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Pravidla byla schvalena predstavenstvem IBSA 16. bfezna 2022.
Pravidla plati od 28. bfezna 2022.

Témito pravidly se Fidi vSechna Showdownova utkani na v8ech turnajich.

Preambule

Showdown hraji dva hraci. Hraje se na obdélnikovém stole s brankami na kratSich stranach a se
stfedovou deskou. Hraje se s palkami a slySitelnym mi¢kem. Cilem hry je odpalit mi¢ek pfes stal pod
stfedovou deskou do soupefovy branky, zatimco soupef se tomu snazi zabranit.

Pokud dojde k rozdilné interpretaci mezi anglickou verzi IBSA Showdownovych pravidel a prelozenymi
verzemi, anglicka verze ma vzdy prednost.

Tato pravidla se skladaji ze CtyF Casti:
A: Definice a technické specifikace

B: Pravidla hry

C: Pravidla pro tfi¢lenna druzstva

D: Prilohy
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A: Definice a technické specifikace

1. Stal
Showdownovy stil musi odpovidat nasledujicim specifikacim:
o Casti stolu:
o Stfedova deska — obdélnikova deska rozdélujici hraci prostor na dvé ¢asti. Stfedova deska

lezi na mantinelech nad hracim prostorem.
Kontaktni deska — Uzka dfevéna deska, ktera lezi na vrchu obou zadnich mantineld.
Brankovisté — prostor mezi brankou a hmatatelnou viditelnou ¢arou (véetné).

Branka — otvor ve vodorovné hraci ploSe a zadnim mantinelu. Zadni st€éna musi byt z pevného
materialu.

Hraci prostor — je definovan nasledovné:

o Po stranach mantinely, zadnimi mantinely a zaoblenim bez vyskového limitu.
o Dole povrchem hraci desky.
o VrSkem mantinelu.

Vrsek kontaktni desky je vylou€en. Spodni a pfedni strana kontaktni desky jsou soucasti
hraciho prostoru.

o Po stranach mantinely, zadnimi mantinely, a zaoblenim.
o Nahofe virtualni vodorovnou linii ve vysi vr§ku mantineld.
o Dole povrchem hraci desky.

VrSek a pfedni ¢ast kontaktni desky jsou vylou€eny. Spodni strana kontaktni desky je
povazovana za soucast vnitfniho hraciho prostoru.

Hraci plocha — povrch vodorovné desky.

Mantinely — svisla ¢ast stolu vymezujici vnéjsi stranu stolu na dlouhych stranach.
Zadni mantinel — svisla ¢ast stolu vymezujici vné&jsi stranu stolu na kratkych stranach.
Zaobleni — zaoblena svisla ¢ast stolu spojena se zadnimi mantinely a mantinely.

Konec stolu — ¢ast stolu definovana zaoblenim, véetné celého zaobleni a zadniho mantinelu.

Rozméry:
Vnitfni délka: 366 cm (5 mm tolerance)
Vnitfni Sifka: 122 cm (5 mm tolerance)

Vyska (hraci plocha od zemé&) 78 cm (10 mm tolerance

Mantinel: 14 cm

Rohy (vnitfni prameéry): 23 cm

Branka (pulkruhova vodorovna dira): 30 cm prameér (v hraci plose)

Branka (obdélnikova svisla dira): 30 cm x 10 cm (v zadnim mantinelu)



Viditelna hrani¢ni ¢ara pro brankovisté na zadnim mantinelu:

5 cm Siroka okolo obdélnikoveé diry

Hmatatelna a viditelna hraniéni ¢ara pro brankovisté: 40 cm pramér
Kontaktni deska: 0,5 cm tlustd, 5 cm prfesahujici do stolu
Stfedova deska: 42 cm od vrsku mantinel(, 10 cm nad hraci plochou

Nakres stolu je dostupny v Pfiloze 1 — stdl.

2. Micky

Micky musi odpovidat nasledujicim specifikacim:

Zvuk: mi¢ek musi byt slySitelny.

Primér: mi¢ek musi byt kulaty s primérem Sest (6) cm.
Povrch: mi¢ek musi mit tvrdy a hladky povrch.

o
O
O
o Hmotnost: 23-28 grama.

Na turnajich zapocitanych do IBSA Zebficku se musi hrat s mi¢ky schvalenymi IBSA Showdownovou
sportovni komisi.

