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B. POZNAMKA K CESKEMU PREKLADU

Pravidla bumerangovych disciplin vydala Mezinarodni federace bumerangovych asociaci (IFBA), prvni
verzi r. 2006 pred svétovym Sampionatem v japonské Asahikawé.

Cesky preklad se nedr#i striktné &lenéni plvodniho anglického textu — na vybranych mistech jsem text
drobné preusporadal, pfidal svij komentéar, do textu jsem vlozil odkazy na definice pojm0 (symbol /*/)
apod. To vSe ve snaze 0 maximalni srozumitelnost textu.

Pfipadné dotazy a navrhy na vylepSeni dokumentu uvitam.

Many Happy Returns,
Michal Vejlupek
bumerang-asociace@seznam.cz
http://www.bumerang-asociace.cz
C. REVIZE

€. revize kdy provedena seznam zm én

1.0 2008/08 - prvni verze dokumentu, bez tymovych disciplin

- zavedeno znaceni kapitol pismeny a Cisly
- doplnény tymové discipliny a seznam revizi

2.0 2010/01 - oprava v discipliné Australské kolo: chyt bumerangu neni
podminkou platného pokusu
- aktualizace pravidel ze strany IFBA, nap i€ celym
dokumentem, pro U ¢€ely Mistrovstvi sv éta 2010: kapitoly
21 2010/02 preusporadany, zavedeny nové varianty nékterych disciplin,

prerozdéleny odpovédnosti zavodniku a rozhodgich, nové
upraveny podminky rozcvi€ovani, upfesnén trest
diskvalifikovaného atd.
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D. PRAVIDLA OBECNA

Obecna pravidla jsou platna jak pro tymové, tak pro individualni bumerangové discipliny a soutéze.

Bezpe €énost

Je-li bumerang /*/ vrzen lehkomysiIné, maze byt nebezpecny.
= Hazej bumerangem pouze na bezpecném misté s prostorem dostatecnym jak pro let, tak
pro pfipadny odraz bumerangu, bez rizika zasazeni osob nebo objektu.

= Ocitne-li se kdokoli v nebezpeci zasahu bumerangem, okamZzité a hlasité ho varuj.

= Osoby, které se blizi do rizikového prostoru, upozorni pfedem. Jesté pfed hodem si oveér,
Ze ti porozumély.

= Nevstupuj do pole /*/ jiného vrhace dfive, nez si oveéfis, Ze je to bezpecné a nez vrhace na
svUj vstup upozornis.

Bezpecnostni pravidla pro rozcvic¢ovani /*/ na turnaji

= Vrhaé, ktery zasahne jinou osobu svym bumerangem /*/ béhem prvni poloviny letové
kfivky (tj. nez se bumerang otoci k letu zpét) a ktery zasah jednoznaéné zavinil, je
diskvalifikovan pro nésledujici disciplinu, bez ohledu na to, zda bude probihat tentyz
soutézni den nebo jiny den.

= Vrhaé, ktery byl dvakrat béhem jednoho dne napomenut pofadatelem /*/ nebo
rozhod¢im /*/ za nebezpecné hazeni, nebo ktery nékoho zasahl bumerantgem /*/ poté, co
byl 1x napomenut, je okamzité diskvalifikovan pro cely zbytek soutéZzniho dne (nesmi se
Gc€astnit ani rozcviCovani /*/).

= Pro tymy: Osobni tresty uvedené v pfedchozich dvou bodech nezbavuji tym povinnosti
uvolnit 1 svého ¢lena pro rozhodcovani béhem turnaje. Tym tedy mize byt takto donucen
soutézit v nedplné sestavé /*/.

= Vyjimky: A) nehoda jednozna¢né zavinénad obéti, B) k zdsahu osoby doSlo béhem
organizovaného hromadného rozcvi¢ovani /*/ (na Care ur¢ené pro odhody) tim, Ze obét
nehody nevénovala pozornost vracejicim se bumerangim

Bezpecnostni pravidla béhem soutéZzniho kola /*/

= Soutézici je povinnen pfed hodem rozmistit ¢arové rozhodCi /*/ aj. tak, aby nebyli
v ohroZeni. Je-li ¢arovy rozhod¢i /*/ aj. zasaZen, vrhadi je za tento hod pfidéleno nulové
skdre a neni poskytnuta moznost ndhradniho pokusu /*/ ani kola /*/.

= K pfemisténi ¢arovych rozhod¢&ich /*/ aj. je poskytnut dostatecny Cas.

Prava sout ézicich (jednotlivc @ i tym @)

= Soutézici smi vyménit svlj bumerang /*/ v jakémkoli okamziku mezi svymi hody. Nesmi
tim ovSem zpUsobit vétSi zpozdéni nez 15 sec, jinak je jeho pokus /*/ neplatny bez naroku
na nahradni pokus.

» Kazdy vrha¢ ma pravo pfed svym kolem /*/ pozadat o odstranéni jakéhokoli objektu ze

soutézniho pole /*/, kromé pfedem urCenych vyjimek (napf. pfirodni Gtvar). Zasazeni
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objektu, ktery mohl byt odstranén, je pficteno na vrub soutéziciho — hod je obodovan
nulou.

Ve v8ech bumerangovych disciplinach je povoleno pouzivat rukavice schvaleného druhu
(viz ,pomucka pro chytani“ /*/) .

v

Povinnosti sout ézicich (jednotlivc G i tym @)

BEZPECNOST, BEZPECNOST, BEZPECNOST

Registraci na turnaji kazdy soutézici souhlasi s tim, Zze bude akceptovat rozhodnuti
pofadatell /*/ a rozhodgich /*/.

Discipliny, ve kterych je méfen ¢as: Soutézici je povinnen se pred odhodem presvédcit,
Ze rozhodci /*/ jsou pfipraveni. Za hod provedeny dfive, nez byli pfipraveni, pfislusi nulové
skdre a neni poskytnuta moznost ndhradniho pokusu /*/.

Ve vsech disciplinach: Kazdy soutézici je povinnen byt pfipraven k odhozeni v okamzZiku,
kdy je na fadé. Neodhodi-li do 15 sec, je jeho pokus /*/ neplatny bez naroku na nahradni
pokus.

Ve vsech disciplinach: Neni-li to nezbytné, soutézici nesmi béhem discipliny promlouvat
k rozhod&im /*/.

Prostor nad soutéznim polem /*/ nesmi byt v prabéhu discipliny za zadnych okolnosti
protindn bumerangy /*/ jinych vrhacd, nez toho, ktery je pravé na fadé.
RozcviGovani /*/ smi byt provadéno jen vuréeném prostoru a vureném case.

Neopravnény hod provedeny z jakéhokoli diivodu je sankcionovan diskvalifikaci z pfisti
discipliny (bez ohledu na to, zda se bude konat tentyz den nebo v jiny den).

Pro tymy: Osobni trest uvedeny v pfedchozim bodu nezbavuje tym povinnosti uvolnit 1
svého ¢lena pro rozhodcovani béhem turnaje. Tym tedy miiZze byt takto donucen soutézit
v nedplné sestavé /*/.

Po celou dobu pribéhu soutéze méj u sebe své vlastni stopky /*/.

Odpov édnosti po Fadatel a /*/

VSichni rozhod¢i /#/ i feditel /*/ turnaje mohou soutézit na turnaji, ktery poradaji. Pokud tak ucini, musi
urcit svého zastupce, ktery pfevezme jejich roli na dobu, kdy probihaji jejich soutézni pokusy /*/.

Poradatelé /*/:

priméfenym zplasobem Fidi divaky
zhotovi letdky a distribuuji je mezi divaky; letdak musi obsahovat dilezitd varovani
(bezpecénostni pravidla) a mél by obsahovat i program turnaje

fidi zahajovaci mitink, na kterém pfednesou dllezitA oznameni a stru¢né zopakuji
pravidla turnaje

zhotovi kopie pravidel turnaje, tak, aby byly dostupné vSem soutézicim
poméhaji rozhod¢&im /*/ feSit pfipadné protesty

zabezpeci pro zavodniky WC a hygienicka zafizeni
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Rozhod¢i /*/

zodpovidaji za férové vedeni turnaje

v pfipadé potfeby jmenuji pomocné rozhod¢i

rozhoduji o vysSi skére pridéleného za jednotlivé soutézni pokusy /*/

shromaZzduji Udaje od ¢arovych rozhodcich a od ¢asoméfiCu a predavaji je zapisovateli
skore

posuzuji naruseni /*/

provadi vyklad pravidel

radi se s feditelem /*/ turnaje a s vySe postavenym rozhod¢im o podanych protestech

v nestandardnich / komplikovanych situacich pouziji jakoukoli vhodnou metodu k tomu,
aby spravedlivé urcili vysledné skoére, pfi¢emz pfihlizi k vypovédim svédkl (ovSem nejsou
jimi limitovani)

maji-li pochybnost o skore za pfislusny soutézni pokus /*/, smi si vyzadat opakovani
pokusu /*/

Zapisovatel skore

Analytik

zaznamenava veSkera skore béhem celého turnaje
je jmenovan feditelem /*/ turnaje jesté pfed zacatkem soutéze

v pfipadé potfeby muze hlavni rozhod¢i /*/ tuto roli pfidélit komukoli jinému

prekontroluje kalkulace na vysledkovych listinach
uréuje vysledna umisténi soutéZicich v jednotlivych disciplinach (vitéz discipliny, 2. misto,
3. misto atd.)

shira data, podle kterych urci vysledné umisténi soutézicich (vitéz turnaje, 2. misto, 3.
misto atd.)

Carovy rozhodé&i /*/ a asoméfic

je jmenovan vySe postavenym rozhod¢im, aby poméhal urcit dolet /*/, stopovat Cas,
hodnotit pfesnost navratu nebo posuzovat chyty /*/; mize byt jmenovan pfed startem
discipliny

kazdy soutézici pIni béhem turnaje nékteré z ukoll uvedenych v pfedchozim bodé (ne
bezprostfedné pfed svym vlastnim soutéznim pokusem /*/)

Odpovédnosti soutéziciho, ktery je ze svého tymu uvolnén pro pInéni role rozhod¢iho /*/

pro kazdou soutézni disciplinu musi kazdy tym uvolnit min. 1 svého ¢lena, aby plinil Ukoly
rozhodé&iho /*/. Konkrétni zadani je zvefejnéno stejnym zplsobem, jako je zvefejnéno
rozdéleni tym0 na jednotlivd soutézni pole /*/ a pofadi hazejicich. Vyjimky se odviji od
velikosti tymu.

¢lenové tymu mohou byt vyzvani, aby pfed svym soutéznim pokusem /*/ (a/nebo po ném)
v tomtéz poli spolurozhodcovali. Neplnéni tohoto Ukolu mize byt divodem k pridéleni
Zluté karty.
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= rozhod¢i /*/ se musi byt v daném poli /*/ nahlasit kruhovému rozhod¢imu 5 minut pred
zahajenim discipliny a byt pFipraven

Stopky /*/

= Kazdy soutézici musi mit funkéni stopky méfici s pfesnosti na 1/100 sekundy a majici
funkci ,LAP*. Stopky musi byt uréené k drzeni v dlani, ne na zapésti apod.

» Bez vlastnich stopek neni mozné se na turnaji registrovat (plati pro individualni i tymové
soutéze).

= Uzivatel stopek vzdy stopuje tlacitkem ,LAP*.

v s

Seznam sout ézicich a seznam rozhod €ich /*/ za jednotlivé tymy

= po ukonceni hromadného rozcviovani /*/ pfed kazdou disciplinou predlozi tym
kruhovému rozhodéimu /*/ jména 4 c¢lend, ktefi budou za tym soutézit a jméno alespon
1 svého ¢lena, ktery bude plnit roli pomocného rozhod¢iho; pfipadné vyjimky zavisi na
pocetnosti tymu

= pfidéleni soutéznich poli /*/ jednotlivym tymim a pozadavky na zajiSténi rozhod¢&ich /*/
(oboji pro celou dobu turnaje) jsou tymim pfedany v kopiich na dvodnim mitinku
kapitanl /*/ a jsou také vyvéSeny na webovych strankach turnaje

* tym zodpovida za to, ze vSichni jeho ¢lenové (soutézici i rozhod€i /*/) budou na svych
mistech v€as. Za absenci miZze byt udélena zluta karta.

= pred zahajenim discipliny jsou jména soutézicich predepisovana do vysledkové listiny.
Tym, ktery vtomto okamziku neni pfitomen v kompletni sestavé /*/, automaticky obdrzi
nulové skore. Stejné tak jednotlivec v pfipadé individuélni discipliny. Po této registraci
neni mozné provadét zmény, dokonce ani v pfipadé zranéni.

= kazdy soutézici / tym je povinen udrzovat si prehled o tom, kdy na néj pfijde fada a byt
pfipraven k zahajeni soutéZzniho pokusu /*/ na pokyn rozhod¢iho /*/

Méreni ¢asu

= pokud si éasoméfi¢ neni jisty, zda stopky /*/ spustil a/nebo zastavil ve spravny okamzik, je

povinnen své méfeni anulovat (tj. nehlasit ho)

Preferovany zpusob méfeni ¢asu v soutéznim poli /*/:
= kazdy soutéZzni pokus /*/ stopuji 3 asoméfici a 1 ndhradni asoméric
= pokud je rozptyl Cast naméfenych tfemi Casomérici v toleranci popsané nize, k vysledku
nahradniho ¢asoméfie se nepfihlizi

= pokud 1 nebo vice ¢asoméficl vybocuje z tolerance, nebo pokud 1 &i vice ¢asoméricl
svUj vysledek anuluje, jejich vysledky se nezohledni

Zpusob uréovani kone¢ného vysledku (Casu) pfi 3 Casomeéficich:

= vysledky ¢asoméFi€u jsou platné tehdy, pokud mezi nejkratS§im a nejdelSim naméfenym
¢asem neni vétsi rozdil nez 0,75 sec. Kone¢nym vysledkem je prostfedni namérena
hodnota.
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Pokud je rozdil mezi nejkratSim a nejdelSim naméfenym Casem vétSi nez 0.75 sec,
anuluje se ¢as vzdalengjSi od prostfedni neméfené hodnoty a misto ni se zapocte Cas

naméreny nahradnim ¢asoméricem (neni-li k dispozici, pak je konecny vysledek uréen
zplsobem popsanym nize).

Zpusob uréovani kone¢ného vysledku (Casu) pfi 2 Casomeéficich:

k tomu, aby mohl byt uréen vysledny €as, musi byt k dispozici alespon 2 naméfené
hodnoty, které od sebe nejsou vzdaleny vice nez 0.50 sec. Kone¢nym vysledkem je nizsi
hodnota z obou namérenych.

tato metoda je pouzita pouze tehdy, kdyz jsou k dispozici pouze 2 ¢asoméfici, nebo je-li
1 ze 3 namérenych ¢asu anulovan (popf. 2 ze 4 apod.)
pokud ma rozhod¢i /*/ k dispozici pouze 1 platné naméfenou hodnotu, soutézici si mize

vybrat z téchto moznosti: A) okamzity ndhradni pokus /*/, B) pfijme tuto ¢asovou hodnotu
po odecteni 0.50 sec.

Pokud je jedinA naméfena hodnota zjevné nespravna, kruhovy rozhod¢i /*/ nafidi
nahradni pokus /*/ a ¢as pfi ném dosazeny je kone¢nym vysledkem.

Rozcvi éovani /*/

pfed kazdou disciplinou je poskytnuto 10 minut na hromadné rozcvicovani /*/, pred
disciplinami Doba letu (MTA) a Supercatch (tymova disciplina) 15 minut. Rozcvic¢ovani
zac¢ina zvukovym signalem danym tésné po skonceni pfedchozi discipliny (a po vyfizeni
pripadnych protest(l). Konec rozcvic¢ovani je signalizovan opét zvukovym signalem.

Po skonceni rozcviCovani /*/ neni povolen zadny cviény hod. Sankce = diskvalifikace
z prvni nasledné discipliny, kterou doty¢ny jeSté neabsolvoval (i kdyby zacinala druhy
den).

