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PRAVIDLA BUMERANGOVYCH DISCIPLIN

B. POZNAMKA K CESKEMU PREKLADU

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

Cesky preklad se nedrzi striktné &lenéni ptivodniho anglického textu — na vybranych mistech jsem text
drobné preusporadal, pfidal svij komentaf, do textu jsem vlozil odkazy na definice pojmu (symbol /*/)
apod. To vSe ve snaze o maximalni srozumitelnost textu.

Pfipadné dotazy a navrhy na vylepdeni dokumentu uvitam.

Many Happy Returns,

C. REVIZE

Michal Vejlupek
bumerang-asociace@seznam.cz

http://www.bumerang-asociace.cz

C. revize

kdy provedena

seznam zmén

1.0

2008/08

prvni verze dokumentu, bez tymovych disciplin

2.0

2010/01

zavedeno znaceni kapitol pismeny a Cisly

doplnény tymové discipliny a seznam revizi

oprava v discipling Australské kolo: chyt bumerangu neni
podminkou platného pokusu

2.1.

2010/02

aktualizace pravidel ze strany IFBA, napfi€ celym
dokumentem, pro uéely Mistrovstvi svéta 2010: kapitoly
pfeusporadany, zavedeny nové varianty nékterych disciplin,
prerozdéleny odpovédnosti zavodnikl a rozhod¢ich, nové
upraveny podminky rozcvi€ovani, upfesnén trest
diskvalifikovaného atd.

2.2,

2012/12

upfesnéna individualni disciplina Australské kolo: pro zisk
za chyt postacCuje dolet 20 m

Aktualizace pravidel ze strany IFBA, pro Ucely Mistrovstvi
svéta 2012:
- oprava v individualni discipliné Rychlost: hromadné rozcvi¢eni

neni povoleno v by&im oku

neni povoleno v by&im oku

bodu

- oprava v individualni discipliné Vytrvalost: hromadné rozcvi€eni
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D. PRAVIDLA OBECNA

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

Bezpeénost

Je-li bumerang /*/ vrzen lehkomysIné, muze byt nebezpecny.
= Hazej bumerangem pouze na bezpe&ném misté s prostorem dostateénym jak pro let, tak
pro pfipadny odraz bumerangu, bez rizika zasaZeni osob nebo objektu.

= QOcitne-li se kdokoli v nebezpeéi zasahu bumerangem, okamZité a hlasité ho varuj.

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

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

Bezpednostni pravidla pro rozcvi€ovani /*/ na turnaji

= Vrhag, ktery zasahne jinou osobu svym bumerangem /*/ béhem prvni poloviny letové
kfivky (. nez se bumerang otoCi k letu zpét) a ktery zasah jednoznacné zavinil, je
diskvalifikovan pro nasledujici disciplinu, bez ohledu na to, zda bude probihat tentyz
soutéZni den nebo jiny den.

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

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

= Vyjimky: A) nehoda jednoznacné zavinéna obéti, B) k zdsahu osoby doSlo b&hem
organizovaného hromadného rozcvi¢ovani /*/ (na ¢afe uréené pro odhody) tim, Ze obét
nehody nevénovala pozornost vracejicim se bumerangiim

Bezpecnostni pravidla béhem soutézniho kola /*/

= Soutézici je povinnen pfed hodem rozmistit ¢arové rozhodCi /*/ aj. tak, aby nebyli
v ohrozeni. Je-li ¢arovy rozhodg&i /*/ aj. zasazen, vrhaci je za tento hod pfidéleno nulové
skore a neni poskytnuta moznost nahradniho pokusu /*/ ani kola /*/.

= K pfemisténi Earovych rozhoddich /*/ aj. je poskytnut dostateCny &as.

Prava soutézicich (jednotlivcti i tymu)
= 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 pred svym kolem /*/ pozadat o odstranéni jakéhokoli objektu ze
soutézniho pole /*/, kromé& pfedem uréenych vyjimek (napf. pfirodni utvar). Zasazeni
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objektu, ktery mohl byt odstranén, je pfi¢teno na vrub soutéZiciho — hod je obodovan
nulou.

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

Povinnosti soutézicich (jednotlivcu i tymu)

BEZPECNOST, BEZPECNOST, BEZPECNOST

Registraci na turnaji kazdy soutézici souhlasi s tim, Ze bude akceptovat rozhodnuti
poradatelll /*/ a rozhodg&ich /*/.

Discipliny, ve kterych je méfen Cas: Soutézici je povinnen se pfed odhodem presvédcit,
Ze rozhodgci /*/ jsou pfipraveni. Za hod provedeny dfive, nez byli pfipraveni, prislusi nulové
skore a neni poskytnuta moznost nahradniho pokusu /*/.

Ve v8ech disciplinach: Kazdy soutézici je povinnen byt pfipraven k odhozeni v okamziku,
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, soutézZici nesmi bé&hem discipliny promlouvat
k rozhod&im /*/.

Prostor nad soutéznim polem /*/ nesmi byt v pribéhu discipliny za Zadnych okolnosti
protinan bumerangy /*/ jinych vrhacli, nez toho, ktery je pravé na fadeé.

RozcviCovani /*/ smi byt provadéno jen vuréeném prostoru a vuréeném cCase.
Neopravnény hod provedeny z jakéhokoli divodu 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 muze byt takto donucen soutézit
v neuplné sestavé /*/.

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

Odpovédnosti poradatelt /*/

VSichni rozhod¢i /*/ i feditel /*/ turnaje mohou soutézit na turnaji, ktery pofadaji. Pokud tak ugini, musi
urcit svého zastupce, ktery prevezme jejich roli na dobu, kdy probihaiji jejich soutézni pokusy /*/.

Poradatelé /*/:

priméfenym zpUsobem fidi divaky
zhotovi letaky a distribuuji je mezi divaky; letak musi obsahovat dulezita varovani
(bezpec€nostni pravidla) a mél by obsahovat i program turnaje

fidi zahajovaci mitink, na kterém prednesou dulezitd oznameni a struéné zopakuji
pravidla turnaje

zhotovi kopie pravidel turnaje, tak, aby byly dostupné vSem soutézicim
pomahaji 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 rozhodci

rozhoduji o vySi skére pfidéleného za jednotlivé soutézni pokusy /*/

shromazduji udaje od ¢arovych rozhodéich 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 skore, pficemz pfihlizi k vypovédim svédkl (ovSem nejsou
jimi limitovani)

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

Zapisovatel skére

Analytik

zaznamenava veskera skére béhem celého turnaje
je jmenovan feditelem /*/ turnaje jesté pred zaCatkem soutéze

v pfipadé potfeby mlze hlavni rozhod¢i /*/ tuto roli pFidélit komukoli jinému

pfekontroluje kalkulace na vysledkovych listinach

uréuje vysledna umisténi soutézicich v jednotlivych disciplinach (vitéz discipliny, 2. misto,
3. misto atd.)

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

Carovy rozhodgi /*/ a asoméfic

je jmenovan vyse postavenym rozhod&im, aby pomahal urcit dolet /*/, stopovat ¢&as,
hodnotit pfesnost navratu nebo posuzovat chyty /*/; mize byt jmenovan pfed startem
discipliny

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

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

pro kazdou soutézni disciplinu musi kazdy tym uvolnit min. 1 svého €lena, aby plnil ukoly
rozhod¢iho /*/. Konkrétni zadani je zvefejnéno stejnym zplisobem, jako je zvefejnéno
rozdéleni tyma na jednotliva 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 dlivodem k pFidéleni
Zluté karty.
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= rozhodCi /*/ se musi byt v daném poli /*/ nahlasit kruhovému rozhod€imu 5 minut pfed
zahajenim discipliny a byt pfipraven

Stopky /*/

= Kazdy soutézici musi mit funkéni stopky méfFici 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 tlaitkem ,LAP*.

Seznam soutézicich a seznam rozhod¢ich /*/ za jednotlivé tymy

= po ukon€eni hromadného rozcviCovani /*/ pfed kazdou disciplinou pfedlozi tym
kruhovému rozhod¢imu /*/ jména 4 ¢lenq, ktefi budou za tym soutéZit a jméno alespon
1 svého €lena, ktery bude plinit roli pomocného rozhod¢&iho; pfipadné vyjimky zavisi na
pocetnosti tymu

» pfidéleni soutéznich poli /*/ jednotlivym tymdm a pozadavky na zajisténi rozhodCich /*/
(oboji pro celou dobu turnaje) jsou tymim pfedany v kopiich na Gdvodnim mitinku
kapitant /*/ a jsou také vyvéSeny na webovych strankach turnaje

= tym zodpovida za to, Ze vSichni jeho &lenové (soutézici i rozhodCi /*/) budou na svych
mistech v€as. Za absenci mlze byt udélena Zluta karta.

= pfed zahgjenim discipliny jsou jména soutézZicich predepisovana do vysledkove listiny.
Tym, ktery vtomto okamziku neni pfitomen v kompletni sestavé /*/, automaticky obdrzi
nulové skore. Stejné tak jednotlivec v pfipadé individualni discipliny. Po této registraci
neni mozné provadét zmény, dokonce ani v pfipadé zranéni.

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

Méreni ¢asu

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

povinnen své méfeni anulovat (tj. nehlasit ho)

Preferovany zplisob méfeni ¢asu v soutéznim poli /*/:
= kazdy soutézni pokus /*/ stopuji 3 Casoméfi¢i a 1 nahradni asoméric
» pokud je rozptyl ¢asli naméfenych tfemi ¢asoméfici v toleranci popsané nize, k vysledku
nahradniho ¢asoméfice se nepfihlizi
= pokud 1 nebo vice asoméfiCu vybocuje z tolerance, nebo pokud 1 &i vice Casoméricl
svUj vysledek anuluje, jejich vysledky se nezohledni

ZpuUsob uréovani kone¢ného vysledku (Casu) pfi 3 Casoméficich:

» vysledky ¢asoméficl jsou platné tehdy, pokud mezi nejkrat§im a nejdel§im naméfenym
Casem neni Vé&tSi rozdil nez 0,75 sec. KoneCnym vysledkem je prostifedni naméfena
hodnota.
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Pokud je rozdil mezi nejkratS§im a nejdelS$im naméfenym Casem vétsSi nez 0.75 sec,
anuluje se €as vzdalengjSi od prostfedni nemé&fené hodnoty a misto ni se zapocte €as

naméreny nahradnim ¢asoméficem (neni-li k dispozici, pak je kone¢ny vysledek uréen
zpusobem popsanym nize).