3. Palka
Palka musi odpovidat nasledujicim specifikacim:

o Material: Palka musi byt vyrobena z tvrdého, hladkého materialu.
o Maximalni rozméry:

o Celkova délka: 30cm
o Délka ¢Cepele: 20 cm
o Sitka gepele: 7,5 cm
o Tloustka Cepele: 1 cm (v€etné mékkého prekryvu)
o Prdmér rukojeti: 4 cm
o Cepel
o Tvar - rohy Cepele mohou byt zaoblené a/nebo hranaté. Hrany epele nesmi byt
ostré.

o Mekky pfekryv - Cepel mize byt pokryta mékkym prekryvem. Tloustka prekryvu mize
byt do dvou (2) mm na kazdé strané&, ale celkova tloustka epele nesmi pfekrogit
deset (10) mm.
Rukojet’
o Cepel zagina v mist&, kde pramér/itka rukojeti zagina byt $irsi nez &tyfi (4) cm.
o Sitka a délka pfesahu rukojeti a Gepele mize byt maximalné do &tyficet (40) mm
(jedna se o spoleCnou Cast rukojeti a Cepele).

O

Nakres palky je dostupny v Pfiloze 2 — Palka.



4. Sportovni vybaveni
4.1 Maska

Maska musi odpovidat nasledujicim specifikacim:

o Maska musi zcela zakryvat vyhled hrace; pfi nasazeni masky musi dojit ke kompletnimu
zatemnéni, coZ znamena Ze absolutné zadné svétlo nesmi byt vidét, kdyz rozhod¢&i kontroluje
masku.

o Obruba bryli musi byt vycpana pénou nebo silikonem, aby se zcela zabranilo prichodu svétla.

o Jediné schvalené typy jsou zatemnéné bryle na sjezdové lyZzovani nebo odpovidajici
alternativy jako goalballova maska.

o Je zodpovédnosti hraCe mit spravné pfipravenou masku, aby se mohl zuc¢astnit zapasu.

4.2 Odév
Odév hrac¢e musi odpovidat nasledujicim specifikacim:

o Tri€ko: Hra€ musi mit oblecené tricko s kratkymi rukavy, s rukavy ne delSimi nez po loket.
o Pod tricko s kratkym rukavem je dovoleno pouzit pfiléhavé tricko s dlouhym rukavem
v pfipadé, Ze zaroven neprekryva chranic ruky a ma jinou barvu nez chranic ruky,
chrani¢ paze a tricko s kratkym rukavem.
o Dres: hraci musi mit oble€eno sportovni oble€eni.
o Boty: hrac¢i musi mit obuty sportovni boty.

4.3 Chranic¢ ruky
Hraci musi mit nasazen chrani€ ruky, ktery pfesahuje Sest (6) cm nad zapésti.
Chrani€ ruky musi odpovidat nasledujicim specifikacim:

Chrani€ ruky nesmi zvétsit ruku o vice nezZ dva (2) cm na kazdé strané.

Tloustka chrani¢e muze byt maximalné 2,5 cm od pfedni ¢asti (vSechny prsty) po zapésti.
Tloustka €asti nad zapéstim muaze byt maximalné 1 cm.

Palec je b&€hem méfeni vyloucen.

Hra¢ mize vyuzit chrani¢ paze (6 cm od zapésti), napfiklad potitko, obinadlo.

Musi mit jinou barvu nez chranic ruky.

Nesmi zvétsit ruku o vice nez 1 cm z kazdé strany.

Musi byt maximalné do 6 cm pod loket.

Tato ochrana neni soucasti uderové ruky.

O 0O O O o0 O O O O

Popis méfeni chraniCe ruky je dostupny v pfiloze 3 — Méfeni chranice ruky.

Popis chrani€e ruky a chrani€e paze je dostupny v pfiloze 4 — Chrani€ ruky a paze.



5. Hra
o Zapas:

Zapas se sklada z nejlepsiho z lichého poctu setll, napfiklad nejlep$i z jednoho setu (1-0), nejlepsi
ze tfi setll (2-1) nebo nejlepsi z péti setd (3-2).

o Set:

V zapasech jednotlivcl je set vyhran, kdyz hra¢ dosahne alespon jedenacti (11) bodu s rozdilem dvou
(2) bodu nad soupefem.

Zapasy druzstev se hraji na jeden (1) set a ten je vyhran, kdyz tym dosahne alespon fficet jedna (31)
bodu s rozdilem dvou (2) bodl nad soupefem.

o Vzdani zapasu:

Pokud hra¢ vzdava zapas, znamena to, ze z néj dobrovolné odstupuje, napfiklad kvuli zranéni. Hrag,

vysledkem.

