomira bude situovana u vstupu do
Call Roomu a bude zfetelné oznacena. V ur€enou dobu budou dvefe Call
Roomu uzavieny a zadné osoby nebo vybaveni nebudou jiZ moci do mistnosti
byt vpustény/dorueny. Strana, ktera si do Call Roomu pfinesla své vlastni
mice, s nimi musi hrat. Strana, ktera neni pfitomna na zahajeni zapasu,
automaticky zapas prohrava skoérem, které koresponduje s nejvétSim
bodovym rozdilem ve skupiné nebo ve vyrazovaci fazi.

Pokud se v€as do Call Roomu nedostavi ani jedna ze stran, obé prohravaji
zapas skorem, které koresponduje s nejvétsim bodovym rozdilem ve skupiné
nebo ve vyfazovaci fazi. Musi byt v zapise uvedeno ,kontumace 0-(?)".
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6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

V situaci, kdy obé strany prohravaji kontumacné ve vyfazovaci fazi, rozhodne
Technicky delegat a Hlavni rozhod¢i, jak dale postupovat.

Mice na bocciu

6.2.1 Kazdy hral/strana mulze pouZivat své vlastni mice. V jednotlivcich
smi kazdy hra¢ pouzivat svlj Jack. V parech a tymech je povolen
pouze jeden Jack pro kazdou stranu.

6.2.2 HOC - Poradajici organiza¢ni vybor kazdych zavodd musi mit k
dispozici sadu mica boccii, ktera splfiuje stanovena kritéria popsana v
sekci 2.1 téchto pravidel.

6.2.3 Strany mohou zkontrolovat mi¢e druhé strany véetné Jacka a to pred
zapasem, pred i po rozlosovani minci.

Hod minci

Rozhodc¢i provede rozlosovani hodem minci a vitézna strana si voli barvu
hracich mica.

Cviéné hody (Warm up balls)

Hraci zaujmou pozice ve vyhrazenych boxech. Kdyz da rozhod¢&i pokyn, mize
kazda strana zacit hazet cviéné hody véetné Jacka. Hra¢ nebo strana muze
hodit max. 7 mic¢d ve 2 minutach. Stfidajici hraci nemaji cvicné hody.

Vhazovani Jacka

6.5.1 Strana hrajici s Cervenymi mici vzdy zahajuje prvni sménu.

6.5.2 Rozhod¢i prfeda Jack pfislusnému hra¢i a da znameni k zahajeni
smény verbalnim pokynem.

6.5.3 Hrac musi vhodit Jack do platného Gzemi kurtu.

Neplatné vhozeni Jacka

6.6.1 Vhozeni Jacka je neplatné, jestlize:

. po zahrani zdstane stat na neplatném Gzemi pro Jacka
. je vhozen do autu
. je pfi vhozeni Jacka spachan prestupek.

6.6.2 Je-li vhazovani Jacka neplatné, pak vhazuje Jack hrac, ktery je na
fadé sjeho vhazovanim v nasledujici sméné. Jestlize dojde
k neplatnému vhazovani Jacka v zavére¢né smeéne, pak vhazuje Jack
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6.7

6.8

6.9

6.10

6.11

6.12

hrag, ktery vhazoval v prvni sméné. Vhazovani Jacka pokracuje podle
poradi, dokud neni vhazovani platné.

6.6.3 Dojde-li k neplatnému vhazovani Jacka, v pfisti sméné vhazuje Jack
hrag, ktery by byl na fadé, kdyby nedoSlo k neplatnému vhazovani.

Vhazovani prvniho mi €e do kurtu
6.7.1 Hrac, ktery vhazuje Jack, vhazuje také prvni barevny mic.

6.7.2 Je-li mi€ vhozen mimo kurt nebo je-li stazen rozhod&im po pFestupku,
pokracduje ve vhazovani tato strana, dokud mi¢ nezlstane v platném
Gzemi kurtu, nebo dokud nebyly odhozeny vSechny mice pfislusné
strany. V divizi pard a tymd muaze do kurtu vhazovat druhy mic
kterykoliv hra¢ strany, ktera je na fadé.

Vhazovani prvniho mi €e protistrany
6.8.1 Poté vhazuje protistrana.

6.8.2 Je-li mi€ vhozen mimo kurt nebo je-li stazen rozhod&im po pFestupku,
pokracduje ve vhazovani tato strana, dokud mi¢ nezlstane v platném
Gzemi kurtu, nebo dokud nebyly odhozeny vSechny mice pfislusné
strany. V divizi pard a tyma maze hazet jakykoliv hraé tymu.

Vhazovani zbyvajicich mi €t

6.9.1 DalSi strana na fadé s vhazovanim je ta, ktera nema mi¢ nejblize
k Jackovi. V pfipadé, Ze tato strana uZz odhodila vSechny své mice,
pak vhazuje druha strana. Tato procedura pokracuje, dokud nejsou
odehrany vSechny mi¢e obou stran.

6.9.2 Jestlize se hra¢ rozhodne, Ze nebude dohravat své zbyvajici mice,
muaZe toto signalizovat rozhod¢imu, Ze jiz hazet nebude. Zbyvajici
mice jsou tedy odebrany a oznaceny jako ,Mrtvé mice".

Dokon éeni smény

Poté, co byly vhozeny vSechny mice do kurtu véetné vSech trestnych micd,
rozhod¢i Ustné ozndmi konec smeény (sportovni asistent BC3 se nyni muze
otoCit do kurtu) a poté oznami skére smény (viz. pravidlo 7)

PFiprava na dalSi sm énu

Hradi, jejich sportovni asistenti, nebo jini oficialni pomocnici seberou vSechny
mice k zahdjeni dalSi smény. Poté mlze zacit nasledujici sména. (viz 6.5.2.)

7 w o

Vhazovani mi ¢t
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6.13

6.14

6.12.1

6.12.2

6.12.3

6.12.4

6.12.5

Dokud rozhod¢&i neda znameni urcujici, Ze mi¢ mize byt uveden do
hry, nesmi dojit k odhodu Jacka ani barevného mice.

PFi odhazovani mi¢a se hraci nesmi dotykat hrani¢nich ¢ar ani jinych
Casti kurtu, které nejsou soucasti odhodového boxu hrace. Toto
pravidlo se vztahuje na jakoukoliv ¢ast téla hrace, jeho voziku,
oble€eni a dalSiho vybaveni pfineseného do boxu.

V momenté vypusténi miCe se musi alespon jedna hyzdé hrace
dotykat sedacky voziku, z néhoZ je odhod provadén.

KdyZ je mi¢ vypustén, nesmi se dotykat Zadné &asti kurtu, ktera se
nachazi mimo hrac¢av odhodovy box. Jestlize vhozeny mi¢ zasahne
vhazujiciho hrace, protihra¢e nebo jejich vybaveni, stale je povazovan
za mi¢ ve hre. Jestlize se mi¢ samovolné (bez ciziho zasahu) za¢ne
pohybovat po kurtu, zGstava ve hfe v nové pozici.

Poté, co je mi¢ odhozen, kopnut nebo opusti spodni ¢ast rampy,
muaZe vyjet stranou z hra€ova boxu (vzduchem nebo po zemi) a pres
protihracuv box pred tim, nez prejde odhodovou ¢aru do kurtu.

Mice v autu

6.13.1.

Kazdy mi¢, v€etné Jacka, je povaZzovan za mi¢ v autu, jestlize se
dotyka nebo prekro¢i pomezni cCary. Pokud se mi¢ (Jack nebo
barevny mi¢) dotykd pomezni ¢ary a zaroven se opira o jiny mi¢, bude
tento opatrné odstranén. Pokud se nasledné posune podepieny mic
také na Caru, je také vautu a bude odebran. Kazdy mi¢ bude
povazovan za ,mrtvy mi¢“ (viz.6.13.4 nebo 6.14).

v 7z

6.13.2. Mic, ktery se dotkne nebo prekro¢i pomezni ¢aru a poté se vrati zpét

6.13.3.

6.13.4.

do kurtu je povaZzovan za mic v autu.

Odhozeny mi¢, ktery dopadne mimo kurt, svyjimkou pfipadu
popsaného v bodé 6.17., je povazovan za mic v autu.

Jakykoliv barevny mic, ktery je vhozen mimo kurt nebo je vyraZen
mimo kurt jinym mic¢em, stava se mrtvym mi¢em a je umistén do koSe
na mrtvé mice. V téchto zalezitostech je kone€nym arbitrem rozhoddci.

Vyrazeni Jacka mimo kurt

6.14.1

6.14.2

Dojde-li v prabéhu zépasu k vyrazeni Jacka mimo kurt nebo do

oblasti, ktera je pro Jacka neplatna, pak je pfemistén na ,KFfiz* pro
navraceni Jacka.

Neni-li tento Ukon proveditelny proto, Ze kfiz kryje jiny mi¢, pak je
Jack umistén co nejblize pfed kfiz a centrdln€ mezi postranni Céry.
(PFed kfizem znamena misto mezi pfedni odhodovou ¢arou a kfizem
pro Jacka.)
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6.15

6.16

6.17

6.18

6.19

6.20

6.14.3 KdyZ je Jack prfemistén, stranan ktera je na fadé s vhazovanim, je
uréena v souladu s pravidlem 6.9.1.

6.14.4 Nejsou-li v hracim poli kurtu po pfemisténi Jacka Zadné barevné
mice, pak vhazuje strana, kterou ur€uje pravidlo. 6.9.1.