ZpuUsob uréovani kone¢ného vysledku (Casu) pfi 2 Casoméficich:

k tomu, aby mohl byt uréen vysledny €as, musi byt k dispozici alespofi 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 asoméfi€i, nebo je-li
1 ze 3 namérfenych ¢asll anulovan (popf. 2 ze 4 apod.)

pokud ma rozhod¢i /*/ k dispozici pouze 1 platné naméfenou hodnotu, soutézici si mlze
vybrat z téchto mozZnosti: A) okamzity nahradni pokus /*/, B) pfijme tuto ¢asovou hodnotu
po odedteni 0.50 sec.

Pokud je jedina naméfena hodnota zjevné nespravna, kruhovy rozhod¢&i /*/ nafidi
nahradni pokus /*/ a ¢as pfi ném dosazeny je koneénym vysledkem.

Rozcvic¢ovani /*/

pfed kazdou disciplinou je poskytnuto 10 minut na hromadné rozcvi¢ovani /*/, pFed
disciplinami Doba letu (MTA) a Supercatch (tymova disciplina) 15 minut. Rozcvi€ovani
zacina zvukovym signalem danym tésné po skon&eni pfedchozi discipliny (a po vyfizeni
pfipadnych protestl). Konec rozcvi¢ovani je signalizovan opét zvukovym signalem.

Po skonc&eni rozcviovani /*/ 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 skon&eni rozcviGovani /*/ se musi vSichni soutézici a rozhodg¢i /*/ hlasit na
svém soutéznim poli /*/.

RozcviCovani /*/ muze 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 pribéhu discipliny neni kdekoli na celém zavodisti /*/ pfipustny Zadny jiny hod nez
soutéZni. Sankce = diskvalifikace zprvni nasledné discipliny, kterou dotyCny jesté
neabsolvoval (i kdyby zacinala druhy den).

pro tymy: individualni sankce uvedena v pfedchozim bodé& nezbavuje tym povinnosti
uvolnit 1 svého Elena pro pInéni povinnosti rozhod&iho /*/ (i kdyby pak tym musel souté&Zit
v neuplné sestavé /*/)
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Odpocitavani /*/, zdrzovani

po zapsani skére 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 byéimu oku /*/
a védét, jakym zplsobem bumerang /*/ hodis.

pokud neodhodis do 15 sec, tvé skore je nula

Nahradni pokusy /*/

Protesty

snahou kruhovych rozhod¢ich /*/ je zamezit tomu, aby byl nahradnim pokusem /*/ kdokoli
zvyhodnén nebo znevyhodnén

pokud kruhovy rozhod¢i /*/ neurci v zajmu fair-play jinak, midze jednotlivec i tym svij
narok na nahradni pokus /*/ odmitnout a ponechat si skére za plvodni pokus (napf. ve
kterém doslo k naruseni /*/)

pokud je nahradni pokus /*/ poZzadovan a povolen, skére za néj se zavazné pocita
(i kdyby bylo horSi nez skére za ptvodni pokus)

pravidla pro pfiznavani nahradnich pokust /*/ uvadéji pravidla jednotlivych disciplin
nahradni pokus /*/ pfiznany na zakladé vzneseného protestu je obvykle proveden
v pFislusném soutéznim poli /*/ na konci soutézniho kola /*/, nebo na konci celé discipliny

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

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

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

proti vysledk(m disciplin a turnaje nemuze byt protestovano, s vyjimkou matematickych i
logickych chyb

protesty musi byt feSeny okamzité (je-li to mozné), co mozna nejrychleji a nejspravedlivéiji,
bez zbyte€ného nebo neopodstatnéné dlouhého pferuseni soutéze

konec¢né 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 pofadatell je zasadné konec¢né.

neni-li mozné protest feSit okamzité, musi byt vyfeSen pfed zahajenim dalSi discipliny.
Pokud ani to neni realny termin, pofradatelé /*/ nebo kruhovy rozhod¢i /*/ sdéli
protestujicimu, kdy mlze rozhodnuti o¢ekavat a ¢im je odklad zpUsoben.

pokud b&hem soutéZniho pokusu /*/ dojde k naruSeni /*/ nebo zmatku, ale soutézZici je
presto schopen pokracovat, je povinen svuj pokus dle svych moznosti dokoncit a teprve
pak — do 30 sec po dokoceni kola — pfipadné podat protest
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UmyslIné naruseni /*/

Tresty

pokud je naruSeni /*/ b&hem individudlni discipliny posouzeno tak, Ze si jej sout&zici
zpusobil sam a umyslIné, je diskvalifikovan z této discipliny a neobdrzi zadné skore

pokud ke stejné situaci dojde béhem tymové discipliny, je diskvalifikovan cely tym (princip
.Jeden za v8echny, v8ichni za jednoho")

pokud je naruseni /*/ b&éhem individualni discipliny posouzeno tak, Ze jej umysiné zpUsobil
pfihlizejici, je z pfisludné discipliny dikvalifikovan on, popf. cely jeho tym

v tymovych disciplinach nejsou uplatiiovany individualni sankce, protoze by mély dopad
pouze na tymy s nedostatkem nahradnik(

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

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

Zluta karta = varovani (muaze byt jen verbalni)

Cervena karta = po 2 Zlutych kartdch nebo za 1 umysiné naruSeni /*/. SoutéZici je
diskvalifikovan z aktualni discipliny. Pokud se ji aktivné neuc€astni, tak ze své discipliny
pristi, i kdyby zacinala az nasledujici den. Dodatek pro tymy: Pokud se Cerstvy drzitel
Cervené karty aktivné ucastni probihajici tymové discipliny, je z ni tento jednotlivec
okam?zité vylou¢en. Pokud se ji aktivné neucastni, vysledek jeho tymu v této probihajici
discipliné je navySen koeficientem 4/3 (plati pro Team Relay a v8echny ostatni discipliny,
ostatni discipliny). Vysledné skére je zaokrouhleno na celé body (do 0.4 klepSimu
vysledku, od 0.5 vy$e k horsimu), popf. obdobnym zptsobem na setiny sekundy (do
0.004 sec k lepSimu vysledku, od 0.005 sec vySe k horSimu).

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
individualni sankce nezbavuje tym povinnosti uvolnit 1 svého ¢&lena pro plnéni role
rozhod¢iho /*/ (i kdyby pak tym musel soutézit v nedpiné sestavé /%).

pokud potrestany soutéZici nebo jeho tym protestuji proti rozhodnuti kruhového
rozhod¢iho /*/ o udéleni trestu, rozhodnou poradatelé /*/ turnaje (az 3 spole¢né). 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 pofadatell je kone€né a neni proti nému odvolani.

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

Druhy diskvalifikaci: z aktualni discipliny / z nasledujici discipliny (i kdyby zac¢inala 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 polomérech 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 ur€ovano dle mista, kde bumerang /*/ spoc&inul 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 bodl
= mezi kruznicemi o polomérech 6 m a 8 m = 4 body

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

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

Celkové skore = soucet bodu pfidéleny za 10 pokust /*/.
Kolo /*/, pokusy /*/:

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

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

Rozcviceni /*/:
=  probiha mimo kruh o poloméru 10 m
= hromadné rozcvi€eni pfed startem discipliny trva 10 minut
= individualni rozcvi€eni pfed zadatkem kola /*/ pFislusné skupiny trva 3 minuty

= po ukonc&eni rozcvi¢ovani nejsou povoleny Zadné cvicné hody

Nahradni pokusy /*/ probihaji na konci kola /*/ pfislusné skupiny.
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Rozhod¢i /*/ v poli:

= 1x kruhovy rozhod¢i /*/: hlida pfeSlapy /*/ a signalizuje soutézicimu start jeho pokusu /*/

= 2x stfedovy rozhod¢i /*/: hlida pfeSlapy /*/ a oznamuje skére za kazdy pokus /*/
= 1x zapisovatel skore
= 3x &arovy rozhod¢&i /*/

= rozhod¢imi mohou byt soutézici
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E.2. Australské kolo (Australian Round)

Nejlepsi vysledek = nejvice bodu.

Pole /*/:

kruh o poloméru 50 m

uvnitf jsou vyznaceny soustifedné 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 bod(i 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 skore:

skore za kazdy pokus /*/ je souctem bodu za pfesnost, chyt /*/ a dolet /*/

celkové skore = soucet bodl pfidélenych za 5 pokust /*/

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

uvnitf byc¢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 polomérech 8 m a 10 m = 2 body

pokud se soutézici bumerangu /*/ nedotkl a bumerang lezi cely mezi kruznicemi
(nedotyka se zadné Cary), body jsou pfidéleny v poc¢tu uvedeném vyse

pokud se soutéZici bumerangu /*/ nedotkl a jakakoli jeho ¢ast se dotyka Cary, je pfidélen
pocCet 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 ,urovani pfesného mista chytu®)

Skoére za chyt /*/ je ur€ovano podle mista, kde byl dokonéen, po platném hodu /*/ 0 minimalnim doletu

*1 20 m:

mezi kruzniocemi o polomérech 10 m a 20 m = 4 body
na kruznici o poloméru 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 souc€asné kratSi nez 50 m = 4 body
dolet delSi nez 30 m a sou€asné kratsi nez 40 m = 2 body

dolet delsi nez 20 m a soucéasné kratS$i nez 30 m = 0 bodU

Pokud se bumerang /*/ béhem letu dotkne zemé /*/:

skore je pfidéleno pouze za pfesnost a za dolet

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

UrCovani 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 uspé&sné& dokoncil nebo ne)
- ... kde se pohyboval po dobu provadéni chytu /*/

- ... kde chyt dokondil

- ... kde bumerang spocinul v klidu

pokud se soutézZici pfi dokon&eni chytu dotyka zemé& /*/, pak skére urduje bod /*/ jeho
kontaktu se zemi

pokud soutéZici provede chyt /*/ béhem vyskoku, pak skére uruje prvni bod /*/ jeho
kontaktu se zemi po dopadu

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

Kolo /*/, pokusy /*/:

kazdy soutézici ma 1 kolo o 5 pokusech
pokus = 1 hod

pokus zacina signalem kruhového rozhod¢iho /*/, na provedeni hodu ma soutézici Ihtu
15 sec od signalu

soutézi se ve skupinach po 3 az 5 Clenech, ktefi se stfidaji ve stanoveném poradi vzdy
po jednom pokusu. Po 5 pokusech pfichazi na fadu dalSi skupina.