Do 5 minut po skonéeni rozcvi€ovani /*/ se musi vSichni soutéZici a rozhod¢i /*/ hlasit na
svém soutéznim poli /*/.

Rozcvicovani /*/ mize probihat budto pfimo na zavodisti /*/, nebo na sousedni ploSe
vyhrazené pro tento Ucel. V pfipadé vyuzivani zavodiSté neni povoleno pohybovat se
v jakémkoli by¢im oku /*/.

pro discipliny Australské kolo /*/ a Pfesnost: prvni skupina se smi rozcvi¢ovat /*/ pouze na
ploSe, ktera bude pfistupna i vSem nasledujicim skupinam, a pouze zplUsobem, ktery
bude umoznén i vSem nasledujicim skupinam (nesmi byt nikterak zvyhodnéna)

béhem prubéhu discipliny neni kdekoli na celém zavodisti /*/ pfipustny Zadny jiny hod nez
soutézni. Sankce = diskvalifikace z prvni néasledné discipliny, kterou dotyény jeSté
neabsolvoval (i kdyby zacinala druhy den).

pro tymy: individualni sankce uvedena v pfedchozim bodé nezbavuje tym povinnosti

uvolnit 1 svého ¢lena pro plnéni povinnosti rozhod¢iho /*/ (i kdyby pak tym musel soutézit
v nelplné sestave /*/)
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Odpo €itavani /*/, zdrzovani

= po zapsani skore predchoziho soutézniho pokusu /*/ ti kruhovy rozhod¢&i /*/ oznami (napf.
zvolanim ,Kruh je volny*), Ze jsi na fadé

= od toho okamziku probiha tvlj soutézni pokus /*/, tj. maS 15 vtefin na odhozeni
bumerangu /*/. V okamziku uvolnéni kruhu bys tedy mél jiz byt na cesté k by¢imu oku /*/
a védét, jakym zpusobem bumerang /*/ hodis.

= pokud neodhodis$ do 15 sec, tvé skére je nula

Nahradni pokusy /*/

= snahou kruhovych rozhodg&ich /*/ je zamezit tomu, aby byl nahradnim pokusem /*/ kdokoli
zvyhodnén nebo znevyhodnén

= pokud kruhovy rozhod¢&i /*/ neur€i v zajmu fair-play jinak, mdze jednotlivec i tym svuj
narok na nahradni pokus /*/ odmitnout a ponechat si skére za puvodni pokus (napf. ve
kterém doSlo k naruSeni /*/)

= pokud je nahradni pokus /*/ pozadovan a povolen, skére za néj se zavazné pocita
(i kdyby bylo horsi nez skére za pavodni pokus)

= pravidla pro pfiznavani ndhradnich pokust /*/ uvadéji pravidla jednotlivych disciplin

= nahradni pokus /*/ pfiznany na zékladé vzneseného protestu je obvykle proveden

v pFislusném soutéznim poli /*/ na konci soutézniho kola /*/, nebo na konci celé discipliny

Protesty

= protest smi byt podan v pfipadé jakéhokoli ¢inu, jevu nebo rozhodnuti, které komukoli ze
soutézicich pfineslo vyhodu nebo nevyhodu nespravedlivou vici ostatnim

= pFipadny protest musi byt podan u kruhového rozhod¢iho /*/, a to okamzité (do 30 sekund
po vzniku situace, neurduji-li pravidla pfislusné discipliny jinak). Re$en bude
bezprostfedné, je-li to mozné.

= protestovat proti nespravnému skére neni nutné. V pfipadé dostatku dukaz( bude skére
opraveno poradateli /*/.

= proti vysledkdm disciplin a turnaje nemuZze byt protestovano, s vyjimkou matematickych ¢i
logickych chyb

= protesty musi byt feSeny okamzité (je-li to mozné), co mozna nejrychleji a nejspravedliveji,
bez zbyteéného nebo neopodstatnéné dlouhého preruseni soutéze

= konecné rozhodnuti ve véci protestu je na kruhovém rozhod&im /*/. Pokud je protest
podan pravé proti jeho rozhodnuti, pak je na pofadatelich /*/ turnaje (véc feSi az
3 poradatelé spole¢né). Rozhodnuti pofadateld je zasadné konec¢né.

= neni-li mozné protest feSit okamzité, musi byt vyfeSen pred zahjenim dalSi discipliny.
Pokud ani to neni realny termin, porfadatelé /*/ nebo kruhovy rozhod¢i /*/ sdéli
protestujicimu, kdy maze rozhodnuti o¢ekavat a ¢im je odklad zpusoben.

= pokud béhem soutézniho pokusu /*/ dojde k naruSeni /*/ nebo zmatku, ale soutézici je
pfesto schopen pokracovat, je povinen svij pokus dle svych moZznosti dokongéit a teprve
pak — do 30 sec po dokoceni kola — pfipadné podat protest
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Umyslné narudeni /*/

Tresty

pokud je naruSeni /*/ béhem individualni discipliny posouzeno tak, Ze si jej soutézici
zpUsobil sam a umysiné, je diskvalifikovan z této discipliny a neobdrzi Zadné skére

pokud ke stejné situaci dojde béhem tymové discipliny, je diskvalifikovan cely tym (princip
.eden za vSechny, vSichni za jednoho®)

pokud je naruseni /*/ béhem individualni discipliny posouzeno tak, Ze jej umysiné zpusobil
prihlizejici, je z pFislusné discipliny dikvalifikovan on, popf. cely jeho tym

v tymovych disciplinach nejsou uplatfiovany individualni sankce, protoZze by mély dopad
pouze na tymy s nedostatkem nahradnikt

po soutézicich mlizZe byt pozadovano, aby v pfislusném soutéZznim poli a pfed svym
soutéznim pokusem /*/ a/nebo po ném pomohli s rozhodcovanim, s méfenim ¢Easu,
s posuzovanim doletu /*/, platnosti chytl /*/ apod. Neplnéni této povinnosti mize veést
k udéleni Zluté karty.

Tresty smi udélovat kruhovy rozhod¢i /*/ a jejich pofadi je nasledujici:

Zluta karta = varovani (maze byt jen verbalni)

cervend karta = po 2 Zlutych kartdch nebo za 1 umysiné naruSeni /*. Soutézici je
diskvalifikovan z aktualni discipliny. Pokud se ji aktivné neucastni, tak ze své discipliny
pristi, i kdyby zacinala aZz nasledujici den. Dodatek pro tymy: Pokud se cerstvy drzitel
cervené karty aktivné Ucastni probihajici tymové discipliny, je zni tento jednotlivec
okamzité vylouéen. Pokud se ji aktivné neulcastni, vysledek jeho tymu v této probihajici
discipliné je navysen koeficientem 4/3 (plati pro Team Relay a vSechny ostatni discipliny,
kde nejlepSim vysledkem je nejnizsi skore), nebo koeficientem 3/4 (plati pro vSechny
ostatni discipliny). Vysledné skore je zaokrouhleno na celé body (do 0.4 klepSimu
vysledku, od 0.5 vySe k hor§imu), pops. obdobnym zpdsobem na setiny sekundy (do
0.004 sec k lepSimu vysledku, od 0.005 sec vyse k hor§Simu).

pokud drzitel Eervené karty obdrzi druhou ¢ervenou kartu, je diskvalifikovan pro cely turnaj
(tymovy nebo individualni) a nesmi byt nahrazen jinym soutézicim. Dodatek pro tymy: tato
individuélni sankce nezbavuje tym povinnosti uvolnit 1 svého clena pro pinéni role
rozhodciho /*/ (i kdyby pak tym musel soutézit v nelpliné sestavé /*/).

pokud potrestany soutézici nebo jeho tym protestuji proti rozhodnuti kruhového
rozhodciho /*/ o udéleni trestu, rozhodnou poradatelé /*/ turnaje (az 3 spolecné). Jejich
verdikt je kone€ny a neni proti nému odvolani.

pofadatelé /*/ turnaje jsou opravnéni udélovat Zluté i Cervené karty. V zavaznych situacich
mohou jednotlivce i tymy diskvalifikovat okamzité bez ohledu na mnozstvi dfive udélenych
karet. Rozhodnuti poradatell je kone¢né a neni proti nému odvolani.

soutézici diskvalifikovany z discipliny nesmi v této discipliné plnit ani roli rozhod&iho

Druhy diskvalifikaci: z aktudlni discipliny / z nasledujici discipliny (i kdyby zacinala az pfisti den) /
z celého soutézniho dne / z celého turnaje.
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E. INDIVIDUALNI BUMERANGOVE DISCIPLINY
E.1. Presnost (Accuracy)

Nejlepsi vysledek = nejvice bod.
Pole /*/
= kruh o poloméru 20 m

= uvnitf jsou vyznaceny soustfedné kruznice o polomeérech 2, 4, 6,8 a 10 m

Pokus /*/ je platny tehdy, kdyZ splfiuje vSechny nasledujici podminky:
= platny hod /*/ z by&iho oka /*/

= dolet /*/ bumerangu min. 20 m

= bumerang /*/ musi po pfiletu spocinout na zemi /*/ v klidu bez toho, Ze by se kohokoli
nebo ¢ehokoli dotkl (kromé zemé)

Skore je uréovano dle mista, kde bumerang /*/ spoc€inul v klidu:
= uvnitf by¢iho oka /*/ = 10 bodu
= mezi kruZnicemi o polomérech 2 m a4 m = 8 bodu
» mezi kruznicemi o polomérech 4 m a 6 m = 6 bodu
= mezi kruZnicemi o polomérech 6 m a 8 m = 4 body

= mezi kruznicemi o polomé&rech 8 m a 10 m = 2 body

= pokud se bumerang /*/ dotykd Cary, je pfidélen pocet bodld odpovidajici pramérné
hodnoté mezikruZzi, ktera tato ¢ara od sebe oddéluje (napf. kruznice o poloméru 6 m =
5 bodu, kruznice o poloméru 10 m = 1 bod)

Celkové skore = soucet bod( pfidéleny za 10 pokusu /*/.
Kolo /*/, pokusy /*/:

= kazdy soutéZici ma 1 kolo o 10 pokusech
= pokus =1 hod (provést do 15 sec po signalu od kruhového rozhod¢iho /*/)

»  soutézZi se ve skupinach po 3 az 5 ¢lenech, ktefi se stfidaji ve stanoveném poradi vzdy po
2 pokusech (tj. po dvou hodech). Po 10 pokusech pfichazi na fadu dalSi skupina.

Rozcviceni /*/:
= probih& mimo kruh o poloméru 10 m
* hromadné rozcvi¢eni pred startem discipliny trva 10 minut
» individualni rozcvieni pfed zacatkem kola /*/ pfislusné skupiny trvad 3 minuty

= po ukonceni rozcvi¢ovani nejsou povoleny zadné cviéné hody

Nahradni pokusy /*/ probihaji na konci kola /*/ pfisluSné skupiny.
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Rozhodg¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhodé&i /*/: hlidé pfeSlapy /*/ a signalizuje soutéZicimu start jeho pokusu /*/

= 2x stfedovy rozhodgi /*/: hlida preSlapy /*/ a oznamuje skore za kazdy pokus /*/
= 1x zapisovatel skére
= 3x Garovy rozhodci /*/

= rozhod&imi mohou byt soutézici

[*/ viz kapitola Rejstfik
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E.2. Australské kolo (Australian Round)

NejlepSi vysledek = nejvice bodu.
Pole /#/:
= kruh o poloméru 50 m

= uvnitf jsou vyznaceny soustfedné kruznice o polomérech 2, 4, 6, 8, 10, 20, 30 a 40 m

Pokus /*/ je platny tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:
= platny hod /*/ z by¢iho oka /*/, bez dotyku hraniéni ¢ary
= pro obdrzeni bodu za chyt je nutny dolet /*/ bumerangu min. 20 m

= pro obdrzeni bodud za pfesnost a za dolet je nutny dolet /*/ bumerangu min. 30 m

Uréovani skore:
= skére za kazdy pokus /*/ je soutem bodu za pfesnost, chyt /*/ a dolet /*/

= celkové skére = soucet bodu pridélenych za 5 pokust /*/

Skére za presnost je uréovano dle mista, kde bumerang /*/ spo€inul v klidu po platném hodu /*/ o
minimalnim doletu /*/ 30 m:

= uvnitf by¢iho oka /*/ = 10 bodu

= mezi kruZnicemi o polomérech 2 m a4 m = 8 bodu
» mezi kruznicemi o polomérech 4 m a 6 m = 6 bodu
=  mezi kruZnicemi o polomérech 6 m a 8 m = 4 body

= mezi kruznicemi o polomé&rech 8 m a 10 m = 2 body

= pokud se soutézici bumerangu /*/ nedotkl a bumerang lezi cely mezi kruznicemi
(nedotykéa se Zadné cary), body jsou pfidéleny v poctu uvedeném vyse

= pokud se soutézici bumerangu /*/ nedotkl a jakékoli jeho ¢ast se dotykd Cary, je pfidélen
pocet bodl odpovidajici primérné hodnoté mezikruZzi, ktera tato ¢ara od sebe oddéluje
(napf. kruznice o poloméru 6 m = 5 bodd, kruznice o poloméru 10 m = 1 bod)

= pokud soutézici bumerang chytil /*/ ne vice nez 10 m od stfedu /*/, body za pfesnost jsou
stanoveny podle pravidel uvedenych nize (viz ,ur€ovani pfesného mista chytu®)

Skére za chyt /*/ je uréovano podle mista, kde byl chyt dokoncéen:
= mezi kruzniocemi o polomé&rech 10 m a 20 m = 4 body

= nakruznici o polomé&ru 20 m = 3 body
= mezi kruZniocemi o polomérech 20 m a 50 = 2 body
= na kruznici o poloméru 50 m = 1 bod

=  mimo kruh o poloméru 50 m = 0 bod
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Skoére za dolet /*/ je pfidéleno pouze tehdy, pokud soutézicimu za dany pokus /*/ vznikl narok na body
za pfesnost a/nebo na body za chyt /*/:

» dolet 50 m nebo delSi = 6 bodl
= dolet delSi nez 40 m a soucasné kratSi nez 50 m = 4 body
= dolet delSi nez 30 m a soucasné kratSi nez 40 m = 2 body

= dolet delSi nez 20 m a soucasné kratSi nez 30 m = 0 bod{

Pokud se bumerang /*/ b&hem letu dotkne zemé /*/:
= skére je pfidéleno pouze za presnost a za dolet

» soutézici nemé& narok na body za chyt /*/, bez ohledu na to, zda chyt provedl nebo ne.
Chytem nebo zastavenim bumerangu ovSem soutézici smi ovlivnit vySi bodd za pfesnost
(napf. chytem pfesné v bycim oku /*/).

Uréovani pfesného mista chytu /*/:
= pokud se soutézici poprvé dotkne bumerangu /*/ v bodovaném mezikruzi ,A", ale kontrolu
nad bumerangem ziska teprve v bodovaném mezikruzi ,B“, obdrzi nizsi z obou bodovych
hodnot, v zavislosti na tom, kde ...

- ... kde se bumerangu /*/ dotkl poprvé (at jiz chyt ispésné dokoncil nebo ne)
- ... kde se pohyboval po dobu provadéni chytu /*/

- ... kde chyt dokongil

- ... kde bumerang spocinul v klidu

= pokud se soutézici pfi dokonceni chytu dotyka zemé /*/, pak skore urCuje bod /*/ jeho
kontaktu se zemi

= pokud soutéZici provede chyt /*/ béhem vyskoku, pak skére ur€uje prvni bod /*/ jeho
kontaktu se zemi po dopadu

= pokud soutézici po dokonc¢eni chytu /*/ upadne na zem, pak skére urcuje bod /*/ jeho
posledniho kontaktu se zemi pred padem

Kolo /*/, pokusy /*/:
= kazdy soutéZici ma 1 kolo o 5 pokusech
= pokus =1 hod

= pokus zac¢ina signalem kruhového rozhod¢iho /*/, na provedeni hodu méa soutézici Ihitu
15 sec od signalu

= soutézZi se ve skupinach po 3 az 5 ¢lenech, ktefi se stfidaji ve stanoveném poradi vzdy
po jednom pokusu. Po 5 pokusech pfichazi na fadu dalSi skupina.