Mice o stejné vzdalenosti

Nachazi-li se dva nebo vice mi¢l riznych barev ve stejné vzdalenosti od
Jacka a v poli nejsou Zzadné mice bliz, vhazuje opét ta strana, ktera vhazovala
jako posledni. Poté se strany ve vhazovani stfidaji, dokud neni stejna
vzdalenost poruSena nebo dokud jedna ze stran nevhodila vSechny své mice.
Poté hra pokracuje jako obvykKle.

Soucasné odhozené mi ¢e

Odhodi-li jedna strana souc€asné vice nez jeden mic, je-li tato strana na fadé,
jsou oba mice povazovany za odehrané a zUstavaji v hracim poli kurtu. Pokud
byly, podle minéni rozhod¢iho, mi¢e Uumysiné vhozeny sou€asné z divodu
Casové tisné, pak musi byt oba mi¢e odstranény.

Upust ény mi €

Upusti-li hra¢ mi¢ neStastnou nadhodou, je to hraCova odpovédnost pozadat
rozhod€iho o navraceni tohoto mice. Rozhod¢i rozhodne, zda Slo skute¢né o
upustény mi¢ nebo jestli Slo o platny pokus. Nasledné povoli tomuto hradi
novy pokus stymz mic¢em, kdyZz rozhodne, Ze Slo o upustény mic€. Pocet
pokust k odhodu mice neni omezen a vyhradnim arbitrem je rozhodci.
V takovém pfipadé se ¢asomira nezastavuje.

Chyby rozhod ¢€iho

Jestlize vhazuje nasledkem chyby na strané rozhod&iho nespravna strana,
jsou mic(e) navracen(y) vhazujicimu hréci. Vtomto pfipadé musi byt
zkontrolovan ¢as a patficnym zpuasobem upraven. Dojde-li k naruSeni polohy
nékterého z micd, povaZzuje se tato sména za prerusSenou. (viz 10.3.4 a 12.)

StFidani

V divizi part BC 3 a BC4 je kazdé strané povoleno provést v pribéhu zapasu
jedno stfidani (viz. 4.6/4.7). V divizi tymu je kazdé strané povoleno stfidani az
dvou hracd v pribéhu zapasu (viz. 4.8). Stfidani musi probéhnout meazi
sménami a rozhod¢i musi byt o ném informovan. Stfidani nesmi zdrzet
pribéh zapasu. Pokud byl jednou hra¢ vystfidan, uz nesmi v tomto zapase
zpét nahradit nikoho jiného.

Umisténi stFidajicich a trenér a
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Trenéfi a nahradnici musi byt umisténi na konci kurtu ve vyznaceném Gzemi.
Vymezeni tohoto Uzemi stanovuje organizac¢ni vybor a zavisi na celkovém
rozlozeni kurtl na ploSe.

SKORE

7.1 Ur€eni skore provadi rozhod¢i poté, co byly vhozeny vSechny mice obou
stran, v€etné trestnych micl, pokud néjaké byly.

7.2 Strana s mi¢em nejblize k Jacku obdrzi jeden bod za kazdy mi¢, ktery je
k Jacku blize nez nejblizsi mi¢ protistrany.

7.3 Jsou-li dva nebo vice mi¢l rlznych barev ve stejné vzdalenosti k Jacku a
zadné jiné mice blize nejsou, pak obdrzi kazda strana po jednom bodu za
kazdy takovy mic.

7.4 RozhodCi se na konci kazdé smény ujisti, Zze skore zaznamenané ve vy-
sledkové listiné a na vysledkové tabuli je spravné. Hradi/kapitani jsou
odpovédni za kontrolu bezchybného zaznamu poctu bodd.

7.5 Po ukon&eni smén se body dosazené v jednotlivych sménéach sedtou a strana
s celkové vys§Sim poctem bodu je vyhlaSena za vitéze.

7.6 Rozhod&i mize privolat kapitany (nebo hrace v pfipadé divize jednotlivcl)
k méfeni, nebo kdyz je vysledek na konci smény tésny.

7.7 Je-li bodovy stav totoZzny, hraje se tie-break. Body ztie-breaku se do

vysledného skére zapasu nepoditaji, jen se urci vitéz zapasu.

TIE-BREAK (€ti ,taj brejk®)

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

Tie-break sestava z jedné mimoradné ,smény*.
VSichni hraci setrvaji ve svych plvodnich odhodovych boxech.

Vitéz rozlosovani minci pfed tie-breakem urcuje, ktera strana hraje prvni.
Rozlosovani minci uréuje zacatek této smény a provadi se okamzité, jak jsou
hraci pfipraveni. Jack strany, ktera vhazuje prvni, je poloZzen na kfiz pro tuto
sménu.

Jack je umistén na ,kFiz pro navraceni Jacka“.
~Smeéna"“ je poté odehrana, jako bézna ,sména“.

Nastane-li situace pospana v bodé 7.7 a obé strany obdrzi pfi této ,sméné“
stejny pocet bodl, je skére zaznamenano a zahaji se druhy tie-break.
Tentokrat zahajuje ,sménu” protistrana. Tento postup pokraCuje a strany se
stfidaji o ,prvni vhazovani“ dokud jedna strana nezvitézi.
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8.7

8.8

Sportovni asistent BC3 se nesmi divat smérem do kurtu pfi nastaveni rampy
pfed rozhazovanim minci, béhem rozhazovani minci ani po rozhozeni minci.
Pokud k tomu dojde, necha rozhod¢i zahrat mi¢, a nasledné ohlasi prestupek
prislusné strany (dva trestné mice) 11.1.2/11.2.6

Pokud je nezbytné hrat extra tie-break nutny k tomu, aby se rozhodlo o
vysledném umisténi ve skupiné, rozhodc¢i udéla nasleduijici:

Rozhazuje minci, aby urcil, ktera strana hraje ¢ervenou a modrou.

Jack strany, ktera zahajuje tie-break, je umistén na kfiz.

Nasledné se hraje tie-break jako bézna sména.

Nastane-li situace, Zze obé strany obdrzi pfi této ,sméné" stejny pocet bodu,
je skére zaznamenano a zahaji se druhy tie-break. Tentokrat zahajuje

»Smenu” protistrana. Na kfizZ je umistén Jack této strany.

Stfidani stran v odhodu Jacka pokracuje do té doby, nez jedna strana
nezvitézi.

POHYB NA KURTU

9.1

9.2

9.3

9.4

9.5

Ve chvili, kdy rozhod¢&i da znameni ke hie jedné ze stran, hraci této strany
mohou vstoupit do kurtu

Hraci nemohou vstoupit do jinych odhodovych boxt béhem pfipravy na dalsi
hod nebo nastavovani rampy. Pokud k tomu dojde, rozhod¢i pozada tohoto
hrace, aby se vratil do svého boxu, nez zacne nastavovat rampu.

Jestlize hra¢ potrebuje asistenci pfi vjeti do kurtu, mize pozadat rozhodciho
nebo ¢arového rozhodciho, aby mu pomohl.

Pokud hra¢ v soutézi parti nebo tyma vhodi mi¢ do kurtu béhem toho, co jeho
spoluhrac se jesté vraci zpét do svého boxu, rozhod&i oznami tomuto hradi,
Ze musi vzdy pockat, az jsou jeho spoluhraci ve svych boxech, nez odhodi
(odhozeny mi¢€ je povazovan za odehrany). Pokud ovSem tato situace nastane
znovu, udéli rozhodc¢i konkrétni strané varovani.

BéZné aktivity pfed nebo po odhozeni, kopnuti jsou povoleny bez specifickych
pozadavku na sportovniho asistenta.

TRESTY

10.1 VSeobecné informace



V pfipadé prestupku existuji tfi rizné druhy trestu:

. penalizace
. stazeni mice
. vystraha & diskvalifikace

10.2 Penalizace

10.2.1 Penalizaci se rozumi pfidéleni dvou extra micu protistrané, které se
vhazuji na konci smény. Casovy limit pro trestné mice jsou dvé minuty
(na dva mice) ve vSech divizich.

10.2.2 Ktomuto Ucelu se pouziji mrtvé mice té strany, které byly pridéleny
trestné mice. Neni-li dostatek mrtvych micl, pak se pouziji mice, které
jsou nejdale od Jacka.

10.2.3 Jestli-Ze je ur€en vice, nez jeden mic€ z kurtu jako trestny mic¢, urci si
zahravajici strana, ktery to bude.

10.2.4 Jsou-li jako trestné mice pouzity nékteré bodujici mice, pak rozhod¢i
zaznamena pocet bodl jesté pred jejich odstranénim. Po odhodu
~restnych mi€d“ jsou veskeré dalsi body pricteny k vysledku. Zméni-li
hra¢ pfi vhazovani trestného mi¢e postaveni tak, Zze se mic protihrace
ocitne blize k Jacku, pak rozhod¢i oboduje sménu podle nového
postaveni.

10.2.5 Dopusti-li se vprabéhu smény jedna strana vice, nez jednoho
prestupku, vhazuji se dva trestné mice, které se vazou na kazdy
prestupek, jednotlivé. Tudiz, dva trestné mice (za prvni prestupek)
jsou stazeny a odehrany, poté jsou dva trestné mice (za druhy
prestupek) staZzeny a odehrany a tak dale.

10.2.6 Prestupky, kterych se dopusti obé strany, se navzajem rusi. Dopusti-li
se napfiklad v pribéhu smény strana Cervenych dvou prestupkd a
strana modrych pouze jednoho pfestupku, pak modra strana zahrava
trestné mice pouze za jeden prestupek.