Rozcvic¢eni /*/:

probiha mimo kruh o poloméru 10 m
hromadné rozcviCeni pfed startem discipliny trva 10 minut
individualni rozcvi¢eni pfed zaCatkem kola /*/ pFislusné skupiny trva 3 minuty

po ukonéeni rozcviCovani nejsou povoleny zadné cvi¢né 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 /*/; mUze jim byt

stfedovy rozhoddi /*/

= 1x stfedovy rozhod¢i /*/: hlida preSlapy /*/ a po kazdém pokusu /*/ hlasi soutézicimu

dosazeny dolet /*/, chyt /*/ a pfesnost
= 1x zapisovatel skore
= 1x koordinator ¢arovych rozhod¢ich /*/
= 2x Carovy rozhodc¢i /*/ na kruznici o poloméru 20 m
= 3x &arovy rozhod¢&i /*/ na kruznici o poloméru 30 m
= 3x ¢arovy rozhod¢i /*/ na kruznici o poloméru 40 m
= 3x &arovy rozhod¢&i /*/ na kruznici o poloméru 50 m

= rozhodCimi mohou byt souté&Zici
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E.3. Trikové chytani/ Dublovani (Trick Catch/Doubling 100)

Nejlepsi vysledek = nejvice bod.

Pole /*/:

= kruh o poloméru 20 m

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

Pokus /*/ je platny tehdy, kdyZ splfiuje vSechny nasledujici podminky:
= platny hod /*/ z by€iho oka /*/, bez dotyku hrani¢ni Cary

= dolet /*/ bumerangu min. 20m

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

Uréovani skore:

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

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

chyt Cisty jednoru€ /*/, levou rukou = 2 body
chyt €isty jednoru¢ /*/, pravou rukou = 2 body
chyt za zady obouru¢ /*/ = 3 body
chyt pod nohou obouru¢ /*/ = 3 body
chyt orli /*/ = 4 body
chyt hakysakovy /*/ =6 bodu
chyt tunelovy /*/ =6 bodu
chyt za zady jednoru¢ /*/ =7 bodl
chyt pod nohou jednorug /*/ =7 bodl
chyt nohami /*/ =10 bodu

maximum bodU za chyty jednoho bumerangu = 50

chyt za zady obouru¢ + chyt pod nohou obourué =3+3 =6 bodl
chyt hakysakovy + chyt Cisty jednorug, levou rukou =6+2 = 8 bodl
chyt tunelovy + chyt Cisty jednorué, pravou rukou =6+2 = 8 bodl
chyt za zady jednoru¢€ + chyt pod nohou jednoru¢ =7+7 = 14 bodl
chyt nohami + chyt orli = 10+4 = 14 bodu

maximum bodl za chyty dvou bumerangt hazenych sou¢asné = 50

= pokud soutézici dosahne svymi 15 hody skére 100 bodu, pokracuje dale (ij. znovu od
prvniho trikového chytu dotovaného dvéma body) az do prvniho zkazeného chytu /*/.
Celkové skore tedy muze byt vysSi nez 100 bodd. Pokud béhem tohoto ,prodlouzeni®
soutézici zkazi chyt prvniho ze dvou bumerangu 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 pokus(i 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 rozhoddi /*/
a ponechava pfi tom pro stfidani dostatek €asu, aby si soutézZici vzajemné nepfekazeli.
Druhy soutézici musi byt pfipraven k hodu do 15 sec poté, co prvni soutézici dokondil
chyt (popf. chyt zkazil nebo svuj pokus vzdal).
= pfi dublovani:
- pfisluSnou dvojici chytt /*/ je mozné provést v libovolném poradi
- pokud soutézici zkazi chyt prvniho bumerangu /*/, mize se o tentyz chyt pokusit
znovu na druhém bumerangu
- pokud 1 z bumerangd nespini minimalni dolet /*/ 20 m, je cely pokus neplatny (tj.
zanika narok na body za kazdy z obou bumerangu)
- soutéZici si musi kontrolu nad prvnim bumerangem udrZet az do okamziku, kdy
dokoné&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 dokoncil druhy chyt.
- pokud soutézici uspésné dokonci prvni chyt a pak zkazi druhy, obdrzZi body za
prvni chyt, i kdyby prvni bumerang po dokon&eni prvniho chytu upustil

Rozcviceni /*/:
= hromadné rozcvi€eni pfed startem discipliny trva 10 minut a probihd mimo 10m kruh
= individualni rozcvi¢eni pfed zacatkem kola /*/ pfislusné skupiny trva 2 minuty a muaze
probihat v by&im oku /*/. Rozcvi€ovani zacina, jakmile da kruhovy rozhodg&i /*/ signal, ze
pole /*/ je volné. SoutéZici ma pravo ukoncit své rozcviCovani pfed limitem a zacit se
soutéznimi pokusy /*/.

= po ukonc€eni rozcvi€ovani nejsou povoleny Zadné dalSi cvicné hody

Nahradni pokusy /*/ probihaji na konci kola /*/ pfislusné skupiny.
Rozhod¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhod¢i /*/: hlida preSlapy /*/ a posuzuje provedeni chytl /*/
= 1x zapisovatel skore
= 3x ¢arovy rozhod¢i /*/: hlida dolet /*/ a posuzuje provedeni chytl. Musi byt rozmisténi
rovhomeérné po obvodu celého pole /*/.

= rozhodCimi mohou byt soutéZici

Poznamka:
= v pfipadé nepfiznivého pocasi nebo jinych okolnosti smi feditel /*/ zavodu rozhodnout
o zruSeni druhé ¢asti discipliny (,dublovani®). SoutézZici by tedy hazeli pouze jednim
bumerangem /*/ a v pfipadé dosazeni plného skore (50 bod(l) po 10 hodech by hazeli
znovu od zacatku az do okamziku, kdy udélaji prvni chybu.
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E.4. Rychlost (Fast Catch)

Nejlepsi vysledek = nejkratsi Cas.

Pole /*/:

kruh o polopméru 20 m

uvnitf je vyznaceno byc&i oko /*/ (1j. soustfedna 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 ¢ary

dolet /*/ bumerangu vzdy minimalné 20m

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

po poslednim chytu navrat soutéziciho do byciho oka /*/ (byl-li chyt proveden mimo néj)
soucasné pouziti vice bumerangt /*/ najednou neni dovoleno. Pokud chce soutézici svuj
bumerang vymeénit, musi jej nejprve umistit do byc¢iho oka /*/ (pfipadné alespor ¢ast
bumerangu, byl-li zlomen), az poté smi provést hod novym bumerangem.

Uréovani skore:

skore = doba, za kterou soutézici provede 5 platnych hodud /*/, 5 platnych chytl /*/ a vrati
se do by¢&iho oka /*/ (provedI-li posledni chyt mimo né&j)

Cas zacina bézet v okamziku prvni odhozeni

¢as konéi okamzikem dokonceni posledniho chytu /*/ v by&im oku /*/ nebo okamzikem,
kdy se soutézici po poslednim chytu provedeném mimo by¢i 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 chyt(l /*/ provedenych v limitu (max. 4).
Pokud je bumerang /*/ odhozen napt. v 58. vtefiné a uspésSné chycen napf. v 62. vtefing,
tento chyt se pocita (pokud jde o 5. chyt, zaznamena se ¢as 1:02, nikoliv poCet chytu).
kazdy soutézici ma 2 pokusy /*/ (viz nize), vysledné skére je kratSi z obou dosazenych
¢asu

Kolo /*/, pokusy /*/:

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

pokus = 5 platnych hodd /*/, 5 platnych chyta /*/, navrat do byciho oka /*/ (byl-li posledni
chyt proveden mimo néj)

pfed zahajenim pokusu je soutézici povinen se ujistit, Ze Casomézici jsou pfipraveni

kazdy pokus probiha v jiném poli /*/
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Rozcviceni /*/:

hromadné rozcvi€eni pfed startem discipliny trva 10 minut a probihd mimo by¢i oko /*/

individualni rozcvi¢eni pfed zalatkem kola /*/ trva 1 minutu a probiha v by&im oku /*/.
RozcviCovani zacind, jakmile da kruhovy rozhodgi /*/ signdl, Ze pole /*/ je voIné. Sout&zici
ma pravo ukoncit své rozcviCovani pred limitem a zacit se soutéznim pokusem /*/.

po ukonéeni rozcvi€ovani nejsou povoleny Zadné dalSi cvicné hody

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

Rozhod¢i /*/ v poli:

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

3x Carovy rozhodc¢i /*/: hlida dolet /*/, posuzuje platnost chytl /*/ a kontroluje, zda kruhovy
rozhodgi /*/ spravné pocita chyty. Musi byt rozmisténi rovnhomérné po obvodu pole.

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

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

Nejlepsi vysledek = nejvice platnych chytll /*/ v asovém limitu.
Pole /*/:
= kruh o poloméru 20 m

= uvnitf je vyznaceno byci oko (ij. 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 /*/
» soucasné pouziti vice bumerangl najednou neni dovoleno. Pokud chce soutézici svuj
bumerang /*/ vyménit, musi jej nejprve umistit do by&iho oka /*/ (pfipadné alespor Cast
bumerangu, byl-li zlomen), az poté smi provést hod novym bumerangem.

UrCovani skore:
= skore = soucet platnych chytl /*/ provedenych v 5-minutovém limitu
= 1 platny chyt /*/ =1 bod
= Cas zaCina béZet v okamziku prvniho odhozeni. Pokud je posledni hod proveden napf.
ve 4:58 a nasleduje uspésny chyt napf. v 5:02, tento chyt se zapodita.