Rozcviceni /*/:
= probih& mimo kruh o poloméru 10 m
= hromadné rozcviceni pred startem discipliny trva 10 minut
» individualni rozcvieni pfed zacatkem kola /*/ pfislusné skupiny trvd 3 minuty

= po ukonceni rozcvi¢ovani nejsou povoleny Zzadné cviéné hody

Nahradni pokusy /*/ probihaji na konci kola /*/ pfisluSné skupiny.
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Rozhod¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhod¢i /*/: signalizuje soutézicimu start jeho pokusu /*/; mize jim byt
stfedovy rozhodci /*/

= 1x stfedovy rozhod¢i /*/: hlida preSlapy /*/ a po kazdém pokusu /*/ hlasi soutézicimu
dosazeny dolet /*/, chyt /*/ a pfesnost

» 1x zapisovatel skore

= 1x koordinator ¢arovych rozhodg¢ich /*/

= 2x ¢arovy rozhod¢i /*/ na kruznici o poloméru 20 m
= 3x Garovy rozhod¢i /*/ na kruznici o poloméru 30 m
= 3x ¢arovy rozhodci /*/ na kruznici o poloméru 40 m
= 3x Garovy rozhod¢i /*/ na kruznici o poloméru 50 m

» rozhod¢&imi mohou byt soutézici
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E.3. Trikové chytani / Dublovani (Trick Catch/Doub  ling 100)

Nejlepsi vysledek = nejvice bod.
Pole /*/:
= kruh o polomé&ru 20 m

= uvnitf je vyznaceno byci oko /*/ (tj. soustfedna kruZnice o poloméru 2 m)

Pokus /*/ je platny tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:
= platny hod /*/ z by¢iho oka /*/, bez dotyku hraniéni ¢ary
= dolet /*/ bumerangu min. 20m

= platny chyt /*/ pfedepsaného druhu (pofadi trikovych chytd — viz nize)

Uréovani skore:
= kazdy soutézici predvadi nejprve 10 hodl jednim bumerangem /*/ a po nich 5 hodi
dvéma bumerangy najednou (tzv. dublovani)

= trikové chyty musi byt provadény v tomto pofadi a pFislusi za né tyto body:

- chyt Cisty jednoru¢ /*/, levou rukou = 2 body
- chyt Cisty jednoru¢ /*/, pravou rukou = 2 body
- chyt za zady obourug¢ /*/ = 3 body
- chyt pod nohou obourug /*/ = 3 body
- chytorli /*/ = 4 body
- chyt hakysakovy /*/ = 6 bodu
- chyt tunelovy /*/ = 6 bodu
- chyt za zady jednoruc /*/ =7 bodul
- chyt pod nohou jednorug /*/ =7 bodul
- chyt nohami /*/ =10 bodu

- maximum bodu za chyty jednoho bumerangu = 50

- chyt za zaddy obouru¢ + chyt pod nohou obouru¢ = 3+3 = 6 bodu

- chyt hakysakovy + chyt Cisty jednoruc, levou rukou = 6+2 = 8 bodu

- chyt tunelovy + chyt €isty jednoru¢, pravou rukou = 6+2 = 8 bodu

- chyt za zady jednoru¢ + chyt pod nohou jednoru¢ = 7+7 = 14 bodl
- chyt nohami + chyt orli = 10+4 = 14 bodU

- maximum bodd za chyty dvou bumerangt hazenych sou¢asné = 50

= pokud soutézici dosahne svymi 15 hody skére 100 bod(, pokracuje dale (tj. znovu od
prvniho trikového chytu dotovaného dvéma body) aZz do prvniho zkazeného chytu /*/.
Celkové skére tedy mlze byt vySSi nez 100 bodu. Pokud béhem tohoto ,prodlouzeni®
soutézici zkazi chyt prvniho ze dvou bumerangl pfilétajicich sou¢asné, nema narok na
body za chyt druhého bumerangu.
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Kolo /*/, pokusy /*/:

= kazdy soutézici ma 1 kolo o 15 pokusech (resp. o libovolném vySSim poctu pokusl az do
doby, kdy udéla prvni chybu; viz vySe)

= pokus =1 hod (jednim bumerangem nebo dvéma soucasné; viz vyse)

= stfidaji se spolu 2 soutézici, vzdy po jednom pokusu. Start pokusu oznamuje rozhod&i /*/
a ponechava pfi tom pro stfidani dostatek ¢asu, aby si soutézici vzadjemné nepfekazeli.
Druhy soutézici musi byt pfipraven k hodu do 15 sec poté, co prvni soutézici dokoncil
chyt (pop¥. chyt zkazil nebo svij pokus vzdal).
»  pfi dublovani:
- pfisluSnou dvaoijici chyta /*/ je mozné provést v libovolném poradi
- pokud soutézici zkazi chyt prvniho bumerangu /*/, mize se o tentyZz chyt pokusit
znovu na druhém bumerangu
- pokud 1 z bumerangd nespini minimalni dolet /*/ 20 m, je cely pokus neplatny (tj.
zanik& narok na body za kazdy z obou bumerangu)
- soutézici si musi kontrolu nad prvnim bumerangem udrzet az do okamziku, kdy
dokon¢i chyt druhého bumerangu
- pokud soutézici zkazi prvni chyt a uspéje s druhym, obdrzi body za druhy chyt.
Stejné tak v pfipadé, kdy Uuspésné chytil prvni bumerang, ale upustil jej dfive nez
Uspésné dokongil druhy chyt.
- pokud soutéZici UspéSné dokonci prvni chyt a pak zkazi druhy, obdrzi body za
prvni chyt, i kdyby prvni bumerang po dokonceni prvniho chytu upustil

Rozcviceni /*/:
»= hromadné rozcvi€eni pred startem discipliny trvd 10 minut a probiha mimo 10m kruh
= individudlni rozcviceni prfed zacatkem kola /*/ pfisluSné skupiny trva 2 minuty a muaze
probihat v by¢im oku /*/. Rozcvicovani zacina, jakmile d& kruhovy rozhodg¢i /*/ signal, ze
pole /*/ je volné. Soutézici méa pravo ukongit své rozcviCovani pred limitem a zacit se
soutéznimi pokusy /*/.

= po ukonc¢eni rozcvi¢ovani nejsou povoleny zadné dalsi cviéné hody

Nahradni pokusy /*/ probihaji na konci kola /*/ pfisluSné skupiny.
Rozhodg¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhodé&i /*/: hlida pfeSlapy /*/ a posuzuje provedeni chytd /*/
= 1x zapisovatel skére
= 3x Carovy rozhodci /*/: hlida dolet /*/ a posuzuje provedeni chytd. Musi byt rozmisténi
rovnomeérné po obvodu celého pole /*/.

» rozhod¢&imi mohou byt soutézici

Poznamka:
= v pfipadé nepfiznivého pocasi nebo jinych okolnosti smi Feditel /*/ zavodu rozhodnout
o zruSeni druhé ¢asti discipliny (,dublovani“). SoutéZici by tedy hézeli pouze jednim
bumerangem /*/ a v pfipadé dosazeni plného skére (50 bodu) po 10 hodech by héazeli
znovu od zacatku az do okamziku, kdy udélaji prvni chybu.
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E.4. Rychlost (Fast Catch)

NejlepSi vysledek = nejkratsi ¢as.

Pole /*/:

kruh o polopméru 20 m

uvnitf je vyznaceno byc¢i oko /*/ (tj. soustfedné kruznice o poloméru 2 m)

Pokus /*/ je platny tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:

5x platny hod /*/ z by¢iho oka /*/ (vyjimky — viz nize), vzdy bez dotyku hraniéni Cary
dolet /*/ bumerangu vzdy minimalné 20m

5x platny chyt /*/ (vyjimky — viz nize)

po poslednim chytu navrat soutéziciho do byc¢iho oka /*/ (byl-li chyt proveden mimo néj)

soucasné pouziti vice bumerangl /*/ najednou neni dovoleno. Pokud chce soutézici sv(j
bumerang vymeénit, musi jej nejprve umistit do by¢iho oka /*/ (pfipadné alesporn ¢ast
bumerangu, byl-li zZlomen), az poté smi provést hod novym bumerangem.

Uréovani skore:

skore = doba, za kterou soutézici provede 5 platnych hodl /*/, 5 platnych chytt /*/ a vréti
se do by¢iho oka /*/ (provedl-li posledni chyt mimo néj)

¢as zacina bézet v okamziku prvni odhozeni

¢as kon¢i okamzikem dokonc&eni posledniho chytu /*/ v byéim oku /*/ nebo okamzikem,
kdy se soutézici po poslednim chytu provedeném mimo byci oko dotkne by¢iho oka
maximalni ¢asovy limit je 1 minuta. Pokud soutézici nedokon¢i svidj pokus /*/ v tomto
limitu, je jeho vyslednym skérem pocet platnych chytl /*/ provedenych v limitu (max. 4).
Pokud je bumerang /*/ odhozen napf. v 58. vtefingé a UspéSné chycen napf. v 62. vtefing,
tento chyt se pocita (pokud jde o 5. chyt, zaznamena se ¢as 1:02, nikoliv pocet chytq).
kazdy soutézici ma 2 pokusy /*/ (viz nize), vysledné skoére je kratSi z obou dosazenych
casu

Kolo /*/, pokusy /*/:

kazdy soutézici ma dvé kola po jednom pokusu, vzdy hazi sam

pokus = 5 platnych hodl /*/, 5 platnych chytd /*/, navrat do by¢iho oka /*/ (byl-li posledni
chyt proveden mimo néj)

pfed zahajenim pokusu je soutéZzici povinen se ujistit, Ze asomézici jsou pfipraveni

kazdy pokus probiha v jiném poli /*/
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Rozcvic¢eni /*/:

muze probihat pfimo v by&im oku /*/
hromadné rozcviceni pfed startem discipliny trva 10 minut

individudlni rozcvi¢eni pfed zacatkem kola /*/ trva 1 minutu. Rozcvi€ovani zacina, jakmile
da kruhovy rozhod¢i /*/ signdl, ze pole /*/ je volné. Soutézici ma pravo ukonéit své
rozcviGovani pred limitem a zacit se soutéznim pokusem /*/.

po ukonceni rozcvi€ovani nejsou povoleny Zadné dalsi cvicné hody

Nahradni pokusy /*/ probihaji na konci kola /*/ pfisluSné skupiny a sice v poli /*/, na kterém vznikl
diivod pro nahradni pokus (tj. na kterém doSlo k naruSeni /*/ nebo na kterém byl podan protest).

Rozhodg¢i /*/ v poli:

1x kruhovy rozhodé&i /*/: hlida preSlapy /*/, nahlas pocita platné chyty /*/, signalizuje start
a konec pokusu /*/

3x ¢arovy rozhodci /*/: hlida dolet /*/, posuzuje platnost chytl /*/ a kontroluje, zda kruhovy
rozhod¢i /*/ spravné pocita chyty. Musi byt rozmisténi rovnomérné po obvodu pole.

3x Casoméric: stopuje vyhradné tlacitkem ,LAP“ na stopkach /*/ pfedepsanych parametrd
1x zapisovatel skére

rozhodé&imi /*/ mohou byt soutézici
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E.5. Vytrvalost (Endurance)

Nejlepsi vysledek = nejvice platnych chytd /*/ v ¢asovém limitu.
Pole /*/:
= kruh o polomé&ru 20 m

= uvnitf je vyznaceno byci oko (tj. soustfedna kruznice o poloméru 2 m)

Pokus /*/ je platny tehdy, kdyZ splfiuje vSechny nasledujici podminky:
= platné hody /*/ vzdy z by¢iho oka /*/, bez dotyku hrani¢ni ¢ary
= dolet /*/ bumerangu vzdy minimalné 20m
= platné chyty /*/
= souc€asné pouziti vice bumerangu najednou neni dovoleno. Pokud chce soutéZici svuj
bumerang /*/ vyménit, musi jej nejprve umistit do byciho oka /*/ (pfipadné alespori ¢ast
bumerangu, byl-li zZlomen), az poté smi provést hod novym bumerangem.

Urcovani skore:
= skdre = soucet platnych chyt( /*/ provedenych v 5-minutovém limitu
= 1 platny chyt /*/ =1 bod
= gas zaCind bézet v okamziku prvniho odhozeni. Pokud je posledni hod proveden napf.
ve 4:58 a nésleduje uspésny chyt napf. v 5:02, tento chyt se zapocita.

Kazdy soutézici ma jen 1 pokus /*/ trvajici 5 minut.
Rozcviceni /*/:
=  muze probihat pfimo v by¢im oku /*/
= hromadné rozcvi¢eni pred startem discipliny trvad 10 minut

» individualni rozcvieni pfed zacatkem kola /*/ trvd 1 minutu. Rozcvi€ovani zacina, jakmile
da kruhovy rozhod¢i /*/ signdl, Zze pole /*/ je volné. Soutézici mé pravo ukoncit své
rozcvi¢ovani pred limitem a zacit se soutéznim pokusem /*/.

= po ukonceni rozcvi€ovani nejsou povoleny Zadné dalSi cvicné hody

Nahradni pokus /*/:
= nahradni pokus je poskytnut pouze v pfipadé, Ze neni mozné spravedlivé urlit skoére,
nebo Ze doslo k zavaznému (!) naruseni /*/
= zasaZeni ¢arového rozhod¢iho /*/ neni divodem k poskytnuti ndhradniho pokusu /*/
= postup v pfipadé naruSeni /*/: soutézici svlj pokus /*/ dokonéi a pfipadny protest poda az
po skonéeni pokusu
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Rozhod¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhod¢i /*/: hlida preSlapy /*/, nahlas pocita platné chyty /*/, signalizuje start
a konec pokusu /*/
= 3x Carovy rozhod¢&i /*/: pfi kazdém hodu kontroluje dolet /*/ a kontroluje, zda kruhovy
rozhodci /*/ spravné pocita chyty /*/.

= 2x Casoméfic
= 1x zapisovatel skére

= rozhod¢&imi /*/ mohou byt soutézici

Poznamka:

» v pfipadé zranéni: kruhovy rozhod¢i /*/ ,za béhu" posoudi zavaznost zranéni a pfipadné

soutéZzni pokus /*/ zastavi a nahlas oznami divod. Casoméfi¢ v takové situaci zastavi ¢as
tlacitkem ,STOP* (nikoli ,LAP"). Po oSetfeni se soutézici vrati na misto, kde byl pokus

prerusen, ¢asoméfici znovu zapnou stopky /*/ a soutéZici svlj pokus /*/ dokongi.
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E.6. Doba letu (Maximum Time Aloft 100)

A) NejdelSi z p éti

Nejlepsi vysledek = nejdelSi ¢as. Pole /*/: kruh o poloméru 50 m

Pokus /*/ je platny tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:
= platny hod /*/ z jakéhokoli mista uvnitf kruhu o poloméru 50 m
= platny chyt /*/ provedeny kdekoli uvnitf kruhu o poloméru 50 m

» nenachazi-li se soutézici v okamziku chytu /*/ cely uvnitf 50m kruhu, musi se ho alespori
dotykat a to po celou dobu, kdy provadi chyt

= pokud soutézici chytd bumerang /*/ ve vyskoku, mistem chytu je prvni bod dopadu (tj.
tento bod musi byt uvnitf 50m kruhu)

UrCovani skore:
= skére = doba od hozeni bumerangu /*/ do nasledujiciho kontaktu bumerangu s vrha¢em;
neni-li bumerang chycen, skére za tento pokus /*/ je nula

= celkové skoére = nejdelSi ¢as z 5 pokust /*/

Kolo /*/, pokusy /*/:
» kazdy soutézici ma jedno kolo o 5 pokusech; 1 pokus =1 hod
= soutézi se ve skupinach (skupina = cca 10 osob), na jedno pole /*/ pfipada az 5 skupin
= Cclenové skupiny se stfidaji ve stanoveném pofadi vzdy po jednom pokusu /*/; po
5 pokusech pfichazi na fadu dalSi skupina

Rozcviceni /*/:
» hromadné rozcvi€eni pred startem discipliny trva 15 minut, individuélni neni poskytnuto

= po ukonceni rozcvi¢ovani nejsou povoleny zadné dalsi cviéné hody

Nahradni pokusy /*/ probihaji na konci kola /*/ pfisluSné skupiny.
Rozhodg¢i /*/ v poli  (rozhod&imi mohou byt soutéZici):

= 1x kruhovy rozhodg&i /*/: hlida preSlapy /*/

= 3x Casoméfic (pro kazdy jednotlivy hod)

= 1x nahradni ¢asoméfi¢: kontroluje, na kterém misté soutézici bumerang /*/ chytil (zda
nepfekrodil kruznici o polomé&ru 50 m)

= 3x Carovy rozhod¢i /*/: posuzuje provedeni chytu /*/. Jsou rozmisténi po obvodu kruznice
0 poloméru 50 m, smérem po vétru.