10.2.7 Dojde-li k prestupku, jehoz vysledkem je udéleni ,trestnych mica“
v dobé vhazovani ,trestnych micd“, pak rozhod¢i v nasledujicim
poradi:
10.2.7.1 stadhne jednu sadu trestnych micl za jeden prestupek,

pokud byla udélena vice nezZ jedna sada ,trestnych micu*;
nebo

10.2.7.2 pfidéli ndsledné trestné mice protistrané.

10.3 Stazeni mi¢u
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10.4

10.3.1

10.3.2

10.3.3

10.3.4

10.3.5

Soucasti trestu je odstranéni mice, ktery byl vhozen pfi pfestupku, z
kurtu. Mic€ je umistén do koSe na mrtvé mice.

Stazeni miCe muize byt udéleno pouze za prestupek, ke kterému
dojde pfi vhazovani mice.

Dojde-li k prfestupku, jehoZz vysledkem je staZzeni micCe, rozhod¢i se
vzdy pokusi o zastaveni miCe dfive, nez posune ostatni mi¢e na
kurtu.

Nepodafi-li se rozhod&imu zastavit mi¢ dfive, nez vytlaci z postaveni
miCe ostatni, miZe byt sména prohlaSena za prerusenou. (viz 12.2)

Pfestupek, jehoz vysledkem je staZzeni mice je ten, ke kterému doslo
v dobé vypusténi mice.

Vystraha a diskvalifikace

104.1

10.4.2

10.4.3

10.4.4.

10.4.5

10.4.6

10.4.7

Je-li hraci udélena vystraha (bude mu udélena Zluta karta), rozhodci
to zaznamend do zapisu o utkani.

Je-li hrac¢i udélena druha vystraha vjednom zapase (bude hradi
udélena nejdfive Zluta a potom Cervena karta), je hrac diskvalifikovan.
(viz 11.6). Rozhod¢i to zaznamena do zapisu o utkani.

Pokud je hrac diskvalifikovan za nesportovni chovani, rozhod¢i mu
udéli ¢ervenou kartu a zaznamena to do zapisu o utkani.

Dojde-li k diskvalifikaci hraCe v divizi jednotlivcd nebo pard, prohrava
zapas kontumacné (viz 10.4.8.).

Dojde-li k diskvalifikaci hrace v divizi tyma, pokracuje zépas se
zbyvajicimi dvéma hraci. VeSkeré neodhozené mice diskvalifi-
kovaného hrace jsou umistény do koSe na mrtvé mice. Ve vSech
nasledujicich sménach pokracuje strana ve hie se Ctyfmi mici. Je-li
diskvalifikovan kapitn, pfevezme jeho roli jiny &len tymu. Je-li
diskvalifikovan druhy ¢&len tymu, tato strana prohrava zapas
kontumacné(odkaz na 10.4.8.).

Diskvalifikovany hra¢ muze byt vramci téhoz turnaje zarfazen do
dalSich zapasu.

Jestlize je hrac diskvalifikovan pro nesportovni chovani, porota
sloZzena z hlavniho rozhod¢iho a dvou mezinarodnich rozhod¢ich (v
pripadé narodniho turnaje staci narodni rozhod¢&i pozn. RTB), ktefi se
nepodileli na rozhodovani tohoto zapasu nebo nejsou ze stejné zemé
jako inkriminovany hra¢ (v pfipadé narodniho turnaje toto neplati
pozn.RTB), rozhodne, jestli bude moci hra€ nastoupit v dalSich
zapasech (viz 10.4.9.).
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10.4.8

10.4.9

Prohraje-li strana kontumacné, je pfidéleno druhé strané skoére
korespondujici s vySi skore s nejvétsim rozdilem ve skupiné nebo
vyfazovaciho kola. Diskvalifikovana strana bude mit skére 0. Pokud
jsou obé strany diskvalifikovany, obdrzi skére korespondujici s vySi
skore s nejvétSim rozdilem ve skupiné nebo ve vyfazovaci casti.
V kazdém boxu zapisu o utkani bude uvedeno: ,kontumacni prohra
0:(?)".

V pripadé opakované diskvalifikace je organizaCni vybor, po poradé
se jmenovanym technickym delegatem a hlavnim rozhod¢&im, povinen
zvazit a stanovit patficné sankce.

PRESTUPKY

11.1 Nasledujici jednani vede k ud éleni trestnych mi €a (viz 10.2):

11.2

11.11

11.1.2

11.1.3

11.14

11.1.5

Hra¢ opusti svlj odhodovy box v ¢ase, kdy méa hrat soupef.

Otoci-li se sportovni asistent divize BC3 (jednotlivcd nebo parh)
smérem do kurtu, aby vidél hru b€hem smény.

Dojde-li, podle né&zoru rozhodc¢iho, mezi hraCem/hraéi a jejich
sportovni asistentem a/nebo trenérem k nepovolené komunikaci (viz
13.1).

Pokud se hrac pfipravuje na dalsi hod nastavovanim voziku a/nebo
rampy nebo pfipravuje mi¢, v ase stanoveném pro soupefovu stranu
(v€etné doby vhazovani Jacka soupefem). Jestlize hra¢ zvedl svij
mi¢ a drzi ho v ruce nebo na kling, ale neupravuje ho valenim, je to
v pofadku. (Napf.: jestlize rozhodCi ukazal modrou, aby hrala, a
Cerveny zvedne svuj mi¢, neni to v pofadku. Jestlize Cerveny zvedl
svUj mi¢ pred tim, nez rozhod¢&i ukazal modrou a drzi tento mic v ruce
nebo na kling, je to v pofadku). Pokud hra¢ po pfestupku odhodi mic,
ten bude stazen.

Pokud asistent pohybuje vozikem, rampou nebo posunuje micek, aniz
by o to hra¢ pozadal.

Nasledujici jednani vede k ud éleni trestnych mi ¢a a ke stazeni vhoze-
ného mi ée (viz 10.2 & 10.3):

11.2.1

Vypusténi mice ve chvili, kdy se jakakoliv ¢ast téla hrace, sportovniho
asistenta nebo jakakoliv ¢ast jejich vybaveni nebo obleceni, jez si
vzali s sebou do boxu, dotyka &ary kurtu, nebo c&asti kurtu, které
nejsou povazovany za soucast hracova odhodového boxu; (viz
6.12.2). Pro hrace divize BC3 to plati do doby, dokud je mi¢ stale na
rampeé.

Pokud hrad€ chce pouzit jakékoliv vybaveni (lahev na piti, viajku,
obleCeni, atd.) nebo sportovni vybaveni (tykadlo, rampu, nastavec
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11.3

114

11.2.2

11.2.3

11.24

11.2.5

11.2.6

11.2.7

11.2.8

rampy, atd.) b€hem smény, toto vybaveni musi mit s sebou v boxu od
zaCatku smeény. Pokud je jakékoliv vybaveni odstranéno z boxu
béhem smény, rozhod¢&i rozhodne dle pravidla 11.2.1/15.5.

Opomenuti pfemistit pomocny prostfedek (rampu) doleva a doprava
tak, aby byla zfetelné poruSena rovina pfedchoziho hodu.

Vypusténi mice, kdyz pomocny prostiedek (rampa) presahuje
odhodovou ¢aru.

Vypusténi miCe aniz by se alespon jedna hyzdé dotykala sedacky
odhodového voziku.

Vypusténi mice kdyz se dotyka Casti kurtu, které je mimo vymezené
Uzemi hrd€ova odhodového boxu.

Vypusténi mice, pokud se sportovni asistent BC 3 diva do kurtu.

Vypusténi mice, kdyz je sedacka voziku vySe, neZz povolenych 66
centimetrd (viz.17.1.).

Pokud ma sportovni asistent, u kategorie BC1l, BC3 nebo BC4
hrajiciho nohou, pfimi fyzicky kontakt s hra€em, hlavovym, ustnim
nebo paznim tykadlem bé&hem vypusSténi nebo kopnuti mice, coz
zahrnuje i pomoc pfi odhodu nebo kopnuti postréenim voziku.

Pokud se sportovni asistent dotyka nechténé a nema to Zzadny vliv na
odhod/kopnuti mic¢e, rozhod¢i tento akt nebere jako prestupek.

Nasledujici jednani vede kud éleni trestnych mi €éb a vystrahy — Zluté
karty (viz 10.2/10.4):

1131

11.3.2

Jakékoliv zamérné branéni nebo rozptylovani jiného hrace zplsobem,
ktery ovliviiuje jeho koncentraci nebo jeho odhod.

Umyslné zpasobeni pferusené smény.

Nasledujici jednani vede ke stazeni vhozeného miée (viz 10.3):

1141

11.4.2

1143

1144

Vhozeni mice dfive, nez da rozhod¢&i znameni, ktera barva je na fadé.
Pokud se jedn& o bily mi¢ (Jack) vhazovani je chybné.

Vhozeni mi¢e ve chvili, kdy je na fadé protistrana, pokud ovSem
neucinil rozhod¢i chybu.

Pokud mi¢ zastavi v rampé poté, co byl vypustén, bude stazen ze hry.

Jestlize sportovni asistent u BC3 zastavi mi¢ v rampé z jakéhokoliv
davodu, bude mi¢ stazen ze hry.
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11.5

11.6

11.4.5.

1146

11.4.7.

11.4.8.

Jestlize hra€ BC3 neni osoba, ktera vypustila mic (viz 15.3).
Jestlize hra¢ s asistentem vypusti mi¢ spole¢né v ten samy cas.
Jestlize je barevny mi¢ vhozen pfed Jackem (viz 11.4.1).