Kazdy soutézici ma jen 1 pokus /*/ trvajici 5 minut.
Rozcviceni /*/:
= hromadné rozcvi€eni pfed startem discipliny trva 10 minut a probiha mimo by¢i oko /*/

= individualni rozcviCeni pfed zacatkem kola /*/ trva 1 minutu a probiha v by¢im oku /*/.
RozcviCovani zac¢ina, jakmile da kruhovy rozhod¢i /*/ signal, Ze pole /*/ je volné. Soutézici
ma pravo ukongit své rozcvi¢ovani pred limitem a zacit se soutéznim pokusem /*/.

= po ukonéeni rozcviCovani nejsou povoleny zadné dalsi cviéné hody

Nahradni pokus /*/:
= nahradni pokus je poskytnut pouze v pfipadé, Ze neni mozné spravedlivé urCit skore,
nebo Ze doslo k zavaznému (!) naruseni /*/
= zasazeni ¢arového rozhod¢iho /*/ neni dlivodem k poskytnuti nahradniho pokusu /*/
= postup v pfipadé naruseni /*/: soutézici svlj pokus /*/ dokon¢i a pfipadny protest poda az
po skonceni pokusu
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Rozhod¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhod¢i /*/: hlida pfeSlapy /*/, nahlas pocita platné chyty /*/, signalizuje start
a konec pokusu /*/
= 3x Carovy rozhod¢Ci /*/: pfi kazdém hodu kontroluje dolet /*/ a kontroluje, zda kruhovy
rozhodgi /*/ spravné pocita chyty /*/.
= 2x Casoméfic
= 1x zapisovatel skore

= rozhod€imi /*/ mohou byt soutézici

Poznamka:
= v pfipadé zranéni: kruhovy rozhod¢&i /*/ ,za béhu“ posoudi zavaznost zranéni a pfipadné

soutézni pokus /*/ zastavi a nahlas oznami diivod. Casoméfi¢ v takové situaci zastavi éas
tlacitkem ,STOP* (nikoli ,LAP“). Po oSetfeni se soutézici vrati na misto, kde byl pokus

prerusen, Casoméfi¢i znovu zapnou stopky /*/ a soutézici svij pokus /*/ dokongi.
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E.6. Doba letu (Maximum Time Aloft 100)

A) Nejdelsi z péti

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 chyta bumerang /*/ ve vyskoku, mistem chytu je prvni bod dopadu ({j.
tento bod musi byt uvnitf 50m kruhu)

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

» celkové skore = nejdelsi ¢as z 5 pokusu /*/

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
= Clenové skupiny se stfidaji ve stanoveném pofadi vzdy po jednom pokusu /*/; po
5 pokusech pfichazi na fadu dal$i skupina

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

= po ukonc€eni rozcvi€ovani nejsou povoleny Zadné dalSi cvicné hody

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

= 1x kruhovy rozhod¢i /*/: hlida pfeSlapy /*/

= 3x Casoméfic (pro kazdy jednotlivy hod)

= 1x nahradni ¢asoméfi¢: kontroluje, na kterém misté& soutéZici bumerang /*/ chytil (zda
nepiekrodil kruznici o poloméru 50 m)

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

= 1x zapisovatel skore

B) Nejdelsi tfi z péti

Jedina odlidnost:
= skore = soucet tfech nejlepSich vysledk( 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 nasledujici 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 vS§echny nasledujici podminky:
= platny hod /*/ z palkruhu 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

VU

not valid not valid

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

= chyt /*/ neni poZzadovan (byva nebezpecény)

UrCovani skore:
= skoére = pfimoc€ara vzdalenost od stfedu byciho oka /*/ k nejvzdalenéjSimu bodu trajektorie
bumerangu /*/. Mé&fi se v celych metrech.

= celkové skére = nejvétsi dosazena vzdalenost

Kolo /*/, pokusy /*/:

= pokus =1 hod

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

» bezpfostfedné pred zacatkem pokusu /*/ mze soutéZici pozadat o pooto¢eni 40m &ary
vuci sméru vétru, beze zmény stredu /*/

(Stfed 40m ¢&ary a byc¢i oko /*/ mohou byt posunuty pouze tehdy, kdyz dynamika vétru

objektivné znemoznuje urcit optimalni smér hodu z daného mista. O posunuti je rozhodnuto

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

diskuse souté&zicich, koneéné rozhodnuti je na fediteli /*/ turnaje.)
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= pokus /*/ zaCin& signalem kruhového rozhodc¢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 C€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 cvicné hody

Nahradni 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“ rozhod&i /*/ (€ary jsou jen pomysiné): sleduje let
bumerangu /*/ a navadi svého koordinatora na misto, kde byl bumerang /*/ nejdale od
by¢iho oka
= 2x rozhod¢i u sloupkt: posuzuji, zda bumerang protnul ¢aru nebo ne
= 1x koordinator ¢arovych rozhodcich /*/: signalizuje kruhovému rozhod¢imu /*/, k jakému
bodu ma vzdalenost méfit

= 1x zapisovatel skore

= rozhodCimi /*/ mohou byt sout&Zici

Poznamky k bezpec¢nosti:

= hod do dalky je nejnebezpecénéjsi bumerangovou disciplinou, neopatrnost muze vést
k vaznym zranénim:
- profil bumerangu /*/ je ostry, material tézky a tenky
- rychlost letu a rychlost rotace je znacna
- bumerang leti nizko nad zemi /*/, zejména v zavérecné fazi letu
- bumerang je nékdy jen obtiZzné viditelny (mé&jte ho vZdy pestfe nabarveny!)

= uyjistéte se, Ze divaci soutéz pozoruji z mista dostateéné vzdaleného
= i zkuSeni soutézici by méli ctit tato pravidla:
- vzdy jen 1 bumerang /*/ ve vzduchu, zadné simultanni lety
- vSichni uCastnici soutéze sleduji letici bumerang po celou dobu letu a v pfipadé

vzniku nebezpedi nahlas varuji
- ztrati-li se bumerang, vSichni ho pomahaji hledat, nikdo nehazi, soutéz se prerusi
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Poznamky k ur€ovani nejvzdalenéjSiho bodu trajektorie bumerangu /*/:

= doporucené rozmisténi ,Carovych® rozhod¢ich /*/ (Cary jsou jen pomysiné):
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left line s e wind
Judge @ e

thrower ———* » __?[';IJ
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half circle

= |eti-li bumerang rozhod¢imu /*/ nad hlavou, je pro néj velmi obtizné promitnout trajektorii

na zem /*/; proto musi stat v dostatec¢né vzdalenosti stranou

= jedna fada Carovych rozhodCich /*/ by méla stat vlevo od pfedpokladaného letového

koridoru a druha vpravo od néj

= vzdalenost mezi sousednimi rozhod&imi /*/ v fadé by méla byt 20 m

= TFady je mozné usporadat i stupfiovité (do schodil), aby bylo zajiSténo lepSi pokryti pole /*/

= Carovi rozhod¢&i /*/ by méli byt rozmisténi tak, aby mohli s dostatenou presnosti
posuzovat jak hody velmi kratké, tak hody velmi dlouhé; nejvzdalené&jsiho Carového
rozhodcCiho je potieba umistit s dostate¢nou rezervou, aby jej Zadny soutézZici nepfehodil
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= za spravné rozmisténi arovych rozhodcich /*/ odpovida jejich koordinator

= je-li &arovych rozhod&ich /*/ pfFilis mnoho, maji tendenci k nepozornosti, debatam,
potulovani apod. Minimalni pocet je 6x rozhodCi + 1x koordinator. Pocet, ktery by mél za
vSech okolnosti dostacovat, je 12 rozhodcich.

= pokyny pro ,éarového” rozhodciho /*/ (Cara je jen pomysina):

let bumerangu /*/ smérem od vrhace sleduj natazenou rukou, zastav ji v bodé,
kde se bumerang otodil k letu zpét

tento bod svisle promitni natazenou rukou na povrch zemé /*/

vysledné misto fixuj svyma o€ima a koordinatora ¢arovych rozhod€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,
koneéné rozhodnuti je vZzdy na koordinatorovi

¢arovi rozhodCi /*/, ktefi zjakéhokoli dlvodu nevidéli trajektorii bumerangu
zfetelng, se neudastni ani smérovani koordinatora, ani diskusi

= velmi uzitené 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 dostatecné pfesné urcit smér k nejvzdalenéjSimu bodu trajektorie

= pokyny k mé&feni vzdalenosti:

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

moznost 2: v bod&, na kterém se Carovi rozhod¢i /*/ shodli, umistit znacku a
vzdalenosti zméfit ocelovym pasmem najednou, az po skonc¢eni kola /*/

= predpokladana pfesnost vySe popsaného zplUsobu uréovani nejvzdalenéjSiho bodu
trajektorie bumerangu je v nejlepSim pfipadé +/- 2 m, primérné +/- 5 m (pfi nevhodném
rozmisténi ,Carovych” rozhod¢ich /*/ nebo nejsou-li soustfedéni)
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F. TYMOVE BUMERANGOVE DISCIPLINY

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

A) Presnost 100

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nahradnici).

Nejlepsi vysledek = nejvice bodU.