Priklad: Hra¢ A vyhral prvni set 11:5, ve druhém vede 7:2 a vzda zapas kvdli zranéni.
Hrac¢ B zapas vyhrava 5:11, 11:7, 11:0 (z pohledu hrace B).

o Kontumace:

V pripadé poruSeni urc€itych pravidel hra€ prohrava zapas kontumacné. Hrag, ktery prohrava
kontumacné, prohrava vSechny sety bez bodu. Body, které doposud ziskal, jsou anulovany. Napfiklad:
11:0, 110, 11:0.

o Gol

Gl je vstielen, jestlize cely micek projde do branky.
o Herni chyby:

Herni situace potrestané dle pravidel varovanim, trestem nebo udélenim 1 bodu soupefi.
o Podani:

Hra zagina podanim. Podani se sklada z uderu do mi¢ku poloZeného na hraci plochu palkou béhem 2
vtefin po pisknuti rozhod&iho. Mi¢ek se musi odrazit od mantinelu pravé jednou pfed tim, nez projde
pod stfedovou deskou.

o Stfidani podani:
V soutézi jednotlivcu je série dvou (2) podani, v soutézi tymu je série tfi (3) podani.
o Varovani:

Pisemné napomenuti za poruSeni specifickych pravidel hraem nebo kou¢em béhem zapasu véetné
v8ech pauz bez udéleni bodu soupefi.

o Tresty:

Pisemné tresty za zavazné poruSeni pravidel nebo pochybeni hra€e nebo kou¢e béhem zapasu
v&etné v8ech pauz, dva (2) body jsou pfidéleny soupefi.

o Rozehrani:
Jedna se o ¢as, kdy se hragi mohou spole€né na stole rozehrat.
o Casovy limit:

Celkova doba zapasu.



o Time-out:
PferuSeni hry.
o Uderova ruka:
Ruka (v€etné 6 cm nad zapésti), ktera drzi palku. Soucasti uderové ruky je chranic ruky.
o Neuderova ruka:
Ruka, ktera aktualné nedrzi palku.
o Jazyk:

Béhem zapasu muze byt pouzit pouze oficialni jazyk turnaje.



B: Pravidla hry

6. Povérené osoby
6.1 Povéfené osoby pro kazdy zapas béhem turnaje jsou:

o rozhod¢i (pIné vidici)
o druhy rozhod¢i (také pIné vidici, méfi uplynuly ¢as, time-out, pocita skére a poradi podani)

Rozhod¢i muze prevzit ukoly druhého rozhod¢iho. Toto pravidlo nesmi byt uplatnéno béhem playoff
zapasu na IBSA turnajich, kde musi byt dva rozhod¢i.

6.2. Rozhod&i musi byt jasné identifikovatelny jako rozhod¢i.

6.3. Jestlize je rozhodCi zranén, pferusi hru a musi byt nahrazen jinym rozhod&im.
6.4. Rozhod&i musi rozhodovat zapas v oficialnim jazyku turnaje.

6.5 Oficialni jazykem IBSA turnaju a mezinarodnich turnajd je angli¢tina.

6.6 Rozhodc¢i zajisti, Ze pravidla hry budou dodrzena ve vSech pfipadech.

6.7 Rozhod¢i muze oznamit ,opakovany mi¢* a tim oznamit opakované podani, jestlize nebyl schopen
spravné a s jistotou posoudit situaci. Rozhod&i ma moznost vyuzit asistence druhého rozhod¢&iho
(jestlize je pfitomen) pfed pfijetim rozhodnuti nebo ohlasit opakovany mic.

6.8 Rozhodnuti rozhod¢&iho je konec¢né.

7. Zapas
7.1 Zapas se hraje na 1 nebo 3 nebo 5 setu.

7.2 Vitézem zapasu se stava hrac, ktery:

o Vvyhraje 1 set v zapase na 1 set
o wyhraje 2 sety v zapase na 3 sety
o vyhraje 3 sety v zapase na 5 setu

7.3 Vitézem setu je hrag, ktery dosahne minimalné jedenacti (11) bodd s rozdilem dvou (2) bod{ nad
soupefem.

7.4 Rozehrani, time-out a vyména stran jsou soucasti zapasu.

8. Casovy limit zapasu
8.1 Na IBSA turnajich se ¢asovy limit nepouziva.

8.2. Poradatelé ostatnich turnaji mohou €asovy limit vyuzit. Pofadatel turnaje by mél u€astniky o
C¢asovém limitu informovat v propozicich turnaje.

8.3 Jakmile uplyne €as ur€eny pro set, je za vitéze oznagen hrag, ktery je v daném okamziku ve
vedeni. Pokud €as vyprsel a stav setu je nerozhodny, nasleduje hod minci o volbu podani, nasledujici
bod je vitézny.