Jestlize mi¢ nebyl vhozen do té doby, nez vyprSel ¢as (viz.14.5).

Nasledujici jednani vede k ud éleni vystrahy stran é — Zluté kart & (viz 10.4)

1151

11.5.2

1153

1154

11.55

11.5.6

Neopodstatnéné zdrzovani zapasu.

Odmitne-li hra¢ pfijmout rozhodnuti rozhodc¢iho a/nebo jedna-li
zpusobem, kterym poskozuje protistranu nebo organizatory.

Jestlize mic(e) nesplni kritéria béhem nahodné kontroly v call roomu
(viz.2 a 20.12.3.). Toto varovani neni brano jako ,vystraha na kurtu“.

Pokud je do call roomu pfineseno vice mi¢l, nez pravidla povoluji
(viz. 5.1/5.2./5.3./20.6). Toto varovani neni brano jako ,vystraha na
kurtu®

V soutéZi paru a tymd, je varovani udéleno hradi, ktery do call roomu
pfinesl nepovoleny pocet mi¢h. Pokud nelze urcit, ktery hra¢ porusil
pravidla, je varovani udéleno kapitanovi tymu. Toto varovani neni
brano jako ,vystraha na kurtu*

Hrag, ktery nashromazdi 3 Zluté karty béhem jednoho turnaje nebo 5
béhem roku, bude suspendovan ze zapasu. Suspendace je platna
pouze ve stejném roce jako prestupky.

Nasledujici jednani vede kud éleni diskvalifikace — ¢&ervené kart & (viz

10.4.):

116.1

11.6.2

11.6.3

1164

Kdyz se hraé/sportovni asistent chova velmi nesportovné
k rozhod&imu nebo protihraci, bude mu udélena Cervena karta a to
znamena okamzitou diskvalifikaci (viz 10.4.3.).

KdyZ sportovec/sportovni asistent opusti prostor kurtu béhem zapasu
bez povoleni rozhod¢&iho. Dokonce, i kdyZ je to mezi sménami nebo
béhem time outu (napf. odchodem na toaletu).

Pokud sportovni vybaveni neprojde podruhé kontrolu v call roomu
nebo béhem nahodné kontroly (viz. 2./20.12.4.).

Udéleni ¢ervené karty vzdy znamena suspendaci nejméné na jeden
zapas. Pokud dojde k udéleni Cervené karty béhem finadlového z4pasu
nebo béhem posledniho zapasu v turnaji, pfesouva se tato penalizace
do pfistiho turnaje, pokud je to ve stejném roce.
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PRERUSENA SMENA

12.1

12.2

12.3

Dojde-li k preruSeni smény z divodu chyby nebo jednéani na strané roz-
hodciho, navrati rozhod¢i vhozené mice, po poradé s ¢arovym rozhod¢im, do
jejich puvodniho postaveni (rozhod¢&i se bude snazit vzdy zachovat pavodni
skore, i kdyby mice nebyly v pfesné pfedesSlé pozici). Pokud podle nazoru
rozhodc¢iho jejich navraceni neni mozné, zahaji se sména nanovo. Kone¢nym
arbitrem je rozhodci.

Dojde-li k pferuseni smény kvali chybé nebo jednani jedné ze stran, pfistoupi
rozhodc¢i k opatfenim v souladu s pravidlem 12.1, ale pfi rozhodovani se mize
poradit se znevyhodnénou stranou, aby se vyhnul jakémukoliv
nespravedlivému rozhodnuti.

Jestlize je preruSena sména a byly v ni udéleny trestné mice, budou tyto
odehrany na konci této znovu hrané smeény. Jestlize pferuseni smény zavinila
ta strana, ktera méla na jejim konci odehréat trestné mice, ztraci tuto moznost
v nové hrané sméné.

DOROZUMIVANI

13.1

Mezi hrd€em, jeho asistentem, trenérem a nahradnikem je v pribé&hu smény

zakazano dorozumivani.
Vyjimkou je:

* Pokud hra¢ pozada svého sportovniho asistenta o provedeni urcité ¢in-
nosti, jako napfiklad pozménéni polohy voziku, pfemisténi pomocného
prostfedku, upraveni nebo podani mice hradi. Nékteré rutinni aktivity jsou
povoleny bez specifického pozadavku smérem ke sportovnimu
asistentovi.

* Trenéfi mohou povzbuzovat a blahopfat hraci po odhodu nebo mezi smé-
nami.

« Komunikace mezi trenéry, stfidajicimi hraci a jejich BC3 asistenty je
mozna, pokud to neslysi hrac¢i na kurtu. Pokud si rozhod¢i mysli, Ze hradi
na kurtu mohou komunikaci slySet, udéli dva trestné mi¢e za nepovolenou
komunikaci (viz.11.1.3)

« Béhem smény, kdy neni urCeno, ktera strana ma hrat (napf. béhem
méfeni micu), mohou tymy tiSe komunikovat do té doby, nez je rozhod&im
uréeno, Ze ma druha strana hrat.
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13.2

13.3

13.4

13.5

13.6

13.7

13.8

13.9

13.10

13.11

V divizi par( a tymu se v pribéhu smény nesmi hra¢i dorozumivat s ostatnimi
hra¢i svého tymu, jestlize rozhod¢i nedal znameni, Ze je na nich fada
s vhazovanim.

V soutézi pard BC3 nesmi sportovec instruovat asistenta svého spoluhrace,
jak m& nastavit rampu. Kazdy sportovec smi pfimo komunikovat pouze se
svym asistentem.

Mezi sménami mohou hradi, jejich sportovni asistenti a trenéfi komunikovat.
Dorozumivani musi byt ukonéeno, jakmile je rozhod¢i pfipraven zahajit dalSi
sménu. Rozhod¢&i nebude zdrzovat hru proto, aby dal prostor rozsahlym
debatam. Kapitan/hra¢ nesmi mezi sménami opustit svlj box, s vyjimkou:
oddechového ¢asu; pokud neni nahrazen jinym hraem nebo s povolenim
rozhodciho. (viz 6.19 / 13.5).

PFi zdpase divize tymu ¢&i para je povolen jeden oddechovy ¢as (Time out) pro
jednu stranu. Muze byt vyhlaSen mezi sménami a to bud trenérem, nebo ka-
pitanem tymu. Doba oddechového €asu &ini dvé minuty. Hraci smi opustit své
boxy v pribéhu oddechového ¢asu, ale musi se navrétit do svych pavodnich
odhodovych boxu. Jakmile se obé strany vrati do svych odhodovych box,
time-out vyprSel. Hra€i nemohou opustit kurt béhem time-outu bez povoleni
rozhod¢iho. Pokud tak ucini a opusti kurt, z jakéhokoliv davodu, bude jim
udéleno varovani (Zluta karta) a bude to zaznamenano do zapisu o zapase
(viz 11.6.2.).

Hra€ smi pozadat jiného hrace, aby se presunul, paklize je v takové poloze,
ktera zabranuje odehrani hodu, ale nemize ho Zadat, aby opustil box.

Jakykoliv hra€, ne pouze kapitan, maze mluvit s rozhod&im v jejich hracim
case.

Poté, co rozhod¢i urci, kterd strana hraje, mohou se tito hraci zeptat na
aktualni skore nebo pozadat o pfeméreni. Pozadavek na informaci napfr.,
ktery soupefav mic je nejbliz, nebude zodpovézena. Sportovci mohou vstoupit
do kurtu a podivat se na rozmisténi mic¢t sami.

Pokud je potfeba na kurtu tlumocnika, hlavni rozhodc¢i je autorizovan k tomu,
aby vybral vhodného tlumoc¢nika. Hlavni rozhod€i v prvni fadé pouZzije
dobrovolnika nebo rozhodc¢iho, ktery neni soucasti konkrétniho zapasu.
Pokud tlumoc&nika neseZene z fad poradatelu, mize vybrat nékoho z vypravy
konkrétniho sportovce.

Tlumoénik nebude sedét na hraci ploSe. Zapas se nebude zdrzovat kvdli
tomu, Ze by tlumoénik nebyl v dosahu, kdyZz je potieba.

Sportovci, asistenti, trenéfi ani stfidajici hra¢i nemohou v prostorach kurtu
pouzivat vysilacky, mobilni telefony ani jina komunikacni zafizeni.
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CAS
14.1

14.2

14.3

14.4

14.5

14.6

14.7

14.8

14.9

14.10

14.11

Kazda strana ma k odehrani kazdé smény Casovy limit, ktery odpocitava
casomeric.

Uvedeni Jacka do hry je pocitano do ¢asu uréeného pro konkrétni stranu.

(Toto pravidlo bude zm énéno k1. 1. 2014. Od té doby bude mit kazdy
hraé€ na odehrani Jacka 1 minutu. Poté bude spust én €as, ktery je ur €en
na smeénu)

Cas strany zadina b&Zet od chvile, kdy da rozhod&i znameni asomite, které
strana ma hrat. Tento ¢as zacina jiz pro vhazovani Jacka.

Cas strany se zastavuje ve chvili, kdy se vhozeny mi¢ zastavi v ramci hraciho
pole kurtu, nebo kdyZ pfekroci jeho hranice.

Jestlize strana nevypusti mi¢ pfed vyprSenim ¢asoveho limitu, takovy mi¢ a
vSechny zbyvajici mi¢e dané strany se stavaji neplatnymi a musi byt umistény
do koSe na mrtvé mice. V pfipadé divize BC3 se vypustény mi¢ pocita od
chvile, kdy se za¢ne pohybovat po rampé dolu.