Princip tymové discipliny:

Pole /*/:

Individualni

Individualni

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
prichazi na fadu tym souper(; jakmile vSichni soutézici vSech tym( absolvuji své 2 hody,
prichazi na fadu opét dvojice ,A“; téchto kol je celkem 5

poradi dvoijic je pfedem stanovené

skore tymu = soucet 4 individuélnich skore

kruh o poloméru 20 m

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

pokus je bodovan tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:
platny hod /*/ z by€iho oka /*/, bez dotyku hraniéni &ary

druhy soutézici z dané dvojice odhodil nejpozdéji 3 sec po prvnim (pokud pozdéji, pak
oba obdrzi za tento svij pokus skére 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)

skore je uréovano dle mista, kde bumerang /*/ spoc€inul v klidu:
uvnitf byc¢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 bumerang /*/ dotyka cary, je pfidélen pocet bodu odpovidajici prGmérné
hodnoté mezikruzi, ktera tato ¢ara od sebe oddéluje (napf. kruznice o poloméru 6 m =
5 bodu, kruznice o poloméru 10 m = 1 bod)
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» celkové individualni skére = soucet bodu pfidélenych za 10 hod

Rozcviceni /*/:
=  probiha mimo kruh o poloméru 10 m
= hromadné rozcvi€eni pfed startem discipliny trva 10 minut
= individualni rozcvi¢eni pfed zaCatkem pfislusného kola trva 3 minuty

= po ukoné€eni rozcviCovani nejsou povoleny Zadné cvicné 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 Ihtu pro odhozeni
bumerangu

= 2x stfedovy rozhod¢i /*/: hlida pfeSlapy /*/ a oznamuje skére za kazdy hod
= 1x zapisovatel skore
= 6x ¢arovy rozhodc¢i /*/

= rozhodCimi mohou byt souté&Zici

B) Presnost 50

Jedina odlidnost:
= dvojice ,A“ hazi jen 1x po sobé (ij. 2 hody celkem), po nich dvojice ,B* také 1x, po nich
prichazi na fadu tym soupefl; jakmile vSichni soutézici vSech tym( absolvuji svdj 1 hod,
prichazi na fadu opét dvojice ,A“; téchto kol je celkem 5
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F.2. Australské kolo — tymova varianta (Team Australian Round)

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nahradnici).

Nejlepsi vysledek = nejvice bod.

Princip tymové discipliny:
= 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 by¢iho 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 5 sec po odhozeni
bumerangu /*/ prvnim soutézicim (tj. dvojice si svUj celkovy ¢asovy limit ,15 sec + 5 sec =
20 sec” nemohou prerozdélit napf. na ,10 sec + 10 sec")

= nékolik dvojic se stfida v pfedem stanoveném poradi vZzdy po jednom dvojhodu, dokud
kazda neprovede celkem 5 dvojhodu

= skore tymu = soucCet 4 individualnich skére

Pole /*/:
= kruh o poloméru 50 m

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

Individudlni pokus je bodovan tehdy, kdyz splfuje tyto podminky:
= platny hod /*/ z by€iho oka /*/, bez dotyku hrani¢ni Cary

= druhy soutézici z dané dvojice odhodil nejpozdéji 5 sec po prvnim (pokud pozdéji, pak
oba obdrzi za tento svij pokus skére nula)

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

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

Ur€ovani individualniho skore:
= skore za kazdy hod /*/ je souétem bodu za pfesnost, chyt /*/ a dolet /*/

» celkové individualni skére = soucet bodu pfidélenych za 5 hodu /*/

Skoére 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 a4 m = 8 bodl
= 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
(nedotyka se zadné ¢ary), body jsou pfidéleny v poc¢tu uvedeném vyse
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= pokud se soutéZici bumerangu /*/ nedotkl a jakakoli jeho ¢ast se dotyka Cary, je pfidélen
pocCet 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 sout&zici bumerang chytil /*/ ne vice nez 10 m od stfedu /*/, body za pfesnost jsou
stanoveny podle pravidel uvedenych nize (viz ,urovani pfesného mista chytu®)

Skoére za chyt /*/ je ur€ovano podle mista, kde byl chyt dokonc&en:
= mezi kruZzniocemi o polomérech 10 m a 20 m = 4 body

= na kruznici o poloméru 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 bodu

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 del$i nez 30 m a sou€asné kratSi nez 40 m = 2 body

= dolet del$i nez 20 m a soucasné kratSi nez 30 m = 0 bodu

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

= soutézici nema narok na body za chyt /*/, bez ohledu na to, zda chyt provedl nebo ne.
Chytem nebo zastavenim bumerangu ovSem soutézici smi ovlivnit vySi bodu za pfesnost
(napf. chytem pfesné v by&im 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 uspé&sné& dokoncil nebo ne)
- ... kde se pohyboval po dobu provadéni chytu /*/
- ... kde chyt dokongil
- ... kde bumerang spocinul v klidu

= pokud se soutézici pfi dokon&eni chytu dotyka zemé /*/, pak skére uréuje 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 dokonéeni chytu /*/ upadne na zem, pak skére uréuje bod /*/ jeho
posledniho kontaktu se zemi pfed padem
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Rozcviceni /*/:
= probiha mimo kruh o poloméru 10 m
= hromadné rozcvi€eni pfed startem discipliny trva 10 minut
= individualni rozcvieni pfed zacatkem pfislusného kola /*/ trva 3 minuty

= po ukonéeni rozcviCovani nejsou povoleny Zzadné cvicné 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 kazdé dvojici start jejiho pokusu /*/
= 2x stfedovy rozhodéi /*/ (kazdy hlida 1 zavodnika): po kazdém hodu /*/ hlasi dosazeny
dolet /*/, chyt /*/ a pfesnost, hlida pfeslapy /*/
= 1x zapisovatel skore
= 1x koordinator ¢arovych rozhod¢ich /*/
= 2x Carovy rozhod&i /*/ na kruznici o poloméru 20 m
= 3x &arovy rozhod¢&i /*/ na kruznici o poloméru 30 m
= 3x ¢arovy rozhod¢i /*/ na kruznici o poloméru 40 m
= 3x &arovy rozhod¢&i /*/ na kruznici o poloméru 50 m

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

Tym = 4 soutézici (plus pfipadni nahradnici).

Nejlepsi vysledek = nejvice bodu.

Princip tymové discipliny:

Pole /*/:

disciplina vychazi zindividualni discipliny ,Trikové chytani / Dublovani, viz pfislusna

kapitola

2 soutézici ztéhoz tymu hazeji stfidavé ztéhoz byc¢iho oka /*/, dokud disciplinu oba
nedokon¢i (kazdy musi byt pfipraven k odhodu do 15 sec po chytu/dopadu bumerangu /*/

svého kolegy; okamZik odhodu oznamuje rozhodg&i)

kazdy soutézici ma 15 hodud (resp. libovolny vy$Si pocet az do doby, kdy udéla prvni

chybu)
poradi dvojic je pfedem stanovené

skore tymu = soucet 4 individuélnich skore

kruh o poloméru 20 m

uvnitf je vyznaceno byci oko /*/ (ij. soustfedna kruznice o poloméru 2 m)

Individualni hod je bodovan tehdy, kdyZ splfiuje vdechny nasledujici podminky:

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

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

Uréovani individualniho skore:

kazdy soutézici predvadi nejprve 10 hodu jednim bumerangem /*/ a po nich 5 hodl

dvéma bumerangy najednou (tzv. dublovani)

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

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

- maximum bodl 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 bodl

- chyt tunelovy + chyt Cisty jednoru¢, pravou rukou =6+2 = 8 bodl

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

- maximum bodud za chyty dvou bumerangt hazenych soucasné = 50

» pokud soutézici dosahne svymi 15 hody skoére 100 bodu, pokracuje dale (tj. znovu od
prvniho trikového chytu dotovaného dvéma body) aZ do prvniho zkazeného chytu.
Celkové skore tedy muze byt vysSi nez 100 bodd. Pokud béhem tohoto ,prodlouzeni®
soutézici zkazi chyt prvniho ze dvou bumerangu pfilétajicich sou¢asné, nema narok na
body za chyt druhého bumerangu.

= podrobnosti k dublovani:

- pfisluSnou dvojici chytt /*/ je mozné provést v libovolném poradi

- pokud soutézici zkazi chyt prvniho bumerangu /*/, mize se o tentyz 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
dokonéi chyt druhého bumerangu

- pokud sout&Zici 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 dokoncil druhy chyt.

- pokud soutézici uspésné dokonci prvni chyt a pak zkazi druhy, obdrzi body za
prvni chyt, i kdyby prvni bumerang po dokonc&eni prvniho chytu upustil

Rozcviceni /*/:
= hromadné rozcvi€eni pied startem discipliny trva 10 minut a probihd mimo 10m kruh

= individualni rozcvi€eni pfed zaCatkem kola /*/ pfislusného tdmu trva 2 minuty a probiha
v by&im oku /*/. Rozcvi€ovani zalina, jakmile da kruhovy rozhod¢i /*/ signal, Zze pole /*/ je
volné. Tym ma pravo ukoncit své rozcvi€ovani pred limitem a zacit se soutézi.

= po ukonc€eni rozcvi€ovani nejsou povoleny Zadné dalSi cvicné 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 rozhod¢i /*/: hlida pfeSlapy /*/ a posuzuje provedeni chytl /*/
= 1x zapisovatel skore
= 3x ¢arovy rozhod¢i /*/: hlida dolet /*/ a posuzuje provedeni chytl. Musi byt rozmisténi
rovhomérné po obvodu celého pole /*/.

= rozhod¢imi mohou byt soutézici

Poznamka:
= v pfipadé nepfiznivého pocasi nebo jinych okolnosti smi feditel /*/ zavodu rozhodnout
o zruSeni druhé c¢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 chytl /*/ v Easovém limitu.