= 1x zapisovatel skére

B) Nejdeli t i z p&ti

Jedina odliSnost:
= skére = soucet tfech nejlepSich vysledku z celkovych péti
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E.7. Hod do dalky (Long Distance)

Nejlepsi vysledek = nejvétsi vzdalenost (dolet /*/).
Pole /*/
= nema vyznacenou hranici (obvod), pouze néasledujici prvky v misté odhodu:

= kruh o poloméru kruhu 2 m (tzv. by¢i oko /*/)

= pFenosna pfimka (lano) o délce 40 m, ktera svym stfedem protina stfed /*/ by¢iho oka a je
orientovana kolmo na smér vétru

= svisly sloupek na kazdém z obou koncu pfimky

Pokus /*/ je platny tehdy, kdyZ splfiuje vSechny nasledujici podminky:
= platny hod /*/ z pulkruhu by¢iho oka /*/ za ¢arou (pfi pohledu proti vétru). V okamziku
odhozeni bumerangu /*/ musi mit vrha¢ minimalné jedno své chodidlo na zemi /*/ uvnitf
tohoto pulkruhu.

= dolet /*/ minimalné 50 m

= bumerang /*/ musi pfi svém navratu protnout ¢aru mezi sloupky (mozno zepfedu nebo
zezadu), bez toho, Ze by se pfedtim kohokoli nebo ¢ehokoli dotkl

not valid walic not valid

= soutézici nesmi po celou dobu letu bumerangu /*/ prekro¢it 40m ¢aru

= chyt /*/ neni pozadovan (byva nebezpecny)

Urcovani skore:
= skdre = pfimocara vzdalenost od stfedu by¢iho oka /*/ k nejvzdalenéjSimu bodu trajektorie
bumerangu /*/. Méfi se v celych metrech.

= celkové skoére = nejvétsi dosazena vzdalenost

Kolo /*/, pokusy /*/:

= pokus =1 hod

= maximalni po€et hodd na jednoho soutéziciho v jednom soutéznim dni je 20; rozdéleni
tohoto max. poc¢tu hod(i do kol /*/ je volitelné, dle uvaZzeni poradatele /*/ (zpravidla 4 x 5)

» bezpfostfedné pred zacatkem pokusu /*/ mlze soutézici pozadat o pootoceni 40m &ary
vUci sméru vétru, beze zmény stfedu /*/

(Stfed 40m c¢ary a byci oko /*/ mohou byt posunuty pouze tehdy, kdyz dynamika vétru

objektivné znemoziuje uréit optimalni smér hodu z daného mista. O posunuti je rozhodnuto

hlasovanim min. nadpolovi¢ni vétSiny ¢lend pfislusné skupiny. O novém stfedu /*/ je vedena

diskuse soutézicich, kone¢né rozhodnuti je na fediteli /*/ turnaje.)
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= pokus /*/ za€ina signélem kruhového rozhodg¢iho /*/, soutézici musi bumerang /*/ odhodit
do 15 sec po signalu

= soutézi se ve skupinach po 5, ¢lenové skupiny se stfidaji ve stanoveném pofadi vzdy po
jednom pokusu. Po 5 pokusech pfichazi na fadu dalsi skupina.

= pokud to ¢as dovoli, je mozné disciplinu oproti plvodnimu harmonogramu turnaje
prodlouzit o dalSi kola /*/

Rozcviceni /*/:
= pravidla rozcvi€ovani stanovuji pofadatelé /*/

= po ukonc¢eni rozcvi¢ovani nejsou povoleny zadné dalsi cviéné hody

N&hradni pokus /*/ je proveden okamzité po vzneseném protestu.
Rozhod¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhod¢&i /*/: hlida preSlapy /*/ a méfi vzdalenost (zpravidla laserovym
dalkomérem)
*  minimalné 6x, optimalné 12x ,&arovy" rozhodc¢i /*/ (Cary jsou jen pomysiné): sleduje let
bumerangu /*/ a navadi svého koordinatora na misto, kde byl bumerang /*/ nejdale od
by¢iho oka

= 2x rozhod¢i u sloupkul: posuzuji, zda bumerang protnul ¢aru nebo ne

= 1x koordinator ¢arovych rozhodcich /*/: signalizuje kruhovému rozhod¢&imu /*/, k jakému
bodu mé vzdalenost mérit

= 1x zapisovatel skére

= rozhod¢&imi /*/ mohou byt soutézici

Poznamky k bezpecnosti:

» hod do déalky je nejnebezpecnéjSi bumerangovou disciplinou, neopatrnost muze vést
k vaznym zranénim:
- profil bumerangu /*/ je ostry, material tézky a tenky
- rychlost letu a rychlost rotace je zna¢na
- bumerang leti nizko nad zemi /*/, zejména v zavérecné fazi letu
- bumerang je nékdy jen obtizné viditelny (méjte ho vzdy pestfe nabarveny!)

= Ujistéte se, Ze divaci soutéz pozoruji z mista dostate¢né vzdaleného
= i zkuSeni soutézici by méli ctit tato pravidla:
- vzdy jen 1 bumerang /*/ ve vzduchu, Zadné simultanni lety
- vSichni G€astnici soutéZe sleduji letici bumerang po celou dobu letu a v pfipadé

vzniku nebezpecéi nahlas varuji
- ztrati-li se bumerang, vSichni ho poméhaji hledat, nikdo nehazi, soutéz se prerusi
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Poznamky k uréovéani nejvzdalenéjSiho bodu trajektorie bumerangu /*/:

= doporucené rozmisténi ,&arovych” rozhodcich /*/ (Cary jsou jen pomysiné):

spotters @ head spotter
@ 1 o
@ ® bt

, hase line
left line

judge o
thrower

L o
head official \ right line judge

half circle

= |eti-li bumerang rozhod&imu /*/ nad hlavou, je pro néj velmi obtizné promitnout trajektorii
na zem /*/; proto musi stat v dostate¢né vzdalenosti stranou

» jedna fada ¢arovych rozhod¢&ich /*/ by méla stat vlevo od predpokladaného letového
koridoru a druha vpravo od néj

= vzdalenost mezi sousednimi rozhod&imi /*/ v fadé by méla byt 20 m
= TFady je mozné usporadat i stupriovité (do schodu), aby bylo zajiSténo lepSi pokryti pole /*/
= garovi rozhod¢i /*/ by méli byt rozmisténi tak, aby mohli s dostate¢nou presnosti

posuzovat jak hody velmi kratké, tak hody velmi dlouhé; nejvzdalenéjSiho &arového
rozhod¢iho je potfeba umistit s dostatecnou rezervou, aby jej Zzadny soutézici nepfehodil

- 5 potters

" head T @ T
__SJCL':EEr_ "“'--.____ 160 m

h
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o % um
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»  za spravné rozmisténi ¢arovych rozhodcich /*/ odpovida jejich koordinator
= je-li ¢arovych rozhod¢ich /*/ pfili§ mnoho, maji tendenci k nepozornosti, debatam,
potulovani apod. Minimalni pocet je 6x rozhod¢i + 1x koordinator. Pocet, ktery by mél za
vSech okolnosti dostacovat, je 12 rozhod¢ich.
= pokyny pro ,Carového" rozhodciho /*/ (Cara je jen pomysind):
- let bumerangu /*/ smé&rem od vrhaée sleduj natazenou rukou, zastav ji v bodé&,
kde se bumerang oto¢il k letu zpét
- tento bod svisle promitni natazenou rukou na povrch zemé /*/
- vysledné misto fixuj svyma ocima a koordinatora ¢arovych rozhodg¢ich /*/ na néj
svymi pokyny naved (na dalku)
- minimalné jeden jiny ¢arovy rozhod¢i /*/ mezitim déla totéz ze své pozice
- koordinator hleda takovy bod, s nimz souhlasi 2-4 ¢arovi rozhod¢i /*/ od tohoto
bodu nejméné vzdaleni; rozhod&i /*/ spolu navzajem diskutuji a hledaji shodu,
kone¢né rozhodnuti je vzdy na koordinatorovi
- CGérovi rozhod€i /*/, ktefi zjakéhokoli davodu nevidéli trajektorii bumerangu
zfetelné, se nelcastni ani smérovani koordinatora, ani diskusi
= velmi uZite€né je, kdyz ma kazdy ,Carovy" rozhod¢i /*/ k dispozici tenkou dfevénou ty¢,
cca 2 m dlouhou - s jeji pomoci je snazSi sledovat let bumerangu a pouhym upusténim
tyCe na zem pak dostatec¢né pfesné urcit smér k nejvzdalenéjSimu bodu trajektorie

= pokyny k méfeni vzdalenosti:

- moznost 1: laserovym dalkomérem namifit ze stfedu /*/ by€iho oka na hrud
koordinatora ¢arovych rozhodg¢ich /*/; takto méfit kazdy hod zvlast, bezprostfedné
po ném

- moznost 2: v bodé&, na kterém se Carovi rozhodCi /*/ shodli, umistit znacku a
vzdalenosti zméfit ocelovym pasmem najednou, az po skonceni kola /*/

= predpokladana prfesnost vySe popsaného zpusobu uréovani nejvzdalenéjSiho bodu
trajektorie bumerangu je v nejlepSim pfipadé +/- 2 m, prGmérné +/- 5 m (pfi nevhodném
rozmisténi ,&arovych* rozhodg¢ich /*/ nebo nejsou-li soustfedéni)
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F. TYMOVE BUMERANGOVE DISCIPLINY

F.1. Presnost —tymova varianta (Team Accuracy)

A) Pfresnost 100

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nadhradnici).

NejlepSi vysledek = nejvice bodu.

Princip tymové discipliny:

Pole /*/:

disciplina vychazi z individudlni discipliny ,Pfesnost®, viz pfislusna kapitola
tym se rozdéli na 2 dvojice (,A" a ,B“), kazda dvojice hazi najednou z téhoz byciho oka /*/

hod prvniho soutéziciho z dvojice musi byt proveden do 15 sec po signalu od kruhového
rozhod&iho /*/, hod druhého soutéziciho musi byt proveden do 3 sec po odhozeni
bumerangu /*/ prvnim soutézicim

dvojice ,A" hazi 2x po sobé (tj. 4 hody celkem), po nich dvojice ,B* 2x po sobé, po nich
pfichazi na fadu tym souperfU; jakmile vSichni soutézici vSech tymua absolvuji své 2 hody,
pfichazi na fadu opét dvojice ,A"; téchto kol je celkem 5

poradi dvojic je pfedem stanovené

skoére tymu = soucet 4 individualnich skére

kruh o poloméru 20 m

uvnitf jsou vyznaceny soustfedné kruznice o polomérech 2, 4, 6,8 a 10 m

Individualni pokus je bodovan tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:

platny hod /*/ z by¢iho oka /*/, bez dotyku hrani¢ni ¢ary

druhy soutéZici z dané dvojice odhodil nejpozdéji 3 sec po prvnim (pokud pozdéji, pak
oba obdrzi za tento svuj pokus skdére nula)

dolet /*/ bumerangu min. 20 m

bumerang /*/ po pfiletu spocinul na zemi /*/ v klidu bez toho, ze by se kohokoli nebo
¢ehokoli dotkl (kromé& zemé)

Individualni skére je uréovano dle mista, kde bumerang /*/ spocinul v klidu:

uvnitf by¢iho oka /*/ = 10 bodu

mezi kruznicemi o polomérech 2 m a 4 m = 8 bodu
mezi kruznicemi o polomérech 4 m a 6 m = 6 bodu
mezi kruznicemi o polomérech 6 m a 8 m = 4 body
mezi kruznicemi o polomé&rech 8 m a 10 m = 2 body

pokud se bumerang /*/ dotykd Cary, je pfidélen pocet bodl odpovidajici pramérné
hodnoté mezikruzi, ktera tato ¢ara od sebe oddéluje (napf. kruznice o poloméru 6 m =
5 bodu, kruznice o poloméru 10 m = 1 bod)

[*/ viz kapitola Rejstfik



PRAVIDLA BUMERANGOVYCH DI SCIPLIN

= celkové individualni skore = soucet bodl pfidélenych za 10 hodud

Rozcviceni /*/:
= probih& mimo kruh o poloméru 10 m
» hromadné rozcvieni pred startem discipliny trva 10 minut
= individualni rozcvi¢eni pfed zacatkem pfisluSného kola trva 3 minuty

= po ukonceni rozcviéovani nejsou povoleny Zadné cviéné hody

Nahradni pokusy /*/:
= probihaji na konci pfislusného kola /*/

= jakykoli kontakt mezi ¢leny téhoz tymu nebo mezi jejich bumerangy /*/ neni divodem
k poskytnuti nahradniho pokusu

Rozhod¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhod¢i /*/: signalizuje soutézicim start jejich pokusu /*/ a Ihdtu pro odhozeni
bumerangu

= 2x stfedovy rozhodgi /*/: hlida pfeSlapy /*/ a oznamuje skore za kazdy hod
= 1x zapisovatel skére
= 6x carovy rozhodci /*/

» rozhod¢&imi mohou byt soutézici

B) Presnost 50

Jedina odliSnost:
= dvojice ,A" hazi jen 1x po sobé (tj. 2 hody celkem), po nich dvojice ,B" také 1x, po nich
prichazi na fadu tym soupeft; jakmile vSichni soutézici vSech tym0 absolvuji svij 1 hod,
pfichazi na fadu opét dvojice ,A"; téchto kol je celkem 5
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F.2. Australské kolo — tymova varianta (Team Austr  alian Round)

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nadhradnici).

Nejlepsi vysledek = nejvice bod.