8.4 V zapasech s ¢asovym limitem je ¢as zastaven béhem oddechového ¢asu, vymény stran a
preruSeni hry.



9. Pred zapasem
9.1 Rozhod¢i predstavi sebe, druhého rozhodciho (pokud je pfitomen), hrace (nebo tymy) a kouce.

9.2 Rozhod¢i zkontroluje masky, palky, chranie ruky a odév hracu.

9.3 Hradi, ktefi nerozumi oficialnimu jazyku turnaje, mohou vyuzit asistence tlumocnika, ktery musi
byt oznamen hracem pfed zaCatkem zapasu.

9.4 Hrac (nebo tym) musi pfed zaCatkem zapasu oznamit jméno svého kouce a tlumocnika
rozhod¢&imu.

a) Hra¢ maze oznamit kouce, i kdyz kou¢ neni pfitomen.
b) Kou¢ muze vejit do mistnosti nebo ji opustit pouze po skonéeni setu.
¢) Hra¢ muze zménit oznameného kouce dokud rozhod¢i neoznami zacatek rozehrati.

d) Kou¢ nemUze byt zaroveri tlumo¢nikem. Tlumoénik mdze mluvit pouze s hraéem a
rozhod¢im, pouze za ucelem tlumoceni.

10. Herni postupy

10.1 Rozhod¢i vSechny pozada o vypnuti mobilnich telefonu a o ticho, pokud je mi¢ek ve hre.
10.2 Rozhod¢&i musi zajistit ticho pfed pokraCovanim hry, a kdyz je miek ve hre.

10.3 Hra€ musi mit nasazenou masku béhem celého zapasu a nesmi se ji dotykat. Jestlize se hrac
potfebuje dotknout masky, musi pozadat rozhod&iho o souhlas.

a) Pozadavek na dotyk masky musi byt u¢inén béhem preruseni hry. Jestlize je souhlas
udélen, hra¢ se musi otogit zady ke stolu.

b) Pfed obnovenim hry rozhod¢i zkontroluje, Zze je maska spravné nasazena.

10.4 Rozhod¢&i musi zkontrolovat, Ze maiji hra¢i masku spravné nasazenou pred rozehranim, pred
kazdym setem, po oddechovém Case, po zméné stran a po neobvykle dlouhém pferuseni hry.

10.5 Béhem celého zapasu nesmi probihat Zadna komunikace mezi kou¢em a hratem, mimo
bod 17.1 a 18.3.

10.6 Divaci musi byt zticha béhem hry. Jakmile rozhod&i pferusi hru pisknutim na pistalku, divaci a
koucové mohou fandit.

10.7 Hrac€ a kou€ mohou mluvit libovolnym jazykem s té€mito vyjimkami:

a) jestlize chce kou¢ fandit nebo podpofit hrace, kdyz mi¢ek neni ve hie, musi pouzit oficialni
jazyk turnaje (pravidlo 19.3.6 bude pouzito v pfipadé poruseni).

10.8 Béhem zapasu musi kou¢ zustat na stejné strané stolu jako jeho hrag.
10.9 Rozhod¢&i musi otevfit dvefe mezi sety.

10.10 Publikum muze vchazet do mistnosti nebo z ni vychazet pfed nebo po zapase nebo mezi sety.

11. Hod minci

11.1 Pfed rozehranim provede rozhod¢i hod minci. Hra€ A (prvni na protokolu) si vybird pannu nebo
orla. Vitéz hodu minci ma moznost zvolit si, zda bude podavat nebo zda podani pfenecha soupefi.
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12 Rozehrani
12.1 Rozehrani je zahajeno a ukonceno rozhod&im bud pisknutim na pistalku nebo slovnim pokynem.

12.2 Cas na rozehrani je $edesat (60) vtefin.
12.3 Rozehrani mize byt vynechano, pokud o to pozadaji oba hraci.
12.4 B&€hem rozehrani musi mit hrac¢i nasazeno v8echno povinné showdownové vybaveni.

12.5 Béhem rozehrani neni povolena komunikace mezi hracem a kouc¢em (pravidlo 19.3.6 bude
pouzito v pfipadé poruseni).

13. Podani

13.1 Hraci budou stfidat podani pfi za¢atku setll. Napf. hra¢ ,A“ vyhraje hod minci a rozhodne se
podavat: 1. set zacina hra¢ ,A, 2. set zacina hrac B, 3. (pfipadny) set za€ina hrac "A" a tak dale.

13.2 Kazdy hrac bude podavat dvakrat (2) po sobé.

14. Hra
14.1 Hra je zahajena a zastavena pisknutim rozhod¢iho na pistalku.

a) Jedno pisknuti pro zacatek a zastaveni hry.
b) Dvoijité pisknuti v pfipadé golu.
c) Dlouhé pisknuti pfi konci setu/zapasu.