Princip tymové discipliny:

Individualni

Pole /*/:

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

zahajeni: tym stoji sefazeny za startovni ¢arou umisténou 20 m od stfedu byciho oka /*/,
na pokyn rozhod¢iho zacina prvnimu soutéZicimu bézet Ihata 60 sec, béhem které musi
dobéhnout do byc¢iho oka (startuje ze stoje obéma chodidly na zemi) a v ném nasbirat co
nejvice bodl (posledni odhozeni musi probéhnout pfed skonéenim 60sec Ihuty)

po poslednim chytu/dopadu bumerangu se soutéZici s bumerangem /*/ v ruce musi znovu
dotknout by€iho oka a béZzi predat Stafetu (placnutim) svému kolegovi za startovni ¢arou

po placnuti vybiha druhy ¢len tymu (opét ze stoje obéma chodidly na zemi) a zacina bézet
jeho 60sec Ihiita

celkova Casova dotace pro cely 4-Clenny tym je 5 min (tj. 4x 60 sec + 4x béh zpatky);
pokud se &tvrty zavodnik vrati zpét za startovni ¢aru pfed vyprsenim 5min Ihdty, mize
prvni nebo druhy nebo tfeti soutéZici vybéhnout podruhé a hazet az do okamziku, kdy
rozhod¢i oznami ¢as 5:00

zadny soutézici nesmi svij pokus ukongit dfive, nez uplyne jeho 60sec lhita

skore tymu = soucet individualnich skore

hod je bodovan tehdy, kdyZ splfiuje vSechny nasledujici podminky:

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

dolet /*/ bumerangu minimalné 20m

platny chyt /*/ (posledni muze byt provedeny i po skon¢eni 60sec lhuty)
navrat soutéziciho s bumerangem v ruce zpét do byc¢iho oka /*/

nikdo z ostatnich zavodnik( z téhoz tymu neprekro il startovni ¢aru

souc€asné pouziti vice bumerangl najednou neni dovoleno. Pokud chce soutézZici svuj
bumerang /*/ vyménit, musi jej nejprve umistit do by&iho oka /*/ (pfipadné alespor Cast
bumerangu, byl-li zlomen), 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 vyzna&ena startovni ¢ara, cca 3 m
dlouhd, s vyrazné oznacenymi konci

Uréovani individualniho skore:

individualni skére = soucet platnych chytd /*/ (1 platny chyt = 1 bod)

je-li posledni hod proveden napf. v €ase 0:59:75 a nasleduje Uuspésny chyt napf. v ase
1:02:85, tento chyt se jesté zapodita
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Rozcvic¢eni /*/:

hromadné rozcviCeni pfed startem discipliny trva 10 minut
rozcvi¢eni tymu pfed zacatkem kola /*/ trva 2 minuty.

po ukoné&eni rozcvi€ovani nejsou povoleny zadné dalsi cviéné hody

Nahradni pokus /*/:

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

zasazeni ¢arového rozhodc¢iho /*/ neni divodem k poskytnuti nahradniho pokusu /*/
postup v pfipadé naruseni /*/: soutézici svlj pokus /*/ dokoné&i a pfipadny protest poda az
po skonceni 5min kola

nahradni pokus muze byt pfiznan pouze tomu zavodnikovi, jehoz puvodni 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 doslo az po jeho druhém vybéhu)

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

Rozhod¢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 pfeSlapy /*/, nahlas pocita platné chyty /*/ (tak hlasité, aby
ho Carovi 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 pfeslapy, pfed€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 CasoméfiC: jeden stopuje 5 min, druhy stopuje 60 sec

rozhod¢&imi /*/ mohou byt soutéZici

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

A) Nejdelsi z péti

Tym = 4 soutéZici (plus pfipadni nahradnici). Nejlepsi vysledek = nejdelSi ¢as.
Pole /*/ = kruh o poloméru 50 m

Princip tymové discipliny:
= disciplina vychazi z individualni discipliny ,Doba letu®, viz pfisluSna kapitola

= Clenové tymu se stfidaji v pfedem stanoveném pofadi vzdy po 1 hodu, dokud kazdy
neprovede celkem 5 hodu; nikdo se nemuze zadného svého pokusu vzdat

= individualni skére = nejdelSi dosaZzena doba od hozeni bumerangu /*/ do nasledujiciho
kontaktu bumerangu s vrhaem (neni-li platné chycen, skére za tento pokus /*/ je nula), tj.
nejlepsi ¢as ze 3 individualnich pokusu

= skore tymu = soucCet 4 individualnich skére

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

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

= po ukonéeni rozcviCovani nejsou povoleny zadné dalsi cviéné hody

PFipadné nahradni pokusy /*/ probihaji na zavér discipliny.
Rozhod¢i /*/ v poli:
= 1x kruhovy rozhod¢i /*/: hlida pfeSlapy /*/

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

= 3x Carovy rozhod¢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 tfi z péti
Jedina odliSnost:

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

Tym = 4 soutéZici (plus pfipadni nahradnici).
Nejlepsi vysledek = nejvice platnych chytl /*/.

Princip tymové discipliny:

Pole /*/:

disciplina kombinuje individualni discipliny ,Doba letu® a ,Vytrvalost®, viz pfisluSné kapitoly
prvni soutéZici z tymu odhodi na pokyn rozhod¢&iho /*/ odkudkoli z kruhu o polomé&ru 50 m

svUj bumerang /*/ uréeny pro co nejdel$i dobu snaseni (tzv. MTA-bumerang); rozhodg¢i
toto odhozeni ostatnim potvrdi zvukovym signalem

po tomto signalu ostatni 3 &lenové tymu, kazdy ve svém 20m kruhu, zanou provadét
disciplinu ,Vytrvalost” (tj. hody z by&iho oka /*/, dolet /*/ vZdy min. 20 m, 1 chyt = 1 bod),
az do okamziku chytu/dopadu MTA-bumerangu

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

pouzit Ize jakékoli druhy bumerangll obecné pfipustné na turnajich

pofadi tymU je stanovené pfedem; 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 hazi a chyta druhy z jeho ¢lenu (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 kruh(l a ostatni v druhé trojici kruht

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

1x kruh o poloméru 50 m

3x kruh o poloméru 20 m, uvnitf kazdého je vyznaceno byc¢i oko /*/ (tj. soustfedna
kruznice o poloméru 2 m)

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

platny hod /*/ z jakéhokoli mista uvnitf kruhu o polomé&ru 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 chyta bumerang /*/ ve vyskoku, mistem chytu je prvni bod dopadu ({j.
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 klesajici MTA-bumerang napf. uvizne v koruné stromu a poté je na zemi chycen,
skore je nula; pokud ale klesajici bumerang po srazce s objektem pokracuje v klesani a je
chycen, skére je pfidéleno

Hody ve 20m kruhu jsou bodovany tehdy, kdyz splfiuji vSechny nasledujici podminky:

= platny hod /*/ z by&iho oka /*/ provedeny po Uvodnim zvukovém signalu a sou¢asné pred
zavérecnym zvukovym signalem

= dolet /*/ bumerangu minimalné 20m

= platny chyt /*/ (posledni mize byt i nékolik vtefin po zavére¢ném signalu)

= soucasné pouziti vice bumerangll najednou neni dovoleno. Pokud chce soutézici svuj
bumerang /*/ vyménit, musi jej nejprve umistit do byc¢iho oka /*/ (pfipadné alespori ¢ast
bumerangu, byl-li zlomen), az poté smi provést hod novym bumerangem.

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

= vysledné skore tymu = soucet dil€ich skdre za v8echny 4 pokusy

Rozcviceni /*/:
= hromadné rozcviCeni pfed startem discipliny trva 15 minut a probiha mimo 10m kruh
= individualni rozcvi€eni neni poskytnuto

= po ukonéeni rozcviCovani 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 ur€it okamzik chyceni MTA-bumerangu, pfestoze hod a
chyt MTA splAuji vSechny ostatni podminky pro uznani platnosti, je narok na nahradni
pokus uznan automaticky

= vSichni pavodni aktéfi jsou povinni spolupracovat i béhem nahradniho pokusu

Rozhod¢i /*/ v poli:

= 1x hlavni rozhodZ&i: urluje, v kterych kruzich kdo bude hazat

= 1x koordinator vrhaci MTA: neustale ma vedle sebe sefazenych pfistich 6 vrhacd MTA
(kdyz si nasledujici vrhac MTA vybira misto svého odhodu, cela skupina se na toto misto
pfesouva spolené s nim)

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

= 3x zapisovatel skére (kazdy ve svém 20m kruhu), pfipadné jen 1x zapisovatel spole¢ny
pro v8echny 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 rozhod&i /*/ spravné podita chyty /*/.

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

= rozhod¢imi /*/ mohou byt soutézici

Poznamka:
= sankce za neautorizované cvi¢né hody: 1) pokud hod provedl vrha¢ MTA-bumerangu, je
skore za nasledujici pokus tohoto tymu nula; 2) pokud hod provedl 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 ndhradnici).
Nejlepsi vysledek = nejkratSi doba.

Princip tymové discipliny:

= 2 tymy hazeji sou€asné z téhoz kruhu o poloméru 4 m (je-li lichy pocet tym(, pak pro

posledni z nich bude sestaven neoficialni 4-¢lenny tym navic)

= zah3jeni: 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 obéma
chodidly na zemi), v ném provede platny hod /*/ s doletem min. 30 m ukon&eny platnym
chytem /*/, znovu se dotkne 4m kruhu a bézi zpét za startovni Caru predat Stafetu

(placnutim) dalSimu soutézicimu ze svého tymu

= timto zplsobem vSichni ze 4-Clenného tymu pfijdou na fadu 2x (ij. celkem 8 vybéhd,

vSechny ze stoje obéma chodidly na zemi, start z rozb&hu neni povolen)

» soutézici, ktery dokongil svlj druhy platny hod a chyt a pfedal $tafetu 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 svlj hod/chyt, zlistava nadale ve 4m kruhu a hazi
znovu (dokud se mu nepovede platny hod a chyt); pocet téchto opravnych pokusU neni

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

= skére tymu = celkovy Cas

Individualni hod je uznan tehdy, kdyz splfiuje vSechny nasledujici podminky:
= 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 zavodnik( z téhoz tymu nepfekro il startovni ¢aru

= soucasné pouziti vice bumerangl najednou neni dovoleno. Pokud chce soutézici svuij
bumerang vyménit, musi jej nejprve umistit do 4m kruhu (pfipadné alesporn ¢ast

bumerangu, byl-li zlomen), az poté smi provést hod novym bumerangem.