Jestlize strana vypusti mi€¢ po vyprSeni ¢asoveho limitu, rozhod¢&i takovy mi¢
zastavi a odstrani ho z hraciho pole kurtu dfive, nez narusi pribéh hry.
V pfipadé, Ze mi¢ naruSi postaveni jakéhokoli jiného miCe, je sména
prohldSena za pferusenou.

Casovy limit pro trestné mide jsou 2 minuty za kazdy prestupek (2 mige) u
vSech hernich divizi.

V pribéhu kazdé smeény je zbyvajici ¢as obou stran zobrazen na vysledkové
tabuli. Po ukon&eni kazdé smény se zbyvajici ¢as obou stran zapiSe do
zapisu o utkani.

Je-li ¢as béhem smény pocitan Spatné, rozhodCi upravi ¢as, aby chybu

napravil.

V pripadé sporné situace musi rozhodc¢i zastavit ¢as. Je-li potfeba tlumocnika
béhem rozehrané smény, ¢as musi byt zastaven. Jestli je to mozné, tlumocnik
by nemél byt ze stejného tymu jako je hrac.

Casové limity:
« BC1 5 minut na hraée na sménu
« BC2,BC4 5 minut na hraée na sménu
« BC3 6 minut na hraée na sménu
« ParyBC3 8 minut na par na sménu
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« ParyBC4 6 minut na par na sménu

« Tym 6 minut na tym na sménu

Od 1. 1. 2014, bude €asovy limit snizen u vSech divizi o minutu.

e Trestné mice 2 minuty na prestupek (2 mice)
e Time out 2 minuty
e Zdravotni time out 2 minuty

* Rozhazeni 2 minuty

14.12 Casomé&fi¢ musi hlasité a jasn& oznamit, pokud &as, ktery zbyva je nasle-

dujici: 1 minuta, 30 sekund, 10 sekund a dobu, kdy ¢as vyprsel.

PRAVIDLA PRO POUZITI POMOCNYCH PROST REDKU/RAMP

15.1

15.2

15.3

154

15.5

15.6

15.7

15.8

Rampy musi mit takovy rozmér, aby se pfi polozeni na bok vesSly do uzemi o
rozmérech 2,5 m x 1 m. Rampy, véetné veSkerych pfidavnych dilG, nasad a
podstavcu musi byt béhem méreni vytazeny do nejvySSich poloh.

Rampy nesmi obsahovat Zzadné mechanické pfistroje, které by napomahaly
chodu micku, akceleraci/zpomaleni, nebo orientaci (zaméfeni) rampy (napf.
lasery, stupinky, brzdy, signaliza¢ni zafizeni, optiku, atd.). Pokud hra¢ mic
vypusti (odhodi), nesmi nic branit mici v cesté.

Hra¢ musi byt s micem v pfimém télesném kontaktu béhem jeho vypusténi do
kurtu. K pfimému télesnému kontaktu patfi pouzivani pomucky pfipevnéné
pfimo k hracové hlavé, pazi nebo Ustim. Maximalni délka téchto pomocnych
prostfedkd je 50 cm. Pokud bude pomocny prostfedek pfipevnén k hracové
hlavé &i puse, vzdalenost bude méfena od stfedu ¢ela nebo pusy. Pokud je
pomocny prostfedek pfipevnén k hracové pazi, vzdalenost se bude mérit ze
stfedu ramene.

Mezi hody musi byt pomocny prostfedek posunut zfetelné doleva a doprava.
Pokud je rampa zafixovana na podstavci a nemuze se sama bez podstavce
pohnout, musi se pohrnout jak rampa, tak podstavec doprava a doleva.

Hra¢ smi v pribéhu zapasu pouzivat vice, nez jeden pomocny prostredek.
VSechny pomocné prostiedky musi zUstat v hracové boxu (viz 11.2.1).

V pribéhu kazdé smeény vraci mi¢e z kurtu (napf. trestné mi¢e) hracum BC3
rozhodc¢i/Carovy rozhodc¢i, aby bylo zabrdnéno otoceni sportovniho asistenta
smérem do kurtu.

Rampa nesmi pfi vypousténi mi¢e presahovat pres pfedni odhodovou ¢aru.

Jestlize se rampa rozbije b&éhem smény jednotlivcd nebo pari ¢as musi byt
zastaven a hraci je poskytnuto 10 minut k opravé rampy. V parech muze hrac



sdilet jednu rampu se spoluhraem nebo se stfidajicim hraem. Nahradni
rampa muze byt vyménéna pouze mezi sménami (hlavni rozhod¢&i s tim musi
byt sezndmen).

16. OBJASNENi A PROTESTY

26

16.1

16.2

16.3

16.4

16.5

V pribéhu zapasu mize mit jedna ze stran pocit, Zze rozhod¢i prehlédl urcity
jev nebo ucinil nespravné rozhodnuti, které ovliviiuje vysledek zapasu. V tu
chvili smi strana rozhod¢iho na takovou situaci upozornit a pozadovat
objasnéni. Casomira musi byt zastavena. (viz 14.10)

V pribéhu zapasu si smi hrac/kapitan vyzadat oficialni rozhodnuti hlavniho
rozhodciho, jehoz verdikt je konecny.

16.2.1 V souladu s pravidly 16.1 a 16.2 musi hra¢i b&éhem zapasu upozornit
rozhodCiho na stav, se kterym nesouhlasi a musi Zadat objasnéni.
Pokud chtéji postoupit situaci az po bod 16.3, musi také pozadovat
rozhodnuti od hlavniho rozhodciho.

Na konci zapasu budou strany pozadany, aby podepsaly zapis o utkani.
Preje-li si jedna ze stran podat protest nebo domniva-li se, Ze rozhodci
nejednal podle pravidel pfi této hie, nepodepiSe tato strana zapis o utkani.

Zapisovatel hraciho pole kurtu zaznamena €as ukonceni hry (po zapisu vy-
sledku do vysledkové listiny). Strana musi podat formalni protest do 30 minut
od ukonceni hry. Neni-li podan do té doby Zadny pisemny protest, vysledky
zUstavaiji.

Vyplnény protestni formulaf musi byt pfedan hracem/kapitanem nebo ve-
doucim tymu sekretariatu zavodu, spole¢né s ¢astkou 150 € (150 K& pro
Narodni zavody pozn.RTB). Tento protestni formulai musi obsahovat jak
okolnosti, tak odavodnéni pro podani protestu, s odkazy na pfislusna pravidla.
Hlavni rozhod¢i nebo jeho uréeny zastupce svola protestni porotu v nejbliz§im
mozném terminu. Porota se musi skladat z:

. hlavniho rozhodc¢iho

. dvou mezinarodnich rozhod¢i, ktefi nebyli ve hfe zapojeni nebo jsou ze
zemi, kterych se protest netyka. (pro narodni zavody staci 2 narodni
rozhodc¢i pozn.RTB)

16.5.1 V momenté, kdy je svolana protestni porota, by méla konzultovat
situaci s rozhod¢&im, ktery byl na kurtu inkriminovaného zapasu pred
tim, nez udéla finalni rozhodnuti. Protestni porota by méla jednat
v soukromi. VSechny rozhovory tykajici se protestniho fizeni musi
zUstat davérne.

16.5.2 Protestni porota dospéje k rozhodnuti co nejrychleji a pisemné doruci
rozhodnuti hraci/kapitanovi a dalSim za¢astnénym stranam.
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16.6

16.7

16.8

16.9

Bude-li nutné pfehodnotit rozhodnuti protestni poroty, bude to provedeno po
obdrzeni dalSiho vyplnéného protestniho formulafe. Obé strany by o tom mély
byt srozumény. Po obdrZzeni tohoto protestu, technicky delegat nebo jeho
uréeny zastupce svola co nejdfive odvolaci porotu, sestavajici z:

. technického delegata

. dvou mezinarodnich rozhodcich, ktefi nebyli ve hfe zapojeni nebo jsou
ze zemi, kterych se protest netyka. (pro narodni zavody staci 2 narodni
rozhod¢i pozn.RTB)

16.6.1 Rozhodnuti odvolaci poroty je konec¢né.

Strana, proti které bylo protestovano, muze zazadat o revizi rozhodnuti
protestni poroty. Tato strana musi pfedat protestni formulafr zahrnujici ¢astku
150 € (150 K¢ pro narodni zavody pozn.RTB). Protest musi byt podan do 30
minut od ziskani oficialniho vysledku jednani protestni poroty. Protestni porota
nebo jeji zmocnénec zaznamend &as, kdy byl pfedan vysledek protestniho
fizeni hraci, strané nebo povéfené osobé (napf.: tymovému manazerovi,
trenérovi) a tato osoba musi danou skutec¢nost potvrdit podpisem formulare.
VSechny rozhovory tykajici se protestniho Fizeni jsou davérné.

KdyZz bude v protestnim fizeni rozhodnuto o opakovani zapasu, bude zéapas
zahajen tou sménou, ktera vedla k protestnimu fizeni.

Pokud by se vyskytl divod k podani protestu jeSté pred zahajenim zapasu,
mél by byt podan pred zahajenim hry. Pokud diavod k podani protestu vznikne
v call roomu, hlavni rozhod¢i / technicky delegat musi byt informovani o Gvaze
podat protest. Na pozdéjSi protest této strany nebude bran zfetel, pokud tato
strana nedodrZi pokyny tohoto pravidla.