14.2 Rozhod¢i posle micek podavajicimu hraci a zepta se obou hracl, nejdfive pfijimajiciho a poté
podavajiciho, jestli jsou pfipraveni ke hfe. Kdyz rozhod¢i obdrzi od obou hracd pozitivni odpovéd,
rozhod¢i oznami skére a poradi podani vzhledem k podavajicimu hraci. Nasledné rozhod¢i zahaji hru
jednim pisknutim na piStalku. Tento postup by mél byt pouzit pfi zacatku zapasu, setu, po
oddechovych &asech a neobvykle dlouhych pferuSenich hry.

14.3 Rozhod¢&i vZdy znovuzahaji hru oznamenim pofadi podani a skére z pohledu podavajiciho hrace.
14.4 Na konci kazdého setu rozhod¢&i oznami konecné skore setu a shrne situaci zapasu.

14.5 Jakmile rozhod¢i oznami podani, hra¢ musi byt bez zdrzovani hry pfipraven podavat. Hra¢ dava
najevo, Ze je pfipraven podavat, polozenim micku na stul.

15. Skérovani
15.1 Hraci mohou skoérovat bez ohledu na to, ktery hra¢ podava.

15.2 Gél

15.2.1 Kdyz je vstrelen gol, rozhod¢&i dvakrat piskne na pistalku, ohlasi ,gél“ a dva (2) body budou
pridéleny hragi, ktery skéroval.

15.3 Chybné podani

Jestlize nastane néktera z nize uvedenych situaci, rozhod¢&i jednou piskne na pistalku a ohlasi chybu
hrace ,chybné podani* a jeden (1) bod je pfidélen soupefi hrace, ktery se dopustil chyby.

15.3.1 Jestlize se hra€ béhem podani dotkne micku vice nez jedenkrat.

a) PFi podani se kazdy dotyk palky s mi¢kem pocita jako jedno (1) podani.
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15.3.2 Jestlize hra¢ nepoda béhem dvou (2) vtefin po pisknuti rozhod¢&iho.

a) Hra¢ maze premistit micek na jiné misto hraci desky i po zahajeni hry pisknutim
rozhod¢iho (pravidlo 15.3.2 stale plati).

15.3.3 Jestlize hra¢ provede podani pfed pisknutim rozhod¢&iho.
15.3.4 Jestlize micek neni pfed podanim polozZen na hracim povrchu.
15.3.5 Jestlize hrac¢ pred uderem umysiné kutali micek.

a) Micek se po polozeni hraci povrch a jeho uvolnéni muze kutalet pred iderem palkou pouze
v pfipadé, Zze ho hra¢ nerozpohyboval umysiIné. (Napf. jednoruky hraé mize mit problém udrzet mi¢ek
na misté nebo stll neni Uplné rovny)

15.3.6 Jestlize hra¢ béhem podavani mine micek, nastane jedna ze dvou nasledujicich situaci:

a) Jestlize se neozval zadny slysitelny zvuk (z pohledu rozhod¢&iho), hra¢ maze Svihnout
palkou opakované, dokud neuplyne limit dvé (2) vtefiny na podani.

b) Jestlize se ozval slySitelny zvuk (z pohledu rozhod¢iho), Svihnuti se pocita jako jedno
podani.

15.3.7 Jestlize se mi¢ek nedotkne pravé jednou bo¢niho mantinelu pfed tim, nez projde pod
stfedovou deskou.

a) Jestlize podavany micek jede podél bo€niho mantinelu, je to povazovano za opakovany
dotyk a je ohlasena chyba hrace.

b) Jestlize se micek, po jednom dotyku bo¢niho mantinelu pfed prichodem pod stfedovou
deskou, dotkne spodni strany stfedové desky a pfimo projde na druhou stranu stolu, nejedna se o
chybu hrace.

15.4 Stredova deska

Jestlize nastane néktera z niZe uvedenych situaci, rozhod&i jednou piskne na piStalku a ohlasi chybu
hrace ,stfedova“ a jeden (1) bod je pfidélen soupefi hrace, ktery se dopustil chyby.

15.4.1 Jestlize je micek odehran pfes stfedovou desku.
15.4.2 Jestlize micek trefi sttedovou desku a zastavi se tak jeho pohyb vpred.

a) Jestlize micek trefi spodni stranu stfedové desky a pfimo projde na druhou stranu stolu, je
povazovan za mic¢ek v pohybu vpred.

15.5 Télo

Jestlize nastane néktera z nize uvedenych situaci, rozhod¢i jednou piskne na pistalku a ohlasi chybu
hrace ,télo" a jeden (1) bod je pfidélen soupefi hrace, ktery se dopustil chyby.