Pole /*/:
= soustfedné kruhy o polomérech4 m, 30 ma 40 m

= na 30m kruznici jsou smérem po vétru od stfedu vyznaceny dveé startovni &ary — kazda je
cca 3 m dlouha a ma vyrazné oznacené konce, vzdalenost mezi pravym koncem jedné

a levym koncem druhé je 4 m az 10 m
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Uréovani skore:

pokud tym disciplinu dokoncil (tj. kazdy z ¢lenl provedl 2 platné chyty /*/), skére je
vysledny celkovy €as

okamzikem dokonceni discipliny je pFekroCeni startovni &ary poslednim soutézicim
smérem ven z kruhu

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

Rozcviceni /*/:

probiha mimo kruh o poloméru 4 m
hromadné rozcviCeni pfed startem discipliny trva 10 minut
rozcviceni tymu pfed zaCatkem kola /*/ trva 3 minuty.

po ukoné&eni rozcvi€ovani nejsou povoleny zadné dalsi cviéné hody

Nahradni pokus /*/:

nahradni pokus je poskytnut pouze v pfipadé, ze doslo k umysinému (!) naruseni /*/
neumysiny kontakt mezi soupefi nebo jejich bumerangy /*/ ani zasazeni ¢arového
rozhod¢iho neni umysinym naruSenim

postup v pfipadé naruSeni /*/: poSkozeny tym své kolo dokoné&i a pfipadny protest poda
az po skonc&eni kola; pokud rozhod¢i protest uzna, poskozeny tym ma narok na nahradni
pokus, soupef (tj. tym, ktery naruSeni zpUsobil) je diskvalifikovan a jeho povinnosti je
nahradniho pokusu se zu€astnit, pfestoze jeho ¢as nebude méfen

pokud rozhod¢i dojde k zavéru, Ze poSkozeny tym mohl narusSeni pfedejit, nahradni pokus
nebude poskytnut

nahradni pokus muzZe byt poskytnut i tim zplsobem, Zze bude znovu hazet napf. jen

posledni Clen tymu; pro tyto uCely Casoméfi€i zaznamenavaji Cas pfi kazdém predani
Stafety, aby na né&j bylo mozné nahradnim pokusem navazat

Rozhod¢i /*/ v poli:

2x kruhovy rozhod¢i /*/ (kazdy pro 1 tym): hlida pfesSlapy /*/ a platnost chyt(, signalizuje
nesplnéni doletu, dava vrhacdi pokyn k vyb&hnuti 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 Casoméric (tj. 3 pro kazdy tym): hlida platnost startu (prvni vybéh), hlida pfeslapy na
startovni ¢are, stopuje kazdé predani Stafety a hlida platnost provedeni kazdého pfedani,
stopuje ukonéeni discipliny a hlida platnost jeho provedeni

2x zalozni ¢asoméfic (ij. 1 pro kazdy tym)

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

1x Gasoméfic 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 urci
pofadatelé (tak, aby nikdo nebyl vyznamné zvyhodnén &i znevyhodnén)
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G. ORGANIZACE MISTROVSTVI SVETA

Urcovani poradi soutézicich

Pofadi soutéZicich je uréeno pfed jejich pfijezdem na turnaj.

Pro kazdy den soutéZe je pfipraven a vyvésen piehled. Kazdy soutéZici obdrzi svou
vlastni kopii pfed zahajenim prvni discipliny.

Kapitani /*/ soutéznich tymu obdrzi své kopie na Gvodnim mitinku kapitana.

PFipadné namitky musi byt pofadatelum /*/ turnaje sdéleny jesté pfed zahajenim turnaje.
Reditel turnaje muze stanovit termin napravy.

Oznameni, prohlaseni

VSem soutézicim je pfed zahajenim prvni discipliny, co nejdfive je to mozné, sdéleno nasledujici:

jména poradatelt /*/, rozhodgich /*/, jejich zastupcl apod.
pofadi, ve kterém budou soutézici hazet (musi byt ureno pfedem a pro vSechny
discipliny oznameno pfed startem prvni z nich)

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

vS§echna tato oznameni mohou byt provedena v ramci mitinku kapitanad

Organizace tymovych disciplin

poradi disciplin v jednotlivych dnech bude tymidm 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 ¢lenll pod 4, tym soutézi v nekompletni sestavé /*/ (neni-li mu povolen nahradnik).
pofadi hazejicich, pfidéleni soutéznich poli /*/ a jina oznameni porfadatelt /*/ jsou
vyvésena a/nebo vyhlasena vzdy pfed 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 skonci)

vSichni ¢lenové tymu, ktefi budou sout&zit v nadchazejici disciplingé, musi byt pfipraveni
na svém misté pfed zahajenim discipliny, jinak dostanou Zlutou kartu

vzdy s sebou méj své vlastni stopky /*/

Organizace individualnich disciplin

béhem Sampionatd budou pro individualni discipliny vyhrazeny 2 dny

zadna disciplina neza¢ne pozdéji nez v 16:30

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

pofadi hazejicich, pfidéleni soutéZnich poli /*/ a jind oznameni pofadateltd /*/ jsou
vyvésdena a/nebo vyhlaSena vzdy pfed pfislusnou disciplinou
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soutézici mize byt pfed svym soutéZnim pokusem /*/ a/nebo po ném pozadan, aby
v pfislusném soutéznim poli /*/ po stanovenou dobu plnil roli pomocného rozhod¢&iho /*/,
stopoval ¢as a/nebo posuzoval dolet /*/

vzdy s sebou méj své vlastni stopky /*/

Nahradnici béhem tymovych disciplin

soutézni tym maze mit 4, 5 nebo 6 ¢lenl

tymy seniort a tym, jehoz ¢lenem je Feditel turnaje, mohou mit ¢lend vice

tym s méné nez 6 Cleny muze byt doplnén nahradniky, pokud je (kazdého jednotlivce
zvlast) schvali poradatelé /*/. Zapojenim nahradnik(l nesmi pocet ¢lenU narUst na vice
nez 6.

kazdy z nahradnikd musi byt schvalen poradateli /*/ pfed kazdou jednotlivou disciplinou
nahradnik muze 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 u¢ast nahradnika. Ten

Body za umisténi

minimalni pocet soutézicich/tymu potfebnych pro konani Sampionatu neni stanoven

skore soutéziciho/tymu za prislusnou 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 zavér discipliny vypocéteny body za umisténi, a to nasledné:

1. misto = 1 bod

2. misto = 2 body

3. misto = 3 body

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

pokud se 2 sout&Zicitymy spoleéné umisti napf. na 2.-3. mist&, obdrzi oba 2.5 bodu
a dalSi soutézici/tym v ZebFiCku obdrzi 4 body

pokud soutézici/tym neskdéroval, nedokoncil, nebo byl diskvalifikovan, obdrzi ,N“ bod( za
umisténi (hodnota ,N“ zUstava diskvalifikacemi neovlivnéna)

je-li diskvalifikovano vice soutézicich/tymu, obdrzi ,N“ bod( kazdy z nich. Napf. je-li
celkem 50 soutézicich/tym(l a z nich 4 byli diskvalifikovani, obdrzi 46. soutézici/tym
v poradi 46 bod( a kazdy z diskvalifikovanych obdrzi 50 bod.

vitézem turnaje je soutézici/tym, ktery v souétu obdrzel nejméné bodi za umisténi
v jednotlivych disciplinach

Preruseni / zrusSeni discipliny

feditel /*/ turnaje jesté pred 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 dokonfena nebo pferusena 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 boufka pfejde

Po pferuseni discipliny by jeji zbyvajici ¢ast méla prob&hnout tentyz den. Pokud to neni mozné (napf.
byla-li pauza pfili§ dlouha) disciplina se nedokon&uje a skére za ni je uréeno nasledovné:
= jedna-li se o disciplinu, vjejimz prabéhu se kazdy soutézici / tym vicekrat stfida
s ostatnimi (napf. Australské kolo, Trikové chytani apod.), pak skére za pokusy /*/, které
pfed pferuSenim absolvovali v8ichni sout&zici / tymy je prohlaSeno za skoére koneéné.
Absolvoval-li néktery ze soutézicich / tym0 pokus navic, skore za néj se nezapocita.
= jedna-li se o disciplinu, v niz ma kazdy soutézici / tym jen 1 pokus /*/ (napf. Endurance),
ale ne vSichni soutézici svij pokus absolvovali, pak je cela disciplina stornovana

Zména harmonogramu Sampionatu

» cilem poradatelt /*/ turnaje je dokongit vSechny tymové i individualni discipliny podle
puvodniho harmonogramu

= v harmonogramu Sampionatu je tzv. ,rain day®, tj. rezerva pro pfipad, Ze 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 néktera z disciplin
zruSena, vysledky Sampionatu jsou i pfesto platné
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H. PRAVIDLA UZNAVANI SVETOVYCH REKORDU

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

- Presnost ,100“ (tj. 5x 2 hody), Pfesnost ,50“ (tj. 5x 1 hod)
- Rychlost
- Doba letu ,100“ (ij. 3, 4 nebo 5 hod()
- Doba letu ,bez omezeni® (ij. 3, 4 nebo 5 hodu 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 hodi dvéma bumerangy /*/ tak, aby vkazdém
okamziku byl alespon jeden z nich ve vzduchu. Pokus koné&i neuspéSnym
chytem /*/. Prvni dva hody musi mit dolet /*/ minimalné 20 m.)
- Nepretrzité chytani (Co nejvice hodld jednim bumerangem /*/ az do
neuspésného chytu. 20m dolet je ovéien pred 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 b&hem turnaje uznaného Elenskou zemi IFBA (zpravidla tedy
probihajiciho na jejim uzemi). Ve specifickych pfipadech (napf. turnaj v hodu do dalky
probihajici na Sahafe) rozhodne vykonny vybor IFBA.

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

Kterakoli zemé& smi béhem valného shromazdéni IFBA pozadat o pfidani nové discipliny do seznamu
uvedeného vySe v této kapitole. V takovém pfipadé pak bude disciplina také podrobné popsana
v kapitole ,Individualni discipliny®. Vykonny vybor IFBA zajisti aktualizaci tohoto dokumentu nejpozdé;ji
do nasledujiciho valného shromazdéni IFBA.

Discipliny, v nichz soutézici po dosazeni pIného skére pokracuje az do prvni chyby:
= Pfesnost 100 — po dosazeni plného skoére ,100“ soutézZici pokracuje dalSimi dvojicemi
hodd az do prvniho hodu obodovaného nize nez ,10*. Vysledné skére maze byt > 100.
= Pfesnost 50 — po dosazeni plného skoére ,50 soutéZici pokracuje dalSimi jednotlivymi
hody az do prvniho hodu obodovaného nize nez ,10“. Vysledné skére miize byt > 50.
= Australské kolo — po dosazZeni plného skore ,,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 pfedepsanych 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, ktera se dotyka zemé /*/. Dle konkrétni situace mize byt
bodem kontaktu $pi¢ka prstd u nohy, celé chodidlo, dvé chodidla, noha od stehna po kotnik
apod.