VOZIKY

171

17.2

17.3

Voziky pouzivané v soutézi musi byt co nejblize vozikim standardnim; avSak
Gpravy provedené pro kazdodenni pouzivani mohou byt v soutézi pouzity.
Skutry se mohou také pouzivat. Reflektory, které umoZzZnuji sportovnim
asistentim hrac¢u BC3 vidét do kurtu, nejsou povoleny.

Maximalni vySka sedacky, véetné polStafe nebo zpevnovaci desky, ¢ini 66 cm
od zemé k nejvysSimu bodu, kde se dotyka hyzdé s podlozkou.

Pokud se vozik b&éhem zapasu rozbije, €as musi byt zastaven a sportovec ma
10 minut na opravu voziku. Pokud se oprava nepodafi, hra¢ musi pokracovat
v zapase. Jestlize nemuze pokracovat, prohrava kontumacné (viz.10.4.8)

V pripadé sporu rozhoduje hlavni rozhod¢i spole¢né s technickym delegatem.
Jejich rozhodnuti je konecné.
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ODPOVEDNOST KAPITANA

18.1 Vdivizi tymd a para stoji v Cele kazdé strany, kazdého utkani, kapitan.

Kapitan musi byt pro rozhodciho zfetelné identifikovan pomoci znaku ,C* na
pfedni strané dresu. Kazdy kapitan, tym nebo zemé jsou odpovédni za
oznaceni ,C". Kapitan vystupuje jako vykonny zastupce tymu a prebira
nasledujici odpovédnosti:

18.1.1 Zastupuje tym/péry pfi rozhodu minci a rozhoduje, zda bude tym hrét
s Cervenymi nebo modrymi mici.

18.1.2 Rozhoduje, ktery ¢len tymu v pribéhu zapasu hraje v&etné trestnych
mica, pokud se hraci sami nedohodnou.

18.1.3 Vyhlasuje ,time out” nebo stfidani. Toto maze délat i trenér.
18.1.4 Potvrzuje rozhodnuti rozhod¢&iho pfi uréeni skore.

18.1.5 Ugastni se porady s rozhod&im v pfipadé prerusené smény nebo
v pfipadé sporu.

18.1.6 Podepisuje vysledkovou listinu nebo stanovuje zastupce, aby jej
podepsal v zastoupeni. Podepisujici osoba se podepisuje vlastnim
jménem.

18.1.7 Podava protest. Ten mlUZe podat také trenér a tymovy manazer.

18.1.8 Kapitan je zastupcem tymu, ale jakykoliv hrda¢ se mulze ptat roz-
hodciho nebo Zadat o svoleni ke vstupu do kurtu.

ROZHAZENI (Warm up)

19.1

19.2

Pfed zahajenim kazdého zapasu se hra& mulze pfipravovat na rozhazovacim
kurtu (warm-up area). Rozhazovaci kurt bude pouzivan exklusivné pro hrace,
ktefi se pfipravuji na zapas podle ¢asového rozpisu, ktery vytvofi HOC (mistni
organizacni vybor) pro kazdou hru. Hr&gi, trenéfi a sportovni asistenti (a jeden
prekladatel na zemi) mohou na tento rozhazovaci kurt vstoupit dle
stanoveného rozpisu

HraCi mohou byt doprovazeni na zahfivaci kurt maximalné poctem osob
uvedenych nize:

. BC1 1trenér, 1 asistent

BC2 1trenér, 1 asistent

BC3 1trenér, 1 asistent

BC4 1trenér, 1 asistent
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19.3

. Pary BC3 1 trenér, 1 sportovni asistent na hrace

. Pary BC4 1 trenér, 1 asistent

. Tym (BC1/2) 1 trenér, 1 asistent

Pokud je to nezbytné, muze byt pfitomen i 1 tlumoénik a 1

fyzioterapeut/masér té zemé. Nesméji soucasné pomdahat jako sportovni
asistenti nebo trenéfi.

CALL ROOM

20.1

20.2

20.3

20.4

20.5

20.6

20.7

Oficialni ¢asomira bude umisténa u vstupu do call roomu a bude jasné
oznacena.

Pfed vstupem do call roomu se kazdy hra¢ musi ujistit, Ze ma u sebe startovni
Cisla a akreditaci, a Ze jsou na viditelnych mistech. Je to zarovern odpovédnost
trenéru i sportovnich asistentu, aby u sebe méli akreditace a startovni €isla na
viditelnych mistech. Startovni Cislo je umisténo na hrudi nebo na dolnich
koncetinach (na predni strané) a sportovni asistent BC3 ma startovni €islo na
zadech. Pokud to tak nebude, nebude jim umoznén vstup do call roomu. (Toto
pravidlo neni nutné pro narodni akce pozn.RTB).

Registrace se déla pfi vstupu do call roomu.

VSichni hraéi se musi zaregistrovat mezi tficeti (30) a patnacti (15) minutami
pred stanovenym ¢asem kazdého jejich zapasu.

V soutézi part a tyma, musi byt vSichni sportovci zaregistrovani mezi Ctyficeti
péti (45) a dvaceti (20) minutami pfed stanovenym zacatkem zapasu.

Kazda strana (jednotlivci, tymy a pary) se musi registrovat spolec¢né u vstupu
do call roomu a museji s sebou pfinést vSechno své vybaveni ke hre.

Trenér mlZe zaregistrovat hra¢e pouze v pfipadé, pokud je u vstupu do call
roomu. VSechny strany musi byt v call roomu a ¢ekat na vyznaeném misté
pro jejich zapas/kurt.

Pravidlo 6.1 neplati v pfipadé, Ze zdrZeni nastalo diky organizaénimu posunu.
Pokud nastane z jakéhokoliv divodu zpozdéni v rozpise, HOC (organizacni
vybor) to pisemné oznami vSem vedoucim tymu co nejrychleji. (Pravidlo mdze
byt upraveno pro narodni zavody pozn. RTB)

Ve stanoveny Cas se dvefe call roomu zaviou a neni mozné po ukonceni
registrace vstoupit do call roomu nebo dorugit vybaveni. (Vyjimku mize udélit
hlavni rozhod¢i a/nebo technicky delegat.)

Tlumocénik maZe vstoupit pouze na pozadani rozhodéiho. Tlumoénik musi byt
pritomen pfed kazdym zapasem vzdy vné call roomu pro pfipad, kdyby bylo
potfeba jeho sluzeb.
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20.8

20.9

20.10

20.11

20.12

HraCe mohou do call roomu doprovazet maximalné tyto osoby:
. BC1 1 trenér, 1 sportovni asistent

. BC2 1 trenér

. BC3 1 trenér, 1 sportovni asistent

. BC4 1 trenér

. Pary BC3 1 trenér, 1 sportovni asistent na hrace

. Pary BC4 1 trenér

. Tym (BC1/2) 1 trenér, 1 sportovni asistent

Rozhod¢i vstoupi do call roomu nejpozdéji, kdyz se zaviraji dvefe do call
roomu.

Rozhod¢i mlze pozadat hraCe, aby mu ukazali jejich startovni cCisla a
akreditace, aby si mohl zkontrolovat informace o hraci. (Toto pravidlo neplati
pro narodni akce pozn.RTB)

V momentég, kdy jsou hradi, trenérové a sportovni asistenti zaregistrovani a
uvnitf call roomu, nesmi ho opustit. Pokud tak udélaji, nebude jim povoleno se
vratit, ani se zac&astnit hry. (Vyjimkou je pravidlo 20.15. Vyjimku maze také
udélit hlavni rozhodc¢i a/nebo technicky delegat.)

Veskera kontrola vybaveni (mice, kontrola nalepek, ramp, atd.) a rozhod minci
(viz 6.3) musi byt provedeny v call roomu.

20.12.1 Nahodna kontrola: (dalsi znaceni 20.12. je zfejmé chybnég, ale
v nechavame stejné s originalem BISFed. Pozn. pfekladatele)

20.12.2 Mice, které nesplni pfedepsana kritéria béhem nahodné kontroly,
budou stazeny az do konce posledniho dne zavodu. Rozhod¢i
zaznamena zpravu o zabavenych micCich do zapisu o utkani.
Hraclm bude dovoleno vyménit si mice za oficialni pfipravené hraci
mice. Po zapase musi byt tyto mice vraceny rozhod¢imu.

20.12.3 V momenté, kdy mic¢e neprojdou nahodnou kontrolou, je sportovci
udéleno napomenuti viz 10.4.1. Pokud je hraci odebrano vice, nez
jeden mi¢ béhem jedné kontroly, dostane pouze jedno napomenuti.
Toto napomenuti neni pocitano jako ,napomenuti na kurtu®.

20.12.4 Pokud vybaveni sportovce neprojde podruhé béhem kontroly v call
roomu nebo béhem nahodné kontroly, je tento hrac diskvalifikovan
viz. 10.4.2. a 10.4.6.

20.12.5 Pokud je odebran mic¢(e), mize hra¢ pozadat o stejny typ mice
(tvrdy, mékky...), pokud je ma poradatel k dispozici. Obdrzi v3ak
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20.13

20.14

20.15

20.16

20.17

pouze stejny pocet micu, ktery mu byl odebran a ne celou sadu, aby
si mohl vybrat mi¢ sam.

20.12.6 Hraci a trenéfi mohou byt pfitomni nahodného méfeni. Pokud by byl
jakykoliv problém, rozhod&i pfivola hlavniho rozhodciho, aby
zopakoval méfeni.