Princip tymové discipliny:

Pole /*/:

disciplina vychazi z individualni discipliny ,Australské kolo*, viz pfislusna kapitola
tym se rozdéli na 2 dvojice (,A" a ,B“), kazda dvojice hazi najednou z téhoz byciho oka /*/

hod prvniho soutéziciho z dvojice musi byt proveden do 15 sec po signalu od kruhového
rozhodéiho /*/, hod druhého soutéziciho musi byt proveden do 5 sec po odhozeni
bumerangu /*/ prvnim soutézicim (tj. dvojice si sv(j celkovy ¢asovy limit ,15 sec + 5 sec =
20 sec" nemohou pferozdélit nap¥. na ,10 sec + 10 sec")

nékolik dvojic se stfida v pfedem stanoveném pofadi vzdy po jednom dvojhodu, dokud
kazda neprovede celkem 5 dvojhodu

skdre tymu = soucet 4 individualnich skore

kruh o poloméru 50 m

uvnitf jsou vyznaceny soustfedné kruznice o polomérech 2, 4, 6, 8, 10, 20, 30 a 40 m

Individualni pokus je bodovéan tehdy, kdyz splfiuje tyto podminky:

platny hod /*/ z by¢iho oka /*/, bez dotyku hraniéni ¢ary

druhy soutéZici z dané dvojice odhodil nejpozdéji 5 sec po prvnim (pokud pozdéji, pak
oba obdrzi za tento svuj pokus skdre nula)

pro obdrzeni bodl za chyt je nutny dolet /*/ bumerangu min. 20 m

pro obdrzeni bodu za pfesnost a za dolet je nutny dolet /*/ bumerangu min. 30 m

Uréovani individualniho skore:

skore za kazdy hod /*/ je souctem bod(i za presnost, chyt /*/ a dolet /*/

celkové individudlni skoére = souéet bodu pridélenych za 5 hodu /*/

Skére za presnost je ur€ovano dle mista, kde byl bumerang /*/ chycen nebo kde spocinul v klidu po
platném hodu /*/ 0 minimalnim doletu /*/ 30 m:

uvnitf by¢iho oka /*/ = 10 bodu

mezi kruznicemi o polomérech 2 m a 4 m = 8 bodu
mezi kruznicemi o polomérech 4 m a 6 m = 6 bodu
mezi kruznicemi o polomérech 6 m a 8 m = 4 body

mezi kruznicemi o polomérech 8 m a 10 m = 2 body

pokud se soutézici bumerangu /*/ nedotkl a bumerang lezi cely mezi kruznicemi
(nedotykéa se zadné cary), body jsou pFidéleny v poctu uvedeném vysSe
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= pokud se soutézici bumerangu /*/ nedotkl a jakékoli jeho ¢ast se dotykéa Cary, je pfidélen
pocet bodl odpovidajici primérné hodnoté mezikruzi, ktera tato ¢ara od sebe oddéluje
(napf. kruznice o poloméru 6 m = 5 bod(, kruznice o poloméru 10 m = 1 bod)

= pokud soutézici bumerang chytil /*/ ne vice nez 10 m od stfedu /*/, body za pfesnost jsou
stanoveny podle pravidel uvedenych nize (viz ,ur€ovani pfesného mista chytu®)

Skére za chyt /*/ je uréovano podle mista, kde byl chyt dokoncéen:
= mezi kruzniocemi o polomé&rech 10 m a 20 m = 4 body

= nakruznici o polomé&ru 20 m = 3 body
= mezi kruZniocemi o polomérech 20 m a 50 = 2 body
= na kruznici o poloméru 50 m = 1 bod

=  mimo kruh o poloméru 50 m = 0 bod

Skore za dolet /*/ je pfidéleno pouze tehdy, pokud soutéZicimu za dany pokus /*/ vznikl narok na body
za pfesnost a/nebo na body za chyt /*/:

» dolet 50 m nebo delSi = 6 bodi
= dolet delSi nez 40 m a soucasné kratSi nez 50 m = 4 body
= dolet delSi nez 30 m a souc¢asné kratSi nez 40 m = 2 body

= dolet delSi nez 20 m a soucasné kratSi nez 30 m = 0 bod{

Pokud se bumerang /*/ béhem letu dotkne zemé /*/:
= skdre je pfidéleno pouze za pfesnost a za dolet

= soutézici nemé& narok na body za chyt /*/, bez ohledu na to, zda chyt proved! nebo ne.
Chytem nebo zastavenim bumerangu ovSem soutézici smi ovlivnit vySi bodd za pfesnost
(napf. chytem pfesné v bycim oku /*/).

Uréovani pfesného mista chytu /*/:
= pokud se soutéZici poprvé dotkne bumerangu /*/ v bodovaném mezikruzi ,A“, ale kontrolu
nad bumerangem ziska teprve v bodovaném mezikruzi ,B“, obdrzi nizsi z obou bodovych
hodnot, v zavislosti na tom, kde ...:
- ... kde se bumerangu /*/ dotkl poprvé (at jiz chyt ispésné dokoncil nebo ne)
- ... kde se pohyboval po dobu provadéni chytu /*/
- ... kde chyt dokondil
- ... kde bumerang spocinul v klidu

= pokud se soutézici pfi dokonceni chytu dotyka zemé /*/, pak skore urcuje bod /*/ jeho
kontaktu se zemi

= pokud soutézici provede chyt /*/ béhem vyskoku, pak skére urCuje prvni bod /*/ jeho
kontaktu se zemi po dopadu

= pokud soutézici po dokonc¢eni chytu /*/ upadne na zem, pak skére urcuje bod /*/ jeho
posledniho kontaktu se zemi pfed padem
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Rozcviceni /*/:
= probihd mimo kruh o poloméru 10 m
* hromadné rozcvi€eni pred startem discipliny trva 10 minut
= individudlni rozcvi¢eni pfed zacatkem pfislusného kola /*/ trva 3 minuty

= po ukon¢eni rozcviGovani nejsou povoleny Zadné cviéné hody

Nahradni pokusy /*/:
= probihaji na konci pfislusného kola /*/

= jakykoli kontakt mezi ¢leny téhoz tymu nebo mezi jejich bumerangy /*/ neni divodem
k poskytnuti nahradniho pokusu

Rozhod¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhodg¢i /*/: signalizuje kazdé dvoijici start jejiho pokusu /*/

= 2x stfedovy rozhod¢i /*/ (kazdy hlida 1 zavodnika): po kazdém hodu /*/ hlasi dosazeny
dolet /*/, chyt /*/ a pfesnost, hlida preSlapy /*/

= 1x zapisovatel skore

= 1x koordinator ¢arovych rozhodg¢ich /*/

= 2x Garovy rozhod¢i /*/ na kruznici o poloméru 20 m

= 3x Garovy rozhod¢i /*/ na kruznici o poloméru 30 m

= 3x ¢arovy rozhod¢i /*/ na kruznici o poloméru 40 m

= 3x Garovy rozhod¢i /*/ na kruznici o poloméru 50 m

= rozhod&imi mohou byt soutézici
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F.3. Trikové chytani / Dublovani — tymova variant
(Team Trick Catch/Doubling 100)

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nadhradnici).

a

NejlepsSi vysledek = nejvice bodu.

Princip tymové discipliny:

Pole /*/:

disciplina vychazi z individualni discipliny ,Trikové chytani / Dublovani“, viz pfislusna

kapitola

2 soutézici ztéhoz tymu hézeji stfidavé ztéhoz byciho oka /*/, dokud disciplinu oba
nedokonéi (kazdy musi byt pfipraven k odhodu do 15 sec po chytu/dopadu bumerangu /*/

svého kolegy; okamzik odhodu oznamuje rozhod¢i)

kazdy soutézici ma 15 hodu (resp. libovolny vySSi pocet az do doby, kdy udéla prvni

chybu)
poradi dvojic je pfedem stanovené

skoére tymu = soucet 4 individualnich skére

kruh o poloméru 20 m

uvnitf je vyznaceno byc¢i oko /*/ (tj. soustfedna kruznice o poloméru 2 m)

Individualni hod je bodovan tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:

platny hod /*/ z by¢iho oka /*/, bez dotyku hraniéni ¢ary
dolet /*/ bumerangu min. 20m

platny chyt /*/ pfedepsaného druhu (pofadi trikovych chytd — viz nize)

Uréovani individualniho skoére:

kazdy soutézZici predvadi nejprve 10 hodl jednim bumerangem /*/ a po nich 5 hodi

dvéma bumerangy najednou (tzv. dublovani)

trikové chyty musi byt provadény v tomto pofadi a pfislusi za né tyto body:

- chyt Cisty jednoru¢ /*/, levou rukou = 2 body
- chyt Cisty jednoru¢ /*/, pravou rukou = 2 body
- chyt za zady obouru¢ /*/ = 3 body
- chyt pod nohou obourug /*/ = 3 body
- chytorli /*/ = 4 body
- chyt hakysakovy /*/ = 6 bodu
- chyt tunelovy /*/ = 6 bodu
- chyt za zady jednoruc /*/ =7 bodul
- chyt pod nohou jednorug /*/ =7 bodul
- chyt nohami /*/ =10 bodu

- maximum bodu za chyty jednoho bumerangu = 50
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- chyt za zady obouru¢ + chyt pod nohou obourué = 3+3 = 6 bodu

- chyt hakysakovy + chyt Cisty jednoruc, levou rukou = 6+2 = 8 bodu

- chyt tunelovy + chyt €isty jednorué, pravou rukou = 6+2 = 8 bodu

- chyt za zady jednoruc + chyt pod nohou jednoru¢ = 7+7 = 14 bodu
- chyt nohami + chyt orli =10+4 = 14 bod

- maximum bodd za chyty dvou bumerangt hazenych sou¢asné = 50

= pokud soutézici dosahne svymi 15 hody skoére 100 bodl, pokracuje déle (tj. znovu od
prvniho trikového chytu dotovaného dvéma body) az do prvniho zkazeného chytu.

Celkové skére tedy mize byt vySSi neZ 100 bodd. Pokud béhem tohoto ,prodlouzeni®

soutézici zkazi chyt prvniho ze dvou bumerangl pfilétajicich sou¢asné, nema narok na
body za chyt druhého bumerangu.

= podrobnosti k dublovani:

- pfisluSnou dvaoijici chyta /*/ je mozné provést v libovolném poradi

- pokud soutézici zkazi chyt prvniho bumerangu /*/, mize se o tentyZz chyt pokusit
znovu na druhém bumerangu

- pokud 1 z bumerangl nespini minimalni dolet /*/ 20 m, zanika narok na body za
kazdy z obou bumerangu

- soutézici si musi kontrolu nad prvnim bumerangem udrzet az do okamziku, kdy
dokon¢i chyt druhého bumerangu

- pokud soutézici zkazi prvni chyt a uspéje s druhym, obdrzi body za druhy chyt.
Stejné tak v pfipadé, kdy uspésné chytil prvni bumerang, ale upustil jej dfive nez
Uspésné dokongil druhy chyt.

- pokud soutéZici Uspé&Sné dokonci prvni chyt a pak zkazi druhy, obdrzi body za
prvni chyt, i kdyby prvni bumerang po dokoné&eni prvniho chytu upustil

Rozcviceni /*/:
»= hromadné rozcvi€eni pred startem discipliny trvd 10 minut a probiha mimo 10m kruh

= individualni rozcviceni pfed zacatkem kola /*/ pfisluSného tdmu trva 2 minuty a probiha
v by¢im oku /*/. Rozcvicovani zacina, jakmile da kruhovy rozhod¢i /*/ signal, Zze pole /*/ je
volné. Tym mé pravo ukongit své rozcviCovani pred limitem a zadit se soutézi.

= po ukonéeni rozcvi¢ovani nejsou povoleny zadné dalsi cviéné hody

Nahradni pokusy /*/:
= probihaji na konci pfislusného kola /*/

= jakykoli kontakt mezi ¢leny téhoz tymu nebo mezi jejich bumerangy /*/ neni divodem
k poskytnuti nahradniho pokusu
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Rozhod¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhodc¢i /*/: hlida preSlapy /*/ a posuzuje provedeni chyt( /*/
= 1x zapisovatel skére

= 3x Carovy rozhodci /*/: hlida dolet /*/ a posuzuje provedeni chytd. Musi byt rozmisténi
rovnomérné po obvodu celého pole /*/.

= rozhod&imi mohou byt soutézici

Poznamka:
= v pfipadé nepfiznivého pocasi nebo jinych okolnosti smi feditel /*/ zavodu rozhodnout
o zruSeni druhé ¢asti discipliny (,dublovani). Soutézici by tedy hazeli pouze jednim
bumerangem /*/ a v pfipadé dosaZeni plného skoére (50 bodd) po 10 hodech by hazeli
znovu od zacatku az do okamziku, kdy udélaji prvni chybu.
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F.4. Vytrvalost — tymova varianta (Team Endurance  Relay)

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nahradnici).

NejlepSi vysledek = nejvice platnych chytd /*/ v Easovém limitu.

Princip tymové discipliny:

disciplina vychazi z individualni discipliny ,Vytrvalost®, viz pfislusna kapitola

zahajeni: tym stoji sefazeny za startovni ¢arou umisténou 20 m od stfedu by¢iho oka /*/,
na pokyn rozhod¢iho zac¢ind prvnimu soutézicimu bézet lhdta 60 sec, béhem které musi
dobéhnout do byciho oka (startuje ze stoje obéma chodidly na zemi) a v ném nasbirat co
nejvice bodul (posledni odhozeni musi probéhnout pfed skonéenim 60sec Ih(ty)

po poslednim chytu/dopadu bumerangu se soutézici s bumerangem /*/ v ruce musi znovu
dotknout by¢iho oka a bézi pfedat Stafetu (placnutim) svému kolegovi za startovni ¢arou
po placnuti vybiha druhy ¢len tymu (opét ze stoje obéma chodidly na zemi) a zac¢ina bézet
jeho 60sec lhdta

celkova Casova dotace pro cely 4-lenny tym je 5 min (tj. 4x 60 sec + 4x béh zpatky);
pokud se Ctvrty zavodnik vrati zpét za startovni ¢aru pred vyprSenim 5min lhaty, mze
prvni nebo druhy nebo tfeti soutéZici vybéhnout podruhé a hazet az do okamziku, kdy
rozhod¢i oznami €as 5:00

Zadny soutézici nesmi svuj pokus ukongit dfive, nez uplyne jeho 60sec Ihiita

skére tymu = soucet individudlnich skore

Individualni hod je bodovan tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:

Pole /*/:

platny hod /*/ z by¢iho oka /*/, bez dotyku hraniéni ¢ary, provedeny jesté pred skoncenim
60sec Ihaty

dolet /*/ bumerangu minimalné 20m

platny chyt /*/ (posledni mGze byt provedeny i po skonéeni 60sec |huty)
navrat soutéziciho s bumerangem v ruce zpét do byciho oka /*/

nikdo z ostatnich zavodnikd z téhoZ tymu neprekrodil startovni ¢aru

soucasné pouziti vice bumerangl najednou neni dovoleno. Pokud chce soutézici sv(j
bumerang /*/ vyménit, musi jej nejprve umistit do byciho oka /*/ (pfipadné alespori ¢ast
bumerangu, byl-li zZlomen), az poté smi provést hod novym bumerangem.

kruh o poloméru 20 m, uvnitf je vyznaceno byci oko /*/ (tj. soustfedna kruznice, r =2 m)

na 20m kruznici je smérem po vétru od by¢iho oka vyznacena startovni ¢ara, cca 3 m
dlouhd, s vyrazné oznacenymi konci

Uréovani individualniho skoére:

individualni skére = soucet platnych chyt( /*/ (1 platny chyt = 1 bod)
je-li posledni hod proveden napf. v ¢ase 0:59:75 a nasleduje UspéSny chyt napf. v Case
1:02:85, tento chyt se jesté zapocita

[*/ viz kapitola Rejstfik



PRAVIDLA BUMERANGOVYCH DI SCIPLIN

Rozcvic¢eni /*/:

hromadné rozcviceni pfed startem discipliny trva 10 minut
rozcvieni tymu pred zacatkem kola /*/ trva 2 minuty.

po ukonceni rozcvi€ovani nejsou povoleny Zadné dalsi cvicné hody

Nahradni pokus /*/:

nahradni pokus je poskytnut pouze v pfipadé, Ze neni mozné spravedlivé urlit skoére,
nebo Ze doslo k zavaznému (!) naruseni /*/

zasazeni ¢arového rozhodc&iho /*/ neni divodem k poskytnuti nahradniho pokusu /*/
postup v pfipadé naruSeni /*/: soutézici svdj pokus /*/ dokonci a pfipadny protest poda az
po skonéeni 5min kola

nahradni pokus miize byt pfizndn pouze tomu zavodnikovi, jehoz plvodni pokus byl
zavazné narusen

nahradni pokus trva budto 60 sec, nebo pravé tolik sec, kolik mél k dispozici posledni
zavodnik vybihajici podruhé (pokud k naruSeni dosSlo az po jeho druhém vybéhu)

nahradni pokus pro cely tym v délce 5 minut neni poskytovan v zadném pfipadé

Rozhodg¢i /*/ v poli:

1x hlavni ¢asoméri¢: kazdému zavodnikovi stopuje jeho 60 sec, poslednich 5 sec nahlas
odpocitava; nema zadné dalSi ukoly

1x kruhovy rozhod¢i /*/: hlida preSlapy /*/, nahlas pocita platné chyty /*/ (tak hlasité, aby
ho ¢arovi rozhod¢i mohli po kazdém chytu zkontrolovat), stvrzuje kontakt zavodnika
s by¢im okem po jeho poslednim hodu

1x rozhod¢i u startovni ¢ary: hlida preSlapy, pred¢asné vybéhy, stvrzuje vSechna ,pfedani
baby“, stopuje celkovy ¢as tymu (5 min)

1x zapisovatel skére

3x carovy rozhod¢i /*/: pfi kazdém hodu kontroluje dolet /*/ a kontroluje, zda kruhovy
rozhod¢i /*/ spravné pocita chyty /*/.