Bumerang
Objekt, ktery se po odhozeni vraci k vrhaci nasledkem gyroskopické precese zpusobené
nerovnomeé rozloZenou vztlakovou silou. Vztlakova sila vznika rotaci leticiho objektu.
Poc&et ramen (kfidel) bumerangu neni omezen.
Diry v bumerangu, vyfezy, §térbiny apod.: poCet a velikost jsou bez omezeni, ale nesmi byt
vyuZity pro chyceni bumerangu na konci letu.
Adheziva, ktera by mohla napomahat bumerang chytat, nejsou povolena.
Vyrobni materialy: 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 pomcky /*/ usnadnujici odhozeni, udéleni rychlosti
letu, udéleni rotace nebo chyceni.

Diskvalifikovany zavodnik
Nesmi hazet, kou€ovat, ani rozhodcovat v discipliné, ze které byl vylou€en. Po celou dobu
trvani discipliny se musi zdrZzovat 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 nejvzdalenéjsi.
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 vyzvé, jinak sout&zici 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 splnil 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, cisty
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 prstd po predlokti, loket je vyloucen.
Noha = od koneckl prstu po oblast tésné pod kolenem, kontakt bumerangu s kolenem ¢i
zbytkem téla nad kolenem je vyloucen.

Chyt, cisty jednoruc¢
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 prstd po predlokti, loket je vyloucen.

Chyt, ¢isty obouruc¢
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 vysky. Bumerang se po celou dobu od provedeni hodu, pfes nakopnuti az
po chyceni nesmi dotknout zemé /*/.
Bé&hem provadéni nakopnuti se bumerang nesmi dotknout kolen a Zadné &asti téla nad nimi.
Nakopnuti mGze byt provedeno kteroukoli nohou nebo obéma soucasné.

Chyt, neplatny
Nesplriuje jedno nebo vice kritérii platného chytu /*/. PfisluSi za n&j nulové skore.

Chyt nohami
Platny chyt /*/ bumerangu /*/ mezi nohy.
Noha = od konecku prstll 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 zietelné nad zemi /*/.

Chyt, orli
Platny /*/ Cisty /*/ chyt jednoru€, b&€hem né&hoz ruka chfiapne 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 spInén minimalni dolet /*/) a Ze bumerang se od okamziku odhozeni az do ziskani
kontroly nad nim nedotkl zemé /*/.
Chyt proti télu je pFipustny u téch druhd chytl, které to nezakazuji (zpravidla maji v nazvu
slovo ,Cisty").
K provedeni chytu nesmi soutézici vyuZzit 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 povazovan za
plnohodnotny platny chyt bumerangu.

Chyt pod nohou jednorué¢
Totéz, jako chyt pod nohou obourug /*/, jen s témito rozdily:
[) Chyt je proveden jednou rukou;
II) Bumerang /*/ se béhem provadéni chytu muize 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 obourué¢
Platny chyt /*/, b€hem 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 (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 télu
Ukoné&eni letu bumerangu /*/ jeho pfiplacnutim proti télu vrhage. 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 béhem provadéni chytu mize 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 obouruc¢
Platny chyt /*/, b€hem kterého je navic splnéna 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
Druha vystraha (prvni = viz Zluta karta) pro poruSovani pravidel. MizZe byt udélena jednotlivci
nebo tymu a jejim okamzitym dasledkem je diskvalifikace. Za UmysIiné naruseni discipliny
muze byt Cervena karta udélena i bez pfedchozi Zluté karty.

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

Kolo (soutézni kolo)
Casovy usek bumerangové discipliny, ve kterém ma soutéZici pravo na predem ureny podet
soutéznich pokust /*/. (Napf. pfi celkovém poctu 20 soutézicich mize byt disciplina
zorganizovana jako &tyfi kola po péti soutézicich.)
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Priibéh kola je popsan vzdy v pravidlech prfislu§né discipliny.

Kolo, neskérované
Soutézni kolo /*/, ve kterém nemohlo byt spolehlivé uréeno skére. Moznymi ddvody jsou napf.
naruseni /*/, iraz, nejednoznacnost vykonu apod.
Muze nasledovat kolo nahradnich pokusl /*/. Pokud nenasleduje (napf. kvuli zranéni), pak
rozhodgGi /*/ uréi vysledné skoére 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 sout&ziciho,
s osobou, se zvifetem, nebo kdy bumerang chyti /*/ &i vychyli jiny soutézZici apod.
Za naruSeni smi byt prohlaSena i situace, kdy soutézicimu jina osoba nebo zvife zabranila
v pristupu k praveé pfilétajicimu bumerangu.
Pokud se pfed vySe popsanymi situacemi bumerang nejprve v letu dotkl zemé /*/, pak se
nejedna o naru$eni, ale o chybu vrhace.
Stejné tak se o 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.

Odpocitavani
Ustni signal rozhodg&iho /*/ nebo pofadatele /*/ smérem k soutéZicimu, dany v okamziku, kdy
zadina bézet 15-vtefinovy ¢asovy limit na odhozeni bumerangu /*/. Odpoditavani 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 Cekat a odpocitavani zahaji).

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

Pokus (soutézni pokus)
Prilezitost soutéziciho (nebo tymu) podat skérovany vykon.
Poradi pokust /*/ jednotlivych soutézicich (tymu) v jednotlivych disciplinach je uréeno jesté
pfed zahajenim turnaje.
Pokus zac¢ina v okamziku, kdy bylo zaznamenano skére predchoziho soutéziciho (tymu),
nebo v jakémkoli pozdé&jSim okamziku, kdy kruhovy rozhod&i /*/ (popf. rozhod&i vySe
postaveny) da signal.
SoutéZici musi bumerang /*/ odhodit do 15 sec od zagatku pokusu (nebyl-li pfed zahajenim
turnaje oznamen jiny ¢asovy limit). Pokud rozhod¢i /*/ povoluje pfekroceni této Ihlity, musi tak
¢init konzistentné a spravedlivé viéi véem 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 muze byt také nafizen rozhod&im /*/ v pfipadé, Ze u plvodniho pokusu
nebylo mozné spolehlivé urcit skore.
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Nahradni pokus je fizen tak, aby skére za néj nemohlo byt vy3si, neZ nejvy8si mozné skére
dosazitelné béhem kola /*/, v némz probél pokus plvodni.

Pole (soutézni pole)
Kruh, ve kterém probiha soutézni disciplina.
V poli jsou vyznaceny 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.

Pomlicka pro chytani
Pomucka na ruce nebo na bumerangu /*/, ktera poskytuje vyhodu pfi chytani bumerangu a
proto je zakazana. (Pfiklady: pfilnavé natéry; suché zipy na bumerangu, na rukou, na
oble€eni; umélé prodlouzeni dlang, ruky, nohy; chytaci zafizeni, sité apod.)

Poradatel
Reditel /*/ turnaje, kruhovy rozhodé&i /*/, pfipadné dali osoby uréené feditelem turnaje.
Poradatelem mUze byt jak soutézici, tak osoba nesoutézici.
Poradatel mize plnit vice Ukoll sou¢asné, zvlada-li je spolehlivé.

Preslap (Foot Fault)
Dotyk chodidla s kruznici, ktera ohraniuje byc&i oko /*/, ke kterému doSlo pfed odhozenim
bumerangu /*/ nebo b&hem néj. Pfekro€eni Cary je také preSlapem.
Po odhozeni se musi vrha¢ uvnitf by€iho oka zfetelné zastavit a teprve pak smi z by&iho oka
vybéhnout k provedeni chytu /*/.

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

Rozcvicovani, individualni
Mezi hromadnym rozcviCovanim a soutéZnim pokusem /*/ muUzZe byt zafazeno individualni
rozvi¢eni. V zavislosti na konkrétni discipliné mlze slovo ,individualni“ znamenat jednotlivce,
par, skupinu, nebo nékolik parl soutézicich. Blize je individualni rozcviCovani 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 predCasné ukoncit a zacit se
soutéznim pokusem /*/ dfive. Nejprve ovSem musi toto své rozhodnuti oznamit a vyckat na
pokyn od rozhodciho.

Rozhod¢i, ¢arovy
Odpovida za posuzovani doletu /*/ bumerangd béhem jejich letu.
Jeden z ¢arovych rozhodCich 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 uréen pfed zahajenim soutéZniho kola /*/ a zpravidla stoji na konci Fady
¢arovych rozhodgcich.
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Rozhodci, kruhovy
Osoba odpovédna za férové Fizeni discipliny v pfislusném poli /*/, tj. za vyklad pravidel, za
koordinaci veSkerych osob v poli (soutézici, pofadatelé /*/, Carovi rozhod¢&i /*/, stfedovi
rozhodgi /*/) a za zapisovani skoére.

Rozhod¢i, stfedovy
Hlida presSlapy /*/ a oznamuje soutézicimu vysledek jeho pokusu /*/ (dolet /*/, uspéSnost chytu
/*/, body za pfesnost, vysledné skére apod., vzdy dle pravidel pfislusné discipliny).

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

Sestava tymu, neudplna
Neuplnym tymem je tym, ktery ma méné nez 4 soutézici.
K soutézeni v nelplné sestavé muze byt tym donucen v situaci, kdy byl néktery z jeho ¢lend
diskvalifikovan za poruseni pravidel zavodu.
Neuplnosti sestavy nezanika povinnost tymu po celou dobu turnaje uvolfiovat jednoho svého
¢lena pro pInéni role rozhodg¢iho /*/.

Stopky
Bez vlastnich funkénich stopek se soutézici nemuze turnaje ucastnit.
Stopky musi byt ur€eny pro drZeni v dlani. 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 ¢asli béhem
turnaje se provadi tlacitkem ,LAP*.

Stred (kruhu)
Stfed byc¢iho oka /*/. Z tohoto bodu je méfen polomér kruhi daného pole /*/, dolet /*/ aj.
Zavodisté
Areal, ve kterém probiha bumerangovy turnaj. Zpravidla obsahuje vice soutéznich poli /*/.
Hranice zavodisté musi byt vyznaleny pfed zahajenim turnaje. Soucasti zavoditté nejsou
parkovisté, prostory pro divaky, chodniky, pfilehlé pozemky apod.

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