20.12.7 V divizi tymQ a parl je nezbytné identifikovat vybaveni jednotlivych
hraca v call roomu, aby bylo ziejmé, kdo bude pfipadné potrestan,
kdyz vybaveni neprojde kontrolou.

Pocet micl, které jsou povoleny vzit do call roomu

20.13.1 V divizi jednotlivcd si kazdy hrd€¢ muaZze pfinést 6 cervenych, 6
modrych mi¢d a 1 Jack. (viz 5.1).

20.13.2 Kazdy €len divize péarl (v€etné nahradnikd) si mize pfinést 3 Cervené,
3 modré micCe a jeden Jack pro par (viz 5.2.2).

20.13.3Kazdy Cclen divize tym0 (vC€etné néhradnikl) si muaze prinést 2
Cervené, 2 modré micCe a jeden Jack pro tym (viz 5.3.2).

Oficialni miCe mohou byt pouZity pouze v pfipadé, kdyZ si hrd¢ nepfinesl své
vlasti do call roomu, nebo kdyz mice hra¢e neprosly nahodnym méfenim.

Pokud je program zpozdén oproti rozpisu a hra¢ pozada o moznost jit na
toaletu, povoleni udéli hlavni rozhod¢€i nebo technicky delegat dle
nésledujicich pravidel:

. musi byt informovan souper;
. pokud je hrac v call roomu, jde s nim poradatel;
. pokud je hrac v call roomu, je informovan, Ze kdyz nebude zpét do té

doby, nez je otevien vstup na kurty, prohrava kontumacéné

Kazda strana by si do call roomu méla pfinést pouze nezbytné vybaveni k ke
hre.

V call roomu nejsou povoleny radio komunikatory/mobily nebo smart telefony,
pouze pokud by slouzily k jinym u&elim jako napf. pro poslech muziky nebo
pro ovladani elektrického voziku.

ZDRAVOTNI TIME OUT

21.1

Pokud ma hra¢ zdravotni problém béhem smeény (musi jit o0 zavaznou situaci),
muze pozadat o zdravotni time out, pokud je to nezbytné. Je mozno prerusit
smé&nu maximalné na 10 minut, aby mu mohlo byt poskytnuto o3etfeni. Cas
musi byt zastaven.
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21.2

21.3

21.4

21.5

21.6

21.7

21.8

21.9

21.10

21.11

Hra¢ mize Zadat pouze jeden zdravotni time out na zapas.

Hrac, ktery pozada o zdravotni time out musi byt prohlédnut doktorem na
kurtu co nejdfive.

Pokud neni hra¢ v zapase jednotlivcd schopen pokracovat, zapas prohrava
kontumacné (viz 10.4.4/10.4.8)

Pokud neni hra¢ vzapase tyml schopen pokracovat diky zdravotni
indispozici, rozehrana sména se dohraje bez jeho zbyvajicich micu. Vystfidat
je mozné az mezi sménami. (viz 6.19 a 10.4.5).

Pokud neni hra¢ v zipase péard BC3 a BC4 schopen pokraCovat diky
zdravotni indispozici, rozehrand sména musi byt dokonena bez jeho
zbyvajicich mi¢l. Pokud ma spoluhra¢ jesté mice, které nebyly odehrany,
muze je dohréat v jejich ¢ase. Nahradnik mGze nastoupit jen mezi sménami
(viz 6.19). Jestli neni k dispozici ndhradnik se spastickym postizenim (pouze
kategorie BC3 Pozn. prekladatele), zapas prohravaji kontumacné. (viz 10.4.8).
Vyjimkou je, pokud k této situaci dojde v posledni sméné. V pfipadé, Ze by
bylo nutné jesté hrat tie break, par prohrava kontumacné i v pripadé, Zze by Slo
0 zdravotni indispozici v posledni sméné.

Pokud je v soutézi paru BC3 zdravotni time out pro sportovniho asistenta,
mohou hraci sdilet jednoho sportovniho asistenta pro zbytek smény. Stfidani
muze probéhnout jen mezi sménami. Pokud neni k dispozici stfidajici, hraci
museji sdilet jednoho spoluhrace po zbytek zapasu.

Sportovni asistent u kategorie BC3 se nesmi béhem 10 minutové zdravotni
prestavky podivat do kurtu. HrA& musi byt navstiven zdravotnikem, ktery si
muze povolat sportovniho asistenta na pomoc pfi Spatné komunikaci hrace,
pokud je to nezbytné.

Pokud je hrac v soutézi tymu diskvalifikovan nebo zdravotné indisponovan, je
na fadé s vhazovanim Jacka a neni za ného nahradnik na stfidani, vhazuje
Jacka ten hrag, ktery mél vhazovat v pristi sméné.

Pokud v soutézi tymd nemuze hrad¢ pokraCovat ze zdravotnich divodu i
v nasledujicich zapasech a neni kdispozici stfidajici hra¢, muaze tym
pokracovat v zapasech se dvéma hraci a pouze ¢tyfmi mici. Pokud se jedna o
hraCe BC1 a tento nema za sebe stfidani, muze byt zapas dohran bez hrace
BC1.

Pokud hra¢ zada opakované zdravotni time out i v nasledujicich zapasech,
technicky delegat ve spolupraci s Iékafem a zastupce konkrétni zemé, urci,
zda ma byt hrac vyrazen ze zbytku turnaje. Pokud je hra¢ vyfazen pro zbytek
turnaje v soutézi jednotlivcl, vSechny zapasy, které mél jesté odehrat, budou
zapocitany se skorem s nejvétSim bodovym rozdilem ve skupiné nebo ve
vyfazovacich bojich.



BISFed si je védoma, Zze mohou nastat urcité situace, které tento manual nepopi-
suje. Tyto situace by mély byt projednany v€as a za pfitomnosti hlavniho rozhodd¢iho
a/nebo technického delegata.

Nasledujici strany (pfilohy 1, 2 a 3) obsahuji diagramy gest, které budou rozhodci
pouZzivat, objasnéni protestnich fizeni, a planek hfisté. Gesta byla vytvofena proto,
aby doslo k lepSi komunikaci mezi rozhod¢im a hra€em v urcitych situacich. Hradi
nemohou protestovat, pokud rozhod&i zapomene pouzit specifické gesto.
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22. Priloha 1 - Oficialni gestikulace rozhod ¢&ich

L . _ Gestikulace provedena
Herni situace Popis gestikulace ..
rozhodc¢im

Uvedeni Jacka nebo Pohyb paZzi ve sméru

cviénych mi¢t do hry | odhodu

(viz 6.4;6.5)

Uvedeni barevného Ukazte barevnym
mice do hry ukazatelem (péalkou)
(viz 6.7; 6.8; 6.9) barvu strany, ktera

hraje

Oddychovy ¢as —time | Polozte dlan jedné

out ruky na kolmo vzty-
(viz 13.5) ¢ené prsty ruky druhé '
(zobrazeni pismene
.T") afeknéte, ktera
strana si zada time-

out




Stridani Rotujte jednim

(viz 6.19) predloktim kolem
druhého

Méreni Polozte obé ruce

k sobé a naznacte
pohyb smérem od
sebe, jako byste
natahovali pAsmo na

méreni

Pozadani o moznost
vstoupeni do kurtu
(viz 7.6)

UkaZzte na hrace a
poté smérem ke

svému oku

Nepfiméfend komu-
nikace
(viz 11.1.3; 13)

PfiloZte ukazovak

k Gstim a druhym
vztyCenym ukazova-
kem provedte pohyb
do stran

35




Mrtvy mi¢/ mi¢ v autu
(viz 6.13)

Ukazte na mi¢ a
zdvihnutym predloktim
druhé paze se
soucasnym otocenim
dlané k sobé rek-
néte:“out nebo mrtvy
mi¢“. Poté zminény

mic seberte.

Stazeni mice
(viz 10.3; 11.2; 11.4)

Ukazte na mi¢ a
zdvizenym predloktim
druhé ruky

s naznacenim sebrani

mice

2 trestné mice
(viz 10.2; 11.1; 11.2;
11.3)

Zdvihnéte dva prsty od

sebe

Vystraha
(viz 10.4; 11.3)

Ukazte zlutou kartu
v pfipadé prestupku
ohodnoceného varo-

vanim
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2. varovani a na- Ukazte zZlutou kartu
sledna diskvalifikace | a nasledné

(viz 10.4) cervenou
Diskvalifikace Ukazte &ervenou
(viz 10.4; 11.6) kartu

Prestupek, ktery Zdvihnéte oba

zrusi jiny pfestupek | palce soucasné
(viz 10.2.6)

Konec smény/ ko- Prekfizte paze
nec zapasu v predlokti a od-
(viz 6.10) délte je od sebe
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Skore

PfiloZte natazené prsty
pres pfislusnou barvu na
barevném ukazateli

(palce) k oznaceni skore

Priklady ozna €eni skore

3 body pro
éervenou

7 bod G pro
éervenou

10 bod 0 pro 12 bod G pro
éervenou ¢éervenou

v 7z

Oficialni gestikulace

arového rozhod ¢éiho

Herni situace

Popis gestikulace

Gestikulace provedena ¢arovym
rozhod&im

Signalizace pro roz-
hodciho na kurtu

Zdvihnéte paZi
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23. Priloha 2 — Protest

(diagram pouze v originalnim znéni pozn.pfekladatele)
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Phase delivery of the protest

PROTEST PROCEDURE

Delivery time limit:
Formal protests must be
done within a 30 minute
period from the
conclusion of that game
(time noted in the score
sheet).