2x zalozni casoméric: jeden stopuje 5 min, druhy stopuje 60 sec

rozhodé&imi /*/ mohou byt soutézici

pokud néktery ze zavodnikG vybihd na zavér kola podruhé, ¢as jeho vybé&hu musi
rozhod¢&i zaznamenat
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F.5. Doba letu — tymova varianta (Team Maximum Tim e Aloft 100)

A) NejdelSi z p éti

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nahradnici). NejlepSi vysledek = nejdelSi ¢as.

Pole /*/ = kruh o polomé&ru 50 m

Princip tymové discipliny:
= disciplina vychazi z individudlni discipliny ,Doba letu, viz pfislusna kapitola
= clenové tymu se stfidaji v pfedem stanoveném pofadi vzdy po 1 hodu, dokud kazdy
neprovede celkem 5 hod(; nikdo se nem(ze zadného svého pokusu vzdat

» individualni skére = nejdel§i dosazena doba od hozeni bumerangu /*/ do nasledujiciho
kontaktu bumerangu s vrha¢em (neni-li platné chycen, skore za tento pokus /*/ je nula), tj.
nejlepsi ¢as ze 3 individualnich pokusu

= skére tymu = soucet 4 individualnich skére

Individualni pokus je hodnocen a zaznamenan tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:
= platny hod /*/ z jakéhokoli mista uvnitf kruhu o poloméru 50 m

= platny chyt /*/ provedeny kdekoli uvnitf kruhu o poloméru 50 m

= nenachazi-li se soutézici v okamziku chytu /*/ cely uvnitf 50m kruhu, musi se ho alespori
dotykat a to po celou dobu, kdy provadi chyt

= pokud soutéZici chytd bumerang /*/ ve vyskoku, mistem chytu je prvni bod dopadu
(tj. tento bod musi byt uvnitf 50m kruhu)

Rozcviceni /*/:
= hromadné rozcvi¢eni pfed startem discipliny trva 15 minut, individualni neni poskytnuto

= po ukonéeni rozcvi€ovani nejsou povoleny Zadné dalSi cvicné hody

Pfipadné nahradni pokusy /*/ probihaji na zavér discipliny.
Rozhodg¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhodgi /*/: hlida preSlapy /*/

= 3x Gasoméfi¢ (tj. 3 pro kazdy jednotlivy hod); z nich jeden kontroluje, na kterém misté
soutézici bumerang /*/ chytil (zda neprekrocil kruznici o poloméru 50 m)

= 3x Carovy rozhodc¢i /*/: posuzuje provedeni chytu /*/. Jsou rozmisténi po obvodu kruznice
0 poloméru 50 m smérem po vétru.

= 1x zapisovatel skore

= rozhod¢&imi /*/ mohou byt soutézici

B) NejdelSi t i z péti
Jedina odliSnost:

= individualni skére = soucet tfech nejlepSich vysledkl z celkovych péti
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F.6. Supercatch — tymova varianta (Team Supercatch )

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nahradnici).
Nejlepsi vysledek = nejvice platnych chyta /*/.

Princip tymové discipliny:

Pole /*/:

disciplina kombinuje individuélni discipliny ,Doba letu“ a ,Vytrvalost®, viz pfislusné kapitoly
prvni soutézici z tymu odhodi na pokyn rozhod¢iho /*/ odkudkoli z kruhu o poloméru 50 m

svUj bumerang /*/ ur€eny pro co nejdelSi dobu snéSeni (tzv. MTA-bumerang); rozhodci
toto odhozeni ostatnim potvrdi zvukovym signalem

po tomto signélu ostatni 3 ¢lenové tymu, kazdy ve svém 20m kruhu, zaénou provadét
disciplinu ,Vytrvalost (tj. hody z by¢iho oka /*/, dolet /*/ vzdy min. 20 m, 1 chyt = 1 bod),
aZz do okamziku chytu/dopadu MTA-bumerangu

tkolem prvniho soutézici z tymu je chytit MTA-bumerang kdekoli v ramci 50m kruhu; toto
chyceni (¢i pfipadné nechyceni) rozhod¢i signalizuje zvukem (v okamziku prvniho dotyku)
a na tento pokyn zbytek tymu pfestava hazet

pouzit Ize jakékoli druhy bumerang( obecné pfipustné na turnajich

pofadi tymU je stanovené predem; slozeni tymu nelze béhem discipliny ménit (vyjma
pfipadu Urazu apod.)

nasledujici tym musi byt pfipraven do 45 sec po odhozeni MTA-bumerangu pfedchozim
tymem (tj. 30 sec predpokladana doba letu + 15 sec ¢asovy rozestup mezi pokusy tymu)
jakmile se vystfidaji vSechny tymy ve skuping, pfichazi opét na fadu prvni tym; tentokrat
MTA-bumerang héazi a chytd druhy z jeho ¢lend (takto se postupné musi vystfidat vSichni,
tym ma celkem 4 pokusy)

ma-li zavodisté Sest 20m kruhu, pak kazdy tym ze svych celkovych 4 pokusl absolvuje
prvni dva v jedné trojici kruht a ostatni v druhé trojici kruht

vysledné skoére tymu = soucet vSech platnych chytd /*/ (v€etné MTA-bumerangu)
dosazenych béhem vSech 4 pokusu dohromady

1x kruh o poloméru 50 m

3x kruh o poloméru 20 m, uvnitf kazdého je vyznaceno byci oko /*/ (tj. soustfedna
kruznice o polomé&ru 2 m)

Pokus /*/ vrhace MTA-bumerangu je platny tehdy, kdyz splfuje vSechny nasledujici podminky:

platny hod /*/ z jakéhokoli mista uvnitf kruhu o poloméru 50 m
platny chyt /*/ provedeny kdekoli uvnitf kruhu o poloméru 50 m

nenachazi-li se soutézici v okamziku chytu /*/ cely uvnitf 50m kruhu, musi se ho alespon
dotykat a to po celou dobu, kdy provadi chyt

pokud soutézici chytd bumerang /*/ ve vyskoku, mistem chytu je prvni bod dopadu (tj.
tento bod musi byt uvnitf 50m kruhu)

pokud se MTA-bumerang ztrati z dohledu a evidentné se nevrati zpét, hod je neplatny bez
naroku na nahradni pokus
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» pokud Kklesajici MTA-bumerang napf. uvizne v koruné stromu a poté je na zemi chycen,
skore je nula; pokud ale klesajici bumerang po srézce s objektem pokracuje v klesani a je
chycen, skore je pridéleno

Hody ve 20m kruhu jsou bodovéany tehdy, kdyz splfuji vSechny nasledujici podminky:

= platny hod /*/ z by¢iho oka /*/ provedeny po Gvodnim zvukovém signalu a souc¢asné pred
zavére¢nym zvukovym signalem

= dolet /*/ bumerangu minimalné 20m
= platny chyt /*/ (posledni mize byt i nékolik vtefin po zavére¢ném signalu)

= soucasné pouziti vice bumerangl najednou neni dovoleno. Pokud chce soutézici svj

bumerang /*/ vyménit, musi jej nejprve umistit do by¢iho oka /*/ (pfipadné alespor ¢ast
bumerangu, byl-li zZlomen), az poté smi provést hod novym bumerangem.

Urcovani skore:
= je-li MTA-bumerang platné chycen /*/, pak skére za dany pokus je soucet vSech platnych
chyt, které vSichni ¢lenové tymu provedli, véetné chytu MTA-bumerangu
» neni-li MTA-bumerang platné chycen, skdre tymu za tento cely pokus je nula

= vysledné skore tymu = soucet dil€ich skére za vSechny 4 pokusy

Rozcviceni /*/:
= hromadné rozcviceni pred startem discipliny trva 15 minut a probiha mimo 10m kruh
» individualni rozcviéeni neni poskytnuto

= po ukonéeni rozcviéovani nejsou povoleny Zadné dalsi cviéné hody

Nahradni pokus /*/:

= jakykoli kontakt mezi ¢leny téhoz tymu nebo mezi jejich bumerangy /*/ neni divodem
k poskytnuti nahradniho pokusu

= pokud rozhod¢i nejsou schopni uréit okamzik chyceni MTA-bumerangu, pfestoze hod a
chyt MTA splfuji vS8echny ostatni podminky pro uznani platnosti, je narok na nahradni
pokus uznan automaticky

= vSichni ptvodni aktéfi jsou povinni spolupracovat i béhem nahradniho pokusu

Rozhodg¢i /*/ v poli:
= 1x hlavni rozhod¢i: uréuje, v kterych kruzich kdo bude hazat

= 1x koordinator vrhaéd MTA: neustdle ma vedle sebe sefazenych pfiStich 6 vrhacl MTA
(kdyz si nasledujici vrha¢ MTA vybira misto svého odhodu, cela skupina se na toto misto
pfesouva spole¢né s nim)

= 3x kruhovy rozhod¢i /*/ (kazdy ve svém 20m kruhu): hlida pfeSlapy /*/, nahlas pocita
platné chyty /*/ (dostate¢né hlasité¢, aby ho &arovi rozhod¢i mohli po kazdém chytu
zkontrolovat)

= 3x zapisovatel skoére (kazdy ve svém 20m kruhu), pfipadné jen 1x zapisovatel spolecny
pro vSechny tfi 20m kruhy
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* min. 6x ¢arovy rozhod¢i /*/ (min. 2 v kazdém 20m kruhu): pfi kazdém hodu kontroluje
dolet /*/ a kontroluje, zda kruhovy rozhodg¢i /*/ spravné pocita chyty /*/.

= 1x posuzovatel chytu MTA-bumerangu
= 2x Casoméfi¢: meéfi dobu letu MTA-bumerangu
= 1x startér

= rozhod¢imi /*/ mohou byt soutézici

Poznamka:
= sankce za neautorizované cvicné hody: 1) pokud hod proved! vrha¢ MTA-bumerangu, je
skoére za nasledujici pokus tohoto tymu nula; 2) pokud hod proved! jiny vrha¢ z tymu, pak
je nulové pouze jeho individualni skére
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F.7. Stafeta (Team Relay)

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nahradnici).
Nejlepsi vysledek = nejkratSi doba.

Princip tymové discipliny:

2 tymy hazeji soucasné z téhoz kruhu o poloméru 4 m (je-li lichy pocet tymu, pak pro
posledni z nich bude sestaven necficialni 4-&lenny tym navic)

zahajeni: tym stoji sefazeny za startovni ¢arou umisténou 30 m od stfedu kruhu, na pokyn
rozhod¢iho vybiha prvni soutézici do kruhu o poloméru 4 m (startuje ze stoje ocbéma
chodidly na zemi), v ném provede platny hod /*/ s doletem min. 30 m ukonéeny platnym
chytem /*/, znovu se dotkne 4m kruhu a bézi zpét za startovni Caru predat Stafetu
(placnutim) dalSimu soutézicimu ze svého tymu

timto zpUsobem vsSichni ze 4-Elenného tymu pfijdou na fadu 2x (tj. celkem 8 vybéha,
vSechny ze stoje obéma chodidly na zemi, start z rozbéhu neni povolen)

soutézici, ktery dokongil svij druhy platny hod a chyt a pfedal Stafetu dalSimu, je povinen
ihned bézet dal az za hranici kruhu o poloméru 40 m a tam zustat do konce discipliny

pokud néktery ze soutézicich zkazi sv(j hod/chyt, zGstava nadale ve 4m kruhu a hazi
znovu (dokud se mu nepovede platny hod a chyt); pocet téchto opravnych pokust neni
omezen

maximalni ¢asova dotace pro cely tym je 5 minut, kazdy tym ma jen jedno kolo

skoére tymu = celkovy ¢as

Individualni hod je uznan tehdy, kdyZ splfiuje vSechny nasledujici podminky:

Pole /*/:

platny hod /*/ z kruhu o poloméru 4 m, bez dotyku hrani¢ni ¢ary

dolet /*/ bumerangu minimalné 30m

platny chyt /*/

navrat soutéziciho s bumerangem /*/ v ruce zpét do kruhu o poloméru 4 m
nikdo z ostatnich zavodnikd z téhoZ tymu neprekrodil startovni ¢aru

soucasné pouziti vice bumerangl najednou neni dovoleno. Pokud chce soutézici svij
bumerang vyménit, musi jej nejprve umistit do 4m kruhu (pfipadné alespori Cast
bumerangu, byl-li zZlomen), az poté smi provést hod novym bumerangem.

soustfedné kruhy o polomérech 4 m, 30 ma 40 m

na 30m kruznici jsou smérem po vétru od stfedu vyznaceny dvé startovni ¢ary — kazda je
cca 3 m dlouha a méa vyrazné oznacené konce, vzdalenost mezi pravym koncem jedné
a levym koncem druhé je 4 m az 10 m
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Urcéovani skore:

pokud tym disciplinu dokongil (tj. kazdy z ¢len provedl 2 platné chyty /*/), skére je
vysledny celkovy ¢as
okamzikem dokonceni discipliny je prekroCeni startovni ¢ary poslednim soutézicim
smeérem ven z kruhu

pokud tym disciplinu nedokoncil v ¢asovém limitu 5 minut, skére je soucet platnych chytl
provedenych za tuto dobu

Rozcviceni /*/:

probihd mimo kruh o poloméru 4 m
hromadné rozcviceni pred startem discipliny trva 10 minut
rozcviceni tymu pfed za¢atkem kola /*/ trvd 3 minuty.

po ukonéeni rozcvi€ovani nejsou povoleny Zadné dalsi cvicné hody

Nahradni pokus /*/:

nahradni pokus je poskytnut pouze v pfipadé, Zze doSlo k iumysInému (!) naruseni /*/
nedamysiny kontakt mezi soupefi nebo jejich bumerangy /*/ ani zasazeni Carového
rozhod¢iho neni Umysinym narusenim

postup v pfipadé naruSeni /*/: poSkozeny tym své kolo dokonéi a pfipadny protest poda
az po skonéeni kola; pokud rozhod¢i protest uzna, poSkozeny tym ma narok na nahradni
pokus, soupef (tj. tym, ktery naruSeni zplsobil) je diskvalifikovan a jeho povinnosti je
nahradniho pokusu se zU&astnit, pfestoze jeho ¢as nebude mérfen

pokud rozhodé¢i dojde k zavéru, ze posSkozeny tym mohl narusSeni predejit, ndhradni pokus
nebude poskytnut

nahradni pokus muze byt poskytnut i tim zpusobem, Ze bude znovu héazet napf. jen

posledni ¢len tymu; pro tyto Ucely ¢asomériCi zaznamenavaji ¢as pfi kazdém predani
Stafety, aby na néj bylo mozné nahradnim pokusem navézat

Rozhod¢i /*/ v poli:

2x kruhovy rozhod¢i /*/ (kazdy pro 1 tym): hlida preSlapy /*/ a platnost chytl, signalizuje
nesplnéni doletu, dava vrhaci pokyn k vybéhnuti zpét za startovni ¢aru; k signalizacim
pouziva prapor v barvé tymu a navic signal zvukovy; stale se pohybuje pobliz 4m kruhu
1-2x zapisovatel skore

1x startér

6x Casoméfic (tj. 3 pro kazdy tym): hlida platnost startu (prvni vybéh), hlida pfeSlapy na
startovni Cafe, stopuje kazdé predani Stafety a hlida platnost provedeni kazdého predani,
stopuje ukonéeni discipliny a hlida platnost jeho provedeni

2x zéalozni Casoméric (tj. 1 pro kazdy tym)

6x Carovy rozhod¢i /*/ (tj. 3 pro kazdy tym, kazdy ma svlj prapor v barvé tymu): pfi
kazdém hodu kontroluje dolet /*/

1x asomeéfic stopujici celkovy €as (5 minut)

rozhod¢imi /*/ mohou byt soutézici
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Poznamka:
= vSichni, kdo nesoutézi v pravé probihajicim kole (tj. nahradnici, ostatni tymy, divaci atd.)
jsou povinni po celou dobu stat mimo kruh o poloméru 40 m

= pokud se rozhod¢i dopusti chyby, pfislusné kolo bude zopakovano zpusobem, ktery uréi
poradatelé (tak, aby nikdo nebyl vyznamné zvyhodnén ¢&i znevyhodnén)
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G. ORGANIZACE MISTROVSTVI SVETA

Uréovani po radi sout éZicich
» Poradi soutézicich je uréeno pfed jejich pfijezdem na turnaj.
= Pro kazdy den soutéze je pfipraven a vyvéSen prehled. Kazdy soutézici obdrzi svou
vlastni kopii pfed zah&jenim prvni discipliny.
= Kapitani /*/ soutéznich tymu obdrzi své kopie na Gvodnim mitinku kapitanu.
» Pfipadné namitky musi byt pofadateldm /*/ turnaje sdéleny jeSté pfed zahajenim turnaje.
Reditel turnaje maze stanovit termin napravy.