15.5.1 Jestlize se hrac dotkne v hracim prostoru micku jinou ¢asti téla nez palkou nebo uderovou
rukou.

15.6 Nedovolena obrana

Jestlize nastane néktera z nize uvedenych situaci, rozhod¢&i jednou piskne na pistalku a ohlasi chybu
hrace ,nedovolena obrana“ a jeden (1) bod je pfidélen soupefi hrace, ktery se dopustil chyby.

15.6.1 V brankovisti neni dovolen zadny kontakt s mi¢kem:

a) Jestlize se mi€ek v brankovisti dotkne palky nebo uderové ruky, jedna se o chybu a je
ohlasena chyba hrace ,nedovolena obrana®“.
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Zvlastni situace:

b) Jestlize se miCek v brankovisti dotkne palky nebo uderové ruky a jde pfimo do branky,
jedna se o ,gol* (15.2.1) a dva (2) body jsou pfidéleny soupefi.

c) Jestlize se micek v brankovisti dotkne palky nebo uderové ruky a zastavi se nebo jde
kamkoliv jinam v hracim prostoru i mimo néj, jedna se o chybu a je ohlaSena chyba hrace ,nedovolena
obrana“ a jeden (1) bod je udélen soupefi.

d) Jestlize se micek v brankovisti dotkne palky nebo uderové ruky a poté se dotkne jiné asti
téla, jedna se o chybu a je ohlasena chyba hrace ,télo” (15.5.1) a jeden (1) bod je pfidélen soupefi.

15.7 Aut

Jestlize nastane néktera z nize uvedenych situaci, rozhod&i jednou piskne na pisStalku a ohlasi chybu
hrace ,aut” a jeden (1) bod je pfidélen soupefi hrace, ktery se dopustil chyby.

15.7.1 Jestlize hra¢ uderem palky nebo uderové ruky do mi¢ku zplsobi, Ze micek opusti hraci prostor
stolu.

15.7.2 Jestlize hrac trefi micek a ten se dotkne vrchu kontaktni desky.
15.8 Invaze

Jestlize nastane néktera z niZe uvedenych situaci, rozhod¢&i jednou piskne na pistalku a ohlasi chybu
hracge ,invaze® a jeden (1) bod je pfidélen soupefi hrace, ktery se dopustil chyby.

15.8.1 Jestlize hrac drzi neuderovou ruku ve vnitinim hracim prostoru vyjma okamziku, kdy si méni
ruce (viz pfiloha — 5 Invaze).

15.8.2 Jestlize hrac¢ se hrac¢ chytne kontaktni desky neuderovou rukou. Je tolerovano naklonit se horni
Casti téla do hraciho prostoru, stale plati pravidlo 15.5.1.

15.9 Palka

Jestlize nastane néktera z niZe uvedenych situaci, rozhod&i jednou piskne na piStalku a ohlasi chybu
hrace ,chyba s palkou“ a jeden (1) bod je pfidélen soupefi hrace, ktery se dopustil chyby.

15.9.1 Jestlize hra€ nedrzi palku v jedné ruce vyjma okamziku, kdy si méni ruce.
15.9.2 Jestlize hrac¢ upusti palku.
Zvlastni situace:

15.9.3 Jestlize hrac zlomi palku, hra nemuze pokracovat. Rozhod¢i jednim pisknutim na pistalku
zastavi hru, po vyméné palky hra pokraduje opakovanym podanim.

a) Zadné body nejsou zapogitany po zlomeni palky a to i v ptipadé, Ze rozhod&i nepisknul na
pistalku.

b) Palka je povazovana za zlomenou, jestlize je vazné poSkozena nebo jestlize jedna nebo
vice hlavnich €asti palky chybi a nedrZi s ostatnimi.

15.10 Micek

Jestlize nastane néktera z nize uvedenych situaci, rozhod¢&i jednou piskne na pistalku a ohlasi chybu
hrace ,micek" a jeden (1) bod je pfidélen soupefi hrace, ktery se dopustil chyby.

15.10.1 Jestlize hra€ zachyti a zastavi micek na vice nez dvé (2) vtefiny tak, Ze se se micek stane
neslysitelnym pro soupefe. Méfeni dvou (2) vtefin neprobiha na stopkach, ale je na posouzeni
rozhod¢iho.