Deliver the protest to
competition secretariat with
the fee payment.

Information provided
by the CS:

- Protest forms available;
- The official clock ina
visible place.

COMPETITION
SECRETARIAT (CS).

Deliver the protest to
Technical Delegate (TD).

The TD informs the

Phaszse of response

The CS Must:

- Receive the protest fee
(150€GBP). At Paralympics
Games fees will be in
accordance with the
Organizing Committee;

- Write on the protest form
the date and time the form
was received and sign;

- Give a copy of the protest ig
the individual that presented

- Inform the Technical
Delegate immediately;

- Deliver the "Protest
MNaotification™ to the Team
Manager from the other side
involved in that game.

Head Referee (HR).

The HR shall
convene a
Protest Panel

Protest Panel should
consult with the
Referse who was
involved with the
miatch, before making
a final decision.

The HR asks Co-HR (or
identifies one referse) to
substitute for him/her in the
competition area.

Protest Panel consists of:
Head Referee and two
International Referees not
involved in the game, or from
the countries involved in the
protest.

Should meet in a
private area.

{ >_

All discussion regarding the
protest must remain
confidential

Answer to
the protest.

Ask the individual
receiving the decision
to sign the
organizations copy
and note the date and
the delivered time.

Secretariat gives the
protest answer to both

sides involved.

Phase delivery of the response

The Protest was
accepted?

The protest panel writes thei
answer on the protest form
and each one signs it. Make
two more copies (one to
each side involved).

Return the; ‘I'
g‘::i:éest feq YES

!

The other side

Deliver a copy
of the protest.

+

Accepts the
declslon?

¥

[ ves | |

lv Secretariat
gives the
NO — [receipt of the
fee paid by
1 the protest.
The side that
protested
! |
Accepts the
declslon?

I

The game will be re-played

from the beginning of the end

where the situation that
motivated the protest
nocurred.

l

Protest for
the Jury of
Appeal.

The result
stands.

Protest for
the Jury of

Appeal.




Phase of the Jury of Appeal

Protestto the
Jury of Appeal

Delivery time
limit: must be
made within 20
minutes after
receiving the
ariginal decision of
the protest panel.

!

Deliver the appeal protest to
Competition Secretariat with
the fee payment.

H/__

Information
provided by the
CSs:

- Protest forms
available;

- The official clock
inavisible place.

COMPETITION
SECRETARIAT (CS).

¢

Deliver the protest to
Technical Delegate (TD).

The CS Must:

- Receive the protest fee
(150€). At Paralympic
Games fees will be in
accordance with the
Organizing Committee;
-Write on the protest form
the date and time the form
was received and sign;

- Give a copy of the
protest to the individual
that presented it;

- Inform the Technical
Delegate immediately;

- Deliver the "Protest
Motification™ to the Team
Manager from the other
sideinvolved in that
game.

The TD shall
convene an
Appeal Protest

If applicable,
hoth parties
involved shall be
heard before
making a final
decision.

Jury of Appeal consists
of:

Technical Delegate, two
International Referees not
involved in the previous
protest or from the
countries involved in the
protest.

Should meetin
a private area.

_< >_

All discussion regarding
the protest must remain
confidential.

Answer to
the protest.

Ask the individual
receiving the
decision to sign
the crganizations
copy and note the
date and the
delivered time.

Secretariat gives

The protest panel writes
their answer on the
protest form and each
one signs it. Make two
more copies (one to
eachinvolved side).

the protest answer
to both sides

The decision
shall be final.

The Protest was
accepted?

Return the
protest fee
paid.

[

YES NO

Secretariat gives
the receipt of the

P

The game will be re-played
from the beginning of the end
where the situation that
motivated the protest occurred.

T

he result
stands.

fee paid by the
protest.
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Pravodnce protestnim  Fizenim

Pokud chce jedna strana podat protest po uplynuti limitu 30 minut od ukonceni
zapasu, sekretariat je informuje, Ze €as pro vyprseni protestu vyprsel. KdyzZ se presto
strana dozaduje pfijeti protestu, sekretariat tak neucini.

Fotografie anebo video nahravky nebudou akceptovany jako dukazni material
k protestu

V pfFipadé nového zapasu v disledku protestu, rozhod¢i rozhazuje minci a vitézna
strana losovani si vybira barvu mi¢a. Pokud byly pfiznany trestné mice, tyto nebudou
Vv hovém zapase odehrany.

V pripadé nového sehrani smény, ktera byla pfedmétem Uspésného protestniho
fizeni, hraci zGstavaji v puvodnich boxech, kde odehrali zapas a hraji stejnou barvou
mica. Prestupky, které byly béhem té pdvodni smény zaznamenany, nejsou iz dale
platné pfi znovu sehrané sméné, jestlize neslo o varovani nebo diskvalifikace, které
jsou zaznamenany v zapise o0 zapase.

Jestlize davod k protestu je spravny, ale nedostateény k tomu, aby se opakoval
zapas (pf.: proceduralni chyba v call roomu), protestni poplatek se nevraci.

VSechny protestni poplatky, které se nevraceji z divodu zamitavého rozhodnuti
protestni komise, zUstavaji BISFed. (toto pravidlo neni platné pro narodni zavody
pozn. RTB)



Oznameni o protestnim rizeni

Toto oznameni informuje manazera tymu z

(jméno statu), Ze na zapas

(jména sportovci

hrany mezi a
nebo tyml)dne __ /_ / (vlozte datum), v (Cas zapasu) v divizi
, byl podan protest (jméno) z
(stat).

Kratké zd@vodnéni protestu:

Doruceno v: h m, dne / /

Doruceno:

(vlozte datum),

(jméno dorucitele)

Prevzal:

(jméno prebirajiciho)
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PROTESTNI FORMULA R
(Udaje osoby podavajici protest)

JMENO: (Stat):

FUNKCE (manazer tymu, trenér, sportovec/kapitan...):

(Udaje o utkani, které je protestovano)

TURNAJ: SPORT: Boccia
UTKANI ¢&. KURT &. SKUPINA / V2 Findle ...):
DLE ROZPISU (datum a cas): / /

DIVIZE (Jednotlivci BC1, BC2... Pary BC3...):

ZAPAS MEZI (&islo nebo jméno soutéziciho a stat):

PROTEST (detailné popiste dlivody a ospravedinéni, odkaz na konkrétni pravidlo, jehoz

poruseni je dlivodem protestu. V pripadé nutnosti pouzijte i druhou stranu):

(Vyhrazeno pro sportovni sekretariat)

DATUM A CAS PRIJETI: / /

POPLATEK ZA PROTEST UHRAZEN (€150 nebo ekvivalentni ¢astka ve méné poradatele): ANO NE



ROZHODNUTI PROTESTNI KOMISE (pokud je potieba, pouZijte i druhou stranu):

DATUM A CAS: / /

PODPISY PROTESTNI KOMISE:

(Mezinarodni rozhodci) (Mezinarodni rozhodci) (Hlavni rozhodci)
POPLATEK ZA PROTEST ZAPLACEN: ANO NE
Datum a cas Podpis
Odpovéd' na protest obdrzena: [/
Odpovéd' na protest obdrzena: /]
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PROTESTNiI FORMULAR

(PouZijte v pfipadé potreby)
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25. Priloha 3 — Kurt na bocciu (p tdorys)

VloZen originélni snimek z pravidel BISFed (pozn. prekladatele)

a7



BOCCIA COURT LAYOUT
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MEASUREMENT GUIDELINES Ref2.7
‘Wide Tape for Extenor lines, Throwing line and V line
Thin tape for throwing box dividers and the 25cm x 25cm Cross

6 meter lines: from the inside of the side lines

12 5 meters side lines: from inside of the front line and inside of the back line

10 meters: from inside the front line to the back of the throwing line

5 meters: from inside the front line to the center of the cross

3 meters: from inside the side line to the center of the cross

3 meters: from the back of the throwmng line to the front of the V line

1.5 meters: from the back of the throwing line to the front vertex of the V line

2.5 meters: from inside the back line to inside (which is also the back) of the throwing line
1 meter box lines: evenly spread over either side of the meter marks.
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26. Seznam zkratek

Zkratka | Vysvétleni origindl Preklad

BISFed Boccia International Sport federation Mezinarodni federace boccii

CcC Chief Classifier Hlavni klasifikator

CO Classification officer Klasifikator

CP Cerebral Palsy Détska mozkova obrna

CRS Competition Review Status Docasna klasifikace

CS Confirmed Status Potvrzena klasifikace

e.g. Latin exempli gratia means for example | zkratka znamenajici napriklad
HOC Host Organizing Committee Poradatel

HR Head Referee Hlavni rozhodc¢Fi

ie. Latin id est — means in other words Zkratka znamenajici:jinymi slovy
IPC International Paralympic Committee Mezinarodni paralympijsky vybor
IPC CC IPC Classification Code IPC Klasifika¢ni pravidla

IS International standard Mezinarodni standard

NADO National Anti-Doping Organization Narodni antidopingovéa organizace
NE Not Eligible Nezpusobily hrat (neklasifikovan)
NS New Status Nové klasifikovan

RS Review Status Docasné klasifikovan

TD Technical Delegate Technicky delegat

TUE Therapeutic Use Exemption Terapeuticka vyjimka

TUEC Therapeutic Use Exemption Committee | Komise pro terapeutické vyjimky
WADA World Anti-Doping Agency Mezinarodni anti dopingova agent.
WADC World Anti-Doping Code Mezinarodni antidopingova pravidla
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