Oznameni, prohlaseni

VSem soutézicim je pfed zahajenim prvni discipliny, co nejdfive je to mozné, sdéleno nasledujici:
* jména poradatell /*/, rozhodg€ich /*/, jejich zastupcl apod.

= poradi, ve kterém budou soutézici hazet (musi byt uréeno pfedem a pro vSechny
discipliny oznameno pred startem prvni z nich)

» pravidla spole¢na pro vSechny soutézni discipliny (signaly rozhod¢ich apod.)

= vSechna tato ozndmeni mohou byt provedena v ramci mitinku kapitan(

Organizace tymovych disciplin

» poradi disciplin v jednotlivych dnech bude tymdm zaslano jesté pfed Sampionatem a také
bude pfedem vyvéseno na webovych strankach Sampionatu a pfimo na zavodisti /*/

= v discipliné soutézi vzdy 4 libovolni ¢lenové tymu. Pokud zranéni nebo jina okolnost snizi
pocet ¢lenl pod 4, tym soutézi v nekompletni sestavé /*/ (neni-li mu povolen nahradnik).

= poradi héazejicich, pfidéleni soutéznich poli /*/ a jina ozndameni porfadatelu /*/ jsou
vyvéSena a/nebo vyhlaSena vzdy pred pfisluSnou disciplinou

= soutézici, ktery je svym tymem uvolnén pro povinny vykon funkce rozhod¢iho /*/, musi byt
na svém misté vcas, tj. 5 minut pfed zacatkem discipliny, jinak dostane Zlutou kartu
(stejné tak pokud by své misto opustil dfive, nez disciplina skong¢i)

= vSichni ¢lenové tymu, ktefi budou soutéZzit v nadchazejici discipling, musi byt pfipraveni
na svém misté pred zahajenim discipliny, jinak dostanou Zlutou kartu

= vzdy s sebou méj své vlastni stopky /*/

Organizace individualnich disciplin

= béhem Sampionéatt budou pro individualni discipliny vyhrazeny 2 dny

= zadna disciplina neza¢ne pozdéji nez v 16:30

» poradi disciplin v jednotlivych dnech je soutéZicim zaslano jesté pfed Sampionatem a také
je pfedem vyvéSeno na webovych strankach Sampionatu a pfimo na zavodisti /*/

= poradi hazejicich, pfidéleni soutéznich poli /*/ a jina oznameni pofadatell /*/ jsou
vyvésSena a/nebo vyhlaSena vzdy pfed pFislusnou disciplinou
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soutézici mize byt pfed svym soutéZznim pokusem /*/ a/nebo po ném pozadan, aby
v pfislusném soutéznim poli /*/ po stanovenou dobu plnil roli pomocného rozhodéiho /#/,
stopoval ¢as a/nebo posuzoval dolet /*/

vzdy s sebou méj své vlastni stopky /*/

Nahradnici b éhem tymovych disciplin

soutézni tym mdze mit 4, 5 nebo 6 ¢lent

tymy senior( a tym, jehoz ¢lenem je feditel turnaje, mohou mit €lend vice

tym s méné nez 6 ¢leny miaze byt doplnén nahradniky, pokud je (kazdého jednotlivce
zvlast) schvali poradatelé /*/. Zapojenim nahradnik( nesmi pocet ¢len narlist na vice
nez 6.

kazdy z nahradnikd musi byt schvalen pofadateli /*/ pfed kazdou jednotlivou disciplinou
nahradnik mdze soutézit jen za 1 tym (omezeni plati pro celou dobu trvani turnaje)

v pfipadé nehody nebo zranéni, které snizi pocet ¢lend tymu na 3 nebo méné, mohou
pofadatelé /*/ ihned schvalit t¢ast ndhradnika. Ten

Body za umist éni

minimalni pocet soutézicich/tymu potfebnych pro konani Sampionatu neni stanoven

skore soutéziciho/tymu za pfislusnou disciplinu je uréeno vzdy podle jejich pravidel
vystupem z kazdé discipliny je Zebficek soutéZicich/tymu (od vitéze po jednotlivce/tym
s nejhorSim vysledkem)

Z zebficku jsou na zaveér discipliny vypocteny body za umisténi, a to nasledné:

1. misto = 1 bod

2. misto = 2 body

3. misto = 3 body

posledni misto = N bodud (kde N = pocet soutézicich/tymd na turnaji, napf. 20)

pokud se 2 soutézici/tymy spole€né umisti napf. na 2.-3. misté, obdrzi oba 2.5 bodu
a dalSi soutézici/tym v Zebfi¢ku obdrzi 4 body

pokud soutézici/tym neskéroval, nedokoncil, nebo byl diskvalifikovan, obdrzi ,N* bodl za
umisténi (hodnota ,N“ zlistava diskvalifikacemi neovlivnéna)

je-li diskvalifikovano vice soutézicich/tym(, obdrzi ,N“ bodl kazdy z nich. Napf. je-li

celkem 50 soutézicich/tym( a znich 4 byli diskvalifikovani, obdrzi 46. soutéZzici/tym
v pofadi 46 bodl a kaZzdy z diskvalifikovanych obdrzi 50 bodu.

vitézem turnaje je soutézici/tym, ktery v souctu obdrzel nejméné bodd za umisténi
v jednotlivych disciplinach

PreruSeni / zruSeni discipliny

feditel /*/ turnaje jesSté pfed jeho zahajenim zverejni, v jakém poradi budou v jednotlivych
dnech v pfipadé nutnosti discipliny ruSeny

v lehkém desti se disciplina nepferusuje
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= v pfipadé prudkého desté, silného vétru nebo jinych riskantnich podminek pofadatelé /*/
turnaje rozhodnou, zda bude disciplina dokon¢ena nebo preruSena na dobu nezbytné
nutnou. PferuSeni by mélo byt vyhlaSeno mezi soutéznimi koly /*/ nebo mezi jednotlivymi
disciplinami (je-li to mozné).

= je-li ze zavodisté /*/ vidét pfiblizujici se blesky, pofadatelé /*/ turnaje vyhlasi pfestavku do
doby, neZ bourka pfejde

Po preruSeni discipliny by jeji zbyvajici ¢ast méla probéhnout tentyz den. Pokud to neni mozné (napf.
byla-li pauza pfili§ dlouhd) disciplina se nedokonéuje a skore za ni je uréeno nasledovné:
= jedna-li se o disciplinu, vjejimz pribéhu se kazdy soutézici / tym vicekrat stfida
s ostatnimi (napf. Australské kolo, Trikové chytani apod.), pak skére za pokusy /*/, které
pfed preruSenim absolvovali vSichni soutézici / tymy je prohldSeno za skére konecné.
Absolvoval-li néktery ze soutézicich / tymd pokus navic, skdre za néj se nezapocita.

= jedné-li se o disciplinu, v niz ma kazdy soutéZzici / tym jen 1 pokus /*/ (napf. Endurance),

ale ne vSichni soutéZici svlj pokus absolvovali, pak je cela disciplina stornovana

Zména harmonogramu Sampionéatu

= cilem poradatell /*/ turnaje je dokoncit vSechny tymové i individualni discipliny podle
puvodniho harmonogramu

= v harmonogramu Sampionatu je tzv. ,rain day", tj. rezerva pro pfipad, Zze néktery soutézni
den napf. cely proprSi. Pravidla, podle kterych budou v pfipadé potfeby soutézni dny
pfesouvany na jiné datum, pofadatelé /*/ zvefejni pfedem.

= pokud nepfiznivé pocCasi nebo jiné komplikace zpUsobily, Zze byla nékterd z disciplin
zrusena, vysledky Sampionatu jsou i pfesto platné
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H. PRAVIDLA UZNAVANI SV ETOVYCH REKORDU

IFBA uzna svétovy rekord jako platny tehdy, pokud splfiuje nasledujici podminky:
= disciplina, ve které byl svétovy rekord dosaZzen, figuruje na nasledujicim seznamu:

- PrFesnost ,100" (tj. 5x 2 hody), Pfesnost ,50“ (tj. 5x 1 hod)

- Rychlost

- Doba letu ,100“ (tj. 3, 4 nebo 5 hodu)

- Doba letu ,bez omezeni* (j. 3, 4 nebo 5 hodl bez ohledu na 50m kruh; maze
jit o pokus /*/ v discipliné ,Doba letu 100“ pfi némz byl pfekro¢en 50m kruh)

- Doba letu 3+ (tj. soucet nejlepsich 3 vysledku z celkovych 5 hodu)

- Australské kolo

- Trikové chytani / dublovani

- Vytrvalost

- Hod do dalky

- Zonglovani (Co nejvice hodd dv&ma bumerangy /*/ tak, aby v kaZzdém
okamziku byl alespon jeden z nich ve vzduchu. Pokus konéi neldspésSnym
chytem /*/. Prvni dva hody musi mit dolet /*/ miniméalné 20 m.)

- Nepfetrzité chytani (Co nejvice hodl jednim bumerangem /¥ az do
nedspésného chytu. 20m dolet je ovéfen pfed zacatkem pokusu /*/.)

= v discipling, ve které byl svétovy rekord dosazen, se v dany den soutézilo jen 1x. Pokud
vicekrat, pak musi byt rekordu dosazeno béhem prvniho kola /*/.

= svétovy rekord byl dosazen béhem turnaje uznaného clenskou zemi IFBA (zpravidla tedy
probihajiciho na jejim Gzemi). Ve specifickych pfipadech (napf. turnaj v hodu do dalky
probihajici na Sahare) rozhodne vykonny vybor IFBA.

= v kazdém pfipadé mlZe IFBA dat o uznani svétového rekordu hlasovat

Kterakoli zemé smi béhem valného shromézdéni IFBA pozadat o pfidani nové discipliny do seznamu
uvedeného vySe v této kapitole. V takovém pfipadé pak bude disciplina také podrobné popséna
v kapitole ,Individualni discipliny”. Vykonny vybor IFBA zajisti aktualizaci tohoto dokumentu nejpozdéji
do nasledujiciho valného shroméazdéni IFBA.

Discipliny, v nichz soutézici po dosaZeni plného skére pokracuje az do prvni chyby:
= Presnost 100 — po dosazeni plného skére ,100“ soutézici pokracuje dalSimi dvojicemi
hod( az do prvniho hodu obodovaného nize nez ,10“. Vysledné skore maze byt > 100.
= Presnost 50 — po dosazeni plného skoére ,50“ soutéZici pokracuje dalSimi jednotlivymi
hody aZ do prvniho hodu obodovaného nize nez ,10". Vysledné skére mize byt > 50.
= Australské kolo — po dosazeni plného skére ,100" soutéZici pokracuje dalSimi jednotlivymi
hody az do prvniho hodu obodovaného nize nez ,20". Vysledné skére mlze byt > 100.
= Trikové chytani / Dublovani — po dosazeni plného skére ,100“ soutézici opakuje celou
sadu predepsanych chytd /*/ a dvoj-chytll az do prvni chyby. Vysledné skére muze
byt > 100. Pokud prvni chyba nastane pfi dublovani, postup je nasledujicici:
- byl-li prvni bumerang chycen a druhy ne, body za prvni chyt jsou pfidéleny
- byl-li druhy bumerang chycen a prvni ne, body za druhy chyt nejsou pfidéleny
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|. REJSTRIK

Bod kontaktu se zemi
Jakkoli velka ¢ast téla soutéziciho, kterd se dotykd zemé /*/. Dle konkrétni situace muze byt
bodem kontaktu Spi¢ka prstll u nohy, celé chodidlo, dvé chodidla, noha od stehna po kotnik
apod.

Bumerang
Objekt, ktery se po odhozeni vraci k vrhaci nasledkem gyroskopické precese zplsobené
nerovnomé rozlozenou vztlakovou silou. Vztlakova sila vznika rotaci leticiho objektu.
Pocet ramen (kfidel) bumerangu neni omezen.
Diry v bumerangu, vyfezy, Stérbiny apod.: pocet a velikost jsou bez omezeni, ale nesmi byt
vyuZzity pro chyceni bumerangu na konci letu.
Adheziva, kterd by mohla napomahat bumerang chytat, nejsou povolena.
Vyrobni materidly: povoleny jsou jakékoli nekovové. Kov smi byt zapustén uvnitf bumerangu
nebo paskou pfipevnén na jeho povrchu, ale nesmi mit odkryté ostré hrany.
Soucasti bumerangu nesmi byt Zadné pomucky /*/ usnadnujici odhozeni, udéleni rychlosti
letu, udéleni rotace nebo chyceni.

Diskvalifikovany zavodnik
Nesmi hézet, koucovat, ani rozhodcovat v discipling, ze které byl vyloucen. Po celou dobu
trvani discipliny se musi zdrzovat mimo zavodisté /*/.

Dolet bumerangu
Délka vodorovné pfimky mezi mistem odhodu (stfed /*/ byc¢iho oka /*/) a bodem trajektorie
bumerangu /*/, ktery je ve sméru proti vétru od mista odhodu nejvzdalenég;jsi.
V nékterych disciplinach ¢arovi rozhod¢&i /*/ pouze posuzuji, zda letici bumerang protina
prislusnou kruznici (polomér 20 m, 30 m, 40 m, 50 m) nebo ne.

Hod na pokyn
Hod na vyzvu rozhod¢iho /*/. Musi byt proveden do 2 sec po vyzve, jinak soutézici obdrzi
nulové skore. V disciplinach, ve kterych se nehazi na pokyn, se pouziva odpocitavani /*/.

Hod, platny
Hod bumerangu /*/ z by€iho oka /*/ nebo z jiného uréeného mista, ktery spinil pozadavek na
minimalni dolet /*/ uréeny v pravidlech pfislusné discipliny.

Hod, tandemovy
Soubézny hod dvou soutézicich (zpravidla z téhoz tymu). Pokud soutézici hazejici jako druhy
neodhodi bumerang /*/ v ¢asovém limitu, nulové skére obdrzi oba soutézici.

Chyt, ¢isty
Platny chyt /*/, pfi jehoz provadéni se bumerang /*/ nesmi dotknout zadné jiné casti téla, nez
té, ktera ma chyt provést (napf. leva ruka, nohy apod.)
Ruka = od konecku prstll po predlokti, loket je vyloucen.
Noha = od konec¢kl prstd po oblast tésné pod kolenem, kontakt bumerangu s kolenem ¢i
zbytkem téla nad kolenem je vyloucen.

Chyt, ¢isty jednoru ¢
Platny chyt /*/, béhem néhoz se bumerang /*/ nesmi dotknout jiné ¢asti téla nez ruky, ktera
bumerang chyta. Dotyk smi byt i opakovany.
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Ruka = od konecku prstl po predlokti, loket je vyloucen.

Chyt, ¢éisty obouru ¢
Platny chyt /*/ provedeny obouru¢. Bumerang /*/ se nesmi dotknout Zadné jiné casti téla nez
dlani a predlokti (loket neni povolen).