Zvlastni situace:

15.10.2 V pfipadé, Ze micek praskne béhem hry, rozhod¢&i jednim pisknutim na pistalku zastavi hru a
vyméni mi€ek, hra pokraguje opakovanym podanim.
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16. Mrtvy mié

16.1 Kdyz se mi¢, dle nazoru rozhodg&iho, pohybuje natolik pomalu, Ze nedosahne bodu, kde jej hra¢
muZze ziskat pod kontrolu a pokracovat ve hie, nebo hra¢ ztrati pfehled o jeho pohybu, rozhodg¢i

jednou piskne na pistalku a ohlasi ,mrtvy mic¢“, hra pokracuje opakovanym podanim.

16.2. Jestlize je mi¢ neslysitelny vice nez dvé (2) vtefiny, rozhod¢i jednou piskne na pistalku a ohlasi
~-mrtvy mi¢“, hra pokracuje opakovanym podanim. Mi€ je povazovan za neslysitelny, jestlize rozhod¢i
neslysi jeho pohyb po stole.

17. Time-outy
17.1 Béhem time-outu mize probihat diskuze mezi kou¢em a hracem.

17.2 Time-out hrace
17.2.1 Kazdy hra¢ ma narok na jeden (1) time-out Sedesat (60) vtefin béhem setu.

17.2.2 Rozhodg¢i da slySitelné upozornéni patnact (15) vtefin pfed koncem time-outu. Rozhod¢i ohlasi
»15 vtefin®.

17.2.3 O time-out je mozné zadat pouze béhem pFerudené hry.
17.2.4 Time-out mlze byt ohlasen hracem i kou¢em.
17.3. Time-out rozhod¢iho

17.3.1 Rozhod¢&i mlze prerusit zapas kdykoliv to povazuje za nezbytné (napf. zranéni, nadmérny
hluk, navstéva toalety rozhod¢iho nebo hrace a dalsi). Pokud byl zapas pferuSsen béhem hry, rozhodgi
znovuzahaji zapas opakovanym podanim.

17.3.2 Rozhod¢i mlze hradi povolit navstévu toalety, asovy limit pro navrat ke stolu je pét (5) minut.
Jestlize se hra¢ nevrati v tomto limitu, prohrava zapas kontumacné.

17.4 Zdravotni time-out

17.4.1 Rozhod¢&i mlze ohlasit zdravotni time-out, pokud je hra¢ zranén. Jestlize byl zapas pferuSen
bé&hem hry, rozhod&i znovuzahaji zapas opakovanym podanim.

17.4.2. Hra€ musi byt pfipraven ke hie b&hem péti (5) minut, jinak prohravéa zapas, je uplatnéno
pravidlo o ,vzdani zapasu®.

18. Vyména stran
18.1. Casovy limit pro vyménu stran je Sedesat (60) vtefin.

18.2. Rozhodé&i da slysitelné upozornéni patnact (15) vtefin pfed koncem time-outu nebo vymény
stran. Rozhod¢i ohlasi ,15 vtefin®.

18.3 Béhem vymény stran muze probihat diskuze mezi kou¢em a hracem.

18.4 Hracdi si méni strany po kazdém setu. V poslednim setu si hradi méni strany po dosaZeni Sesti (6)
bodu jednim (1) z hracd nebo po uplynuti poloviny Easového limitu.

18.5 Jestlize se hraje zapas pouze na jeden (1) set, hraci si méni strany po dosazeni Sesti (6) bodu
jednim (1) z hrac¢d nebo po uplynuti poloviny ¢asového limitu.

18.6 Kdyz si hraci méni strany, jdou proti sméru hodinovych rucicek.
18.7 B&hem vymeény stran musi hra¢ zustat v hraci mistnosti.

18.8 B&hem vymeény stran se hra¢ maze obcerstvit.
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19. Varovani a tresty
19.1 Rozhod¢i miize udélit varovani nebo trest kdykoliv béhem zapasu.

a) Jestlize je hra prerusena kv(li udéleni varovani nebo trestu, zapas je znovuzahajen
opakovanym podanim.

b) Jestlize je varovani nebo trest udéleno béhem preruseni hry, zapas pokracuje dalSim
fadnym podanim.

c) Jestlize je varovani nebo trest udéleno pred zacatkem setu, set bude zahajen varovanim (v
pfipadé, Zze se jednalo o prvni poruseni) nebo se skoére 2:0 (v pfipadé druhého nebo dalsSiho poruseni)
pro hrace, ktery obdrzel body. Zapas bude zahajen fadnym podanim.