Chyt, hakysakovy
Platny chyt /*/ jakéhokoli druhu provedeny poté, co soutézici svij vracejici se bumerang /*/
nejprve nakopl do vysSky. Bumerang se po celou dobu od provedeni hodu, pfes nakopnuti az
po chyceni nesmi dotknout zemé /*/.
Béhem provadéni nakopnuti se bumerang nesmi dotknout kolen a zadné ¢asti téla nad nimi.
Nakopnuti mdze byt provedeno kteroukoli nohou nebo obéma soucasné.

Chyt, neplatny
Nesplfiuje jedno nebo vice kritérii platného chytu /*/. PFislusi za néj nulové skére.

Chyt nohami
Platny chyt /*/ bumerangu /*/ mezi nohy.
Noha = od konecku prstd po oblast tésné pod kolenem, kontakt bumerangu s kolenem ¢i
zbytkem téla nad kolenem je vyloucen.
Bumerang i obé chodidla musi byt po celou dobu provadéni chytu zfetelné nad zemi /*/.

Chyt, orli
Platny /*/ Cisty /*/ chyt jednoru¢, béhem néhoz ruka chiapne bumerang /*/ shora.
Bumerang musi byt chycen na prvni dotek.

Chyt, platny
Chyt = zastaveni leticiho bumerangu /*/ a udrzeni si plné kontroly nad nim stiskem mezi
minimalné 2 prsty, mezi 2 dlané, nebo mezi 2 chodidla.
Predpokladem pro prohlaseni chytu za platny je, Ze pfed nim byl proveden platny hod
(tj. napf. byl splnén minimalni dolet /*/) a Ze bumerang se od okamzZiku odhozeni az do ziskani
kontroly nad nim nedotkl zemé /*/.
Chyt proti télu je pfipustny u téch druhl chytl, které to nezakazuji (zpravidla maji v nazvu
slovo ,Cisty").
K provedeni chytu nesmi soutézici vyuzit nic, co pfecniva obrys / profil bumerangu (praporek,
fetizek, spoiler apod.) a stejné tak nesmi k ziskani kontroly nad bumerangem vyuzit pfipadné
otvory v ném (napf. prostréenim prstu dirou).
Zakazana jsou jakakoli zafizeni pro chytani bumerangu (mechanicka i jakakoli jina).
PIné kontroly nad bumerangem musi byt dosaZeno, nez se bumerang dotkne zemé /*/.
V pfipadé, Ze dojde ke zlomeni bumerangu, je platny chyt jakékoli jeho &asti povaZzovan za
plnohodnotny platny chyt bumerangu.

Chyt pod nohou jednoru ¢
Totéz, jako chyt pod nohou obouru¢ /*/, jen s témito rozdily:
[) Chyt je proveden jednou rukou;
II) Bumerang /*/ se béhem provadéni chytu mdze dotknout nohy, trupu nebo hyzdi. Neni
ovSem dovoleno bumerang chytit ,pfiplacnutim* proti jakékoli ¢asti téla (at jiz plochou stranou
bumerangu nebo jeho hranou).
Pokud soutézici ztrati nad bumerangem kontrolu, musi ji znovu ziskat toutéZ rukou (opét
nelze ,pfiplacnutim* proti télu).
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Chyt pod nohou obouru ¢
Platny chyt /*/, béhem kterého je navic spinéna jedna ze dvou podminek nize:
a) bumerang /*/ prolétl pod nohou; nebo
b) soutézici ma ruku pod nohou, touto rukou bumerang uchopi (s pomoci druhé - ,horni* -
ruky) a touto rukou jej také protahne pod nohou
Pfed provedenim chytu je pfipustny kontakt bumerangu s jakoukoli ¢asti téla kromé chodidel a

hlavy.

Chyt proti t élu
Ukonéeni letu bumerangu /*/ jeho pfiplacnutim proti télu vrhace. Smi byt pouzito jen tehdy,
kdyz nazev chytu neobsahuje slovo ,isty".

Chyt, tunelovy
Platny chyt /*/ provedeny s obéma chodidly (mozno i koleny) na zemi /*/, béhem kterého je
navic splnéna jedna ze dvou podminek nize:
a) bumerang /*/ prolétl pod nohou; nebo
b) soutézici ma ruku pod nohou, touto rukou bumerang uchopi (mozno s pomoci druhé -
»horni“ - ruky) a touto rukou jej také protahne pod nohou

Chyt za zady jednoru ¢
Totéz, jako chyt za zady obouru¢ /*/, jen s témito rozdily:
[) Chyt je proveden jednou rukou;
II) Bumerang /*/ se b&hem provadéni chytu maze dotknout zad, hyzdi, nebo zadni strany
nohy. Neni ovSem dovoleno bumerang chytit ,pfiplacnutim“ proti jakékoli ¢asti téla (at jiz
plochou stranou bumerangu nebo jeho hranou).
Pokud soutézici ztrati nad bumerangem kontrolu, musi ji znovu ziskat toutéZ rukou (opét
nelze ,pfiplacnutim* proti télu).

Chyt za zady obouru ¢
Platny chyt /*/, béhem kterého je navic spinéna jedna ze dvou podminek nize:
a) bumerang /*/ prolétl za zady soutéziciho; nebo
b) soutézici ma ruku za zady, touto rukou bumerang uchopi (s pomoci druhé - ;horni* - ruky) a
touto rukou jej také vytahne zpoza zad
Pfed provedenim chytu je pfipustny kontakt bumerangu s jakoukoli ¢asti téla kromé chodidel a
hlavy.

Kapitan tymu
Jmenovany reprezentant soutézniho tymu. Ugastni se pfipadného zasedani, hlasovani apod.
Kapitan smi reprezentovat vzdy jen jeden tym.

Karta, €ervena
Druhd& vystraha (prvni = viz zlut4 karta) pro poruSovani pravidel. Mdze byt udélena jednotlivci
nebo tymu a jejim okamzitym disledkem je diskvalifikace. Za amysiné naruSeni discipliny
muZze byt ervena karta udélena i bez pfedchozi Zluté karty.

Karta, Zluta
Prvni vystraha pro poruSovani pravidel. MiZe byt udélena jednotlivci nebo tymu.

Kolo (sout éZni kolo)
Casovy Usek bumerangové discipliny, ve kterém ma soutéZici pravo na predem uréeny podet
soutéznich pokusu /*/. (Napf. pfi celkovém poctu 20 soutéZicich mze byt disciplina
zorganizovéna jako Ctyfi kola po péti soutézicich.)
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Prabéh kola je popsén vzdy v pravidlech pfislusné discipliny.

Kolo, neskérované
Soutézni kolo /*/, ve kterém nemohlo byt spolehlivé uréeno skére. Moznymi divody jsou napf.
naruseni /*/, araz, nejednoznaénost vykonu apod.
Muze nasledovat kolo nahradnich pokust /*/. Pokud nenéasleduje (napf. kvuli zranéni), pak
rozhod¢i /*/ urci vysledné skére kola /*/ tak, aby nikdo ze soutézicich nebyl poSkozen ani
nemél oproti ostatnim vyhodu.

Naruseni
Situace, kdy se let bumerangu /*/ zménil po kontaktu s bumerangem jiného soutéziciho,
s osobou, se zvifetem, nebo kdy bumerang chyti /*/ €i vychyli jiny soutézici apod.
Za naruSeni smi byt prohlaSena i situace, kdy soutézicimu jind osoba nebo zvife zabréanila
v pFistupu k pravé prilétajicimu bumerangu.
Pokud se pred vySe popsanymi situacemi bumerang nejprve v letu dotkl zemé /*/, pak se
nejedna o naruSeni, ale o chybu vrhace.
Stejné tak se o0 naruSeni nejedna v pfipadé kontaktu bumerangu s osobami ztéhoz
soutézniho tymu nebo v pfipadé vzajemného kontaktu jejich bumerangu.
Pravidla narokovani ndhradniho pokusu /*/ jsou popsana v kazdé discipliné.

Odpo éitavani
Ustni signél rozhodgiho /*/ nebo pofadatele /*/ smérem k soutézicimu, dany v okamziku, kdy
zacCina bézZet 15-vtefinovy ¢asovy limit na odhozeni bumerangu /*/. Odpocitavani ma znit: "15
-10-5-4-3-2-1-0ut!"
Pokud bumerang /*/ neni odhozen v ¢asovém limitu, za dany pokus /*/ pfislusi nulové skoére.
Rozhod¢i smi odpocitavani zahajit v okamziku, kdy je pole /*/ vyklizené a kdy nasledujici
soutézici vstoupil do kruhu o poloméru 8 m (pokud tento soutézici zdrzuje, neni rozhod¢i /*/
povinnen na néj ¢ekat a odpocitavani zahaji).

Oko, by ¢i
Kruh o poloméru 2 m, ze kterého jsou provadény hody bumerangu /*/.
Obvodové ¢ara neni soucasti by¢iho oka, dotyk ¢ary chodidlem béhem odhodu tedy znamena
preslap /*/ a za takovy hod pfislusi nulové skére.

Pokus (sout ézni pokus)
Prilezitost soutéZiciho (nebo tymu) podat skérovany vykon.
Poradi pokusu /*/ jednotlivych soutézicich (tymu) v jednotlivych disciplinach je uréeno jesté
pred zah4jenim turnaje.
Pokus zacind v okamziku, kdy bylo zaznamenano skére pfedchoziho soutéziciho (tymu),
nebo v jakémkoli pozdéjSim okamziku, kdy kruhovy rozhod¢i /*/ (popf. rozhod€i vyse
postaveny) da signal.
Soutézici musi bumerang /*/ odhodit do 15 sec od za¢atku pokusu (nebyl-li pfed zahjenim
turnaje ozndmen jiny ¢asovy limit). Pokud rozhod¢i /*/ povoluje pfekroéeni této lhiity, musi tak
¢init konzistentné a spravedlivé vic¢i vSem soutézicim.

Pokus, nahradni
Soutézni pokus /*/ pfiznany soutézicimu v pfipadé, Zze béhem jeho plvodniho pokusu doSlo
k naruSeni /*/, nebo kdy soutéZici podal protest a ten byl uznan.
Nahradni pokus muaze byt také nafizen rozhod¢im /*/ v pfipadé, Zze u plvodniho pokusu

nebylo mozné spolehlivé urcit skore.

[*/ viz kapitola Rejstfik



PRAVIDLA BUMERANGOVYCH DI SCIPLIN

Nahradni pokus je fizen tak, aby skére za néj nemohlo byt vySSi, nez nejvySSi mozné skore
dosazitelné béhem kola /*/, v némz probél pokus pavodni.

Pole (sout ézni pole)
Kruh, ve kterém probiha soutézni disciplina.
V poli jsou vyznaéeny soustfedné kruznice o polomérech 2, 4, 6, 8 a 10 m (potud pro ucely
posuzovani pfesnosti navratu), 20, 30, 40 a 50 m (potud pro posuzovani doletu /*/).
Pole pro disciplinu ,Hod do dalky" je odliSné — viz pravidla této discipliny.

Pom dcka pro chytani
Pomdcka na ruce nebo na bumerangu /*/, ktera poskytuje vyhodu pfi chytdni bumerangu a
proto je zak&zana. (Pfiklady: pfilnavé néatéry; suché zipy na bumerangu, na rukou, na
oblec¢eni; umélé prodlouzeni dlané, ruky, nohy; chytaci zafizeni, sité apod.)

Poradatel
Reditel /*/ turnaje, kruhovy rozhodg&i /*/, ptipadné dalsi osoby uréené feditelem turnaje.

Poradatelem muze byt jak soutézici, tak osoba nesoutézici.
Poradatel maze plnit vice UkolG sou¢asné, zvlada-li je spolehlive.

Preslap (Foot Fault)
Dotyk chodidla s kruznici, kter4 ohrani¢uje by¢i oko /*/, ke kterému doSlo pfed odhozenim
bumerangu /*/ nebo béhem néj. Pfekroceni ¢ary je také preSlapem.
Po odhozeni se musi vrha¢ uvnitf byciho oka zfetelné zastavit a teprve pak smi z by¢iho oka
vybéhnout k provedeni chytu /*/.

Rozcvi éovani, hromadné
Spole¢né rozcviceni vSech soutézicich pfed kazdou disciplinou. Probiha na zavodisti /*/,
v pfedem uréeném prostoru a je ¢asové omezeno (€asova dotace je uvedena v pravidlech
jednotlivych disciplin).

Rozcvi éovani, individualni
Mezi hromadnym rozcvicovanim a soutéznim pokusem /*/ muze byt zafazeno individualni
rozviceni. V zavislosti na konkrétni discipliné maze slovo ,individualni* znamenat jednotlivce,
par, skupinu, nebo nékolik parG soutéZicich. Blize je individualni rozcvi€ovani definovano
v pravidlech kazdé discipliny.
Individualni rozcvi€ovani je Casové omezeno a zacina v okamziku, kdy rozhod¢i /*/ oznami, ze
pole /*/ je volné. Vrha¢ smi na vlastni pfani své rozcvicovani predc¢asné ukoncit a zacit se
soutéznim pokusem /*/ dfive. Nejprve ovSem musi toto své rozhodnuti oznamit a vyckat na
pokyn od rozhod¢iho.

Rozhod ¢i, ¢arovy
Odpovida za posuzovéani doletu /*/ bumerangl béhem jejich letu.
Jeden z ¢arovych rozhod&ich muze plinit roli koordinatora ostatnich ¢arovych rozhod¢ich a
v takovém pfipadé je pouze on opravnén signalizovat kruhovému rozhod¢imu /*/ jejich verdikt
(zpusob signalizace je domluven pfedem; je-li signalizovano vykfikem, musi zaznit jesté pred
chytem /*/ bumerangu).
Koordinator je ur€en pfed zahjenim soutézniho kola /*/ a zpravidla stoji na konci Fady
¢arovych rozhodgich.
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Rozhod ¢éi, kruhovy
Osoba odpovédna za férové Fizeni discipliny v pfislusném poli /*/, tj. za vyklad pravidel, za

koordinaci veSkerych osob v poli (soutéZici, pofadatelé /*/, ¢arovi rozhod¢i /*/, stfedovi
rozhodci /*/) a za zapisovani skére.

Rozhod ¢éi, stfedovy
Hlida preSlapy /*/ a oznamuje soutézicimu vysledek jeho pokusu /*/ (dolet /*/, GspéSnost chytu
/*, body za presnost, vysledné skére apod., vzdy dle pravidel pfislusné discipliny).

Reditel turnaje
Osoba, ktera turnaj organizuje a zodpovida za néj.

Sestava tymu, nelplna
NeUplnym tymem je tym, ktery m& méné nez 4 soutézici.
K soutézeni v nedplné sestavé maze byt tym donucen v situaci, kdy byl néktery z jeho ¢lend
diskvalifikovan za porusSeni pravidel zavodu.
NeUplnosti sestavy nezanikd povinnost tymu po celou dobu turnaje uvolfiovat jednoho svého
¢lena pro plnéni role rozhod¢iho /*/.

Stopky
Bez vlastnich funkénich stopek se soutézici nemize turnaje Ucastnit.
Stopky musi byt uréeny pro drzeni vdlani. Nejsou povoleny hodinky, mobilni telefony
a podobna zafizeni, ktera nejsou primarné uréena ke stopovani ¢asu.
Stopky musi méfit s pfesnosti na 1/100 sec a musi mit funkci ,LAP“. Méfeni ¢ast béhem
turnaje se provadi tlacitkem ,LAP*.

Stred (kruhu)
Stfed byciho oka /*/. Z tohoto bodu je méfen polomér kruh daného pole /*/, dolet /*/ aj.
Zavodist é
Areal, ve kterém probihd bumerangovy turnaj. Zpravidla obsahuje vice soutéZznich poli /*/.
Hranice zavodisté musi byt vyznaceny pfed zahajenim turnaje. Soucééasti zavoditté nejsou
parkovisté, prostory pro divaky, chodniky, pfilehlé pozemky apod.

Zemé
Povrchova vrstva, ktera je natolik pevnd, Ze bumerang /*/ po kontaktu s ni zfetelné zméni svuj
smér letu nebo svou rychlost rotace.
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