19.2 Udélené varovani je platné pro cely zapas.
19.3 Tresty s varovanim
Kazda z uvedenych situaci bude penalizovana:

o 1. poruseni: Varovani
o 2.adalsi poruseni (i v pfipadé, Ze se nejedna o stejny typ pochybeni): Trest, dva (2) body
jsou udéleny soupefi hrace, ktery se provinil

19.3.1 Hrani z jiného mista nez ze zadni strany stolu:

a) Hraje se ze zadni strany stolu. ,Zadni strana stolu” je definovana zaoblenim stolu v€etné celého
zaobleni.

b) Hra¢ nesmi hrat z bo¢ni strany stolu.
19.3.2 Drzeni stolu:

a) Neni dovoleno drzet neuderovou rukou jinou €ast stolu, nez je zadni strana stolu. ,Zadni strana
stolu® je definovana zaoblenim stolu véetné celého zaobleni.

19.3.3 DrzZeni micku prsty:

a) Neni dovoleno pohybovat s mickem drzenym prsty.

19.3.4 Posunovani, nadmérné nebo neustalé rusivé hybani stolem.

19.3.5 RusSivé Skrabani palkou.

19.3.6 Mluveni b&éhem hry nebo b&hem pFeruseni hry (s vyjimkou 17.1, 18.3).
19.3.7 Tlageni libovolné &asti téla zvendi do branky.

19.3.8 Hrani bez alespori jedné nohy na zemi.

a) Hrag musi hréat s alespon jednou nohou na zemi.

19.3.9 V8echny dalsi aktivity, u kterych rozhod¢&i usoudi, Ze patfi do této kategorie (napfiklad ruseni
soupefe, Umysiné zdrzovani hry a dalsi).

19.4 Tresty bez varovani
Kazdé z nasledujicich poruSeni rovnou znamena dvoubodovou (2) penalizaci.
19.4.1 Sahani na masku bez souhlasu rozhod¢&iho.

19.4.2 Mobilni telefon nebo néjaké jiné elektronické zafizeni hrace nebo jeho trenéra vyda néjaky
zvuk béhem zapasu.

19.4.3 Pokus kouce dat néjaké tajné znameni hraci. Toto je ihned povaZovano za zavazné pochybeni.
Rozhod¢i okamzité vykaze kouce hrace z herny.
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19.5 Ostatni tresty
19.5.1 Velmi zavazné pochybeni hrace:

a) V pfipadé napfiklad nadavani rozhod¢imu, hozeni mickem nebo palkou a podobnych situacich je
rozhodcCi opravnén okamzité potrestat provinéného hrace. Hrac€ prohrava zapas kontumacné.

19.5.2 V pfipadé nevhodného chovani je rozhod¢&i opravnén vykazat pfiznivce hrace nebo kouce
Z mistnosti.

19.5.3 Hra¢ musi byt v herné ve stanoveny Cas. Jestlize ma hrac vice nez pét (5) minut zpozdéni,
rozhod¢&i oznami kontumaci zapasu pro nedostaveni se. Jestlize se hra¢ opakované opozduje, mlze
byt vyloucen z turnaje.

C: Pravidla pro tymové soutéze

20. Obecna pravidla pro tymové soutéze

20.1. Tymové zapasy se hraji v souladu s IBSA Showdownovymi pravidly uvedenymi vySe neni-li
uvedeno jinak.

21. Tymy

21.1 Tymy musi byt smiSené a mohou se skladat z minimalné tfi (3) a maximalné Sesti (6) hracu.
21.2 Sestava tymu musi byt smiSena, napf. dva (2) muzi a jedna (1) zena nebo naopak.

21.3 Hradi nesmi byt uvedeni na soupisce jiného narodniho tymu.

22. Dalsi pravidla

22.1 Vitézem zapasu se stava tym, ktery dosahne alespon tficeti jedna (31) bodu s rozdilem dvou (2)
bod{ nad tymem soupere.

22.2 Kazdy hra¢ ma tfi (3) podani, po kterych odchazi a pfenechava podani svému spoluhradi, ktery
musi nejdfive pfijmout tfi (3) podani od soupere.

22.3 Celkovy ¢as na rozehrani u tymovych zapasu je devadesat (90) vtefin. Rozhod¢i dava slysitelné
znameni kazdych 30 vtefin, rozhod¢i oznami ,30 vtefin®.

22.4 Rozehrani mlze byt zcela vynechano, jestlize o to pozadaji oba tymy.

22.5 Pfed zacatkem hry tym odevzda rozhod¢€imu vyplnény formulaf s pofadim hracd. Formular musi
obsahovat seznam hracd tymu a jejich pofadi v jakém budou nastupovat, jméno kapitana tymu (jeden
z hracu), potencialni nahradniky a jméno kouce. Seznam hracu je tajny a bude oznamen rozhod¢im
po hodu minci.

22.6 Vsichni hraci uvedeni na seznamu jsou povazovani za soucast tymu.

22.7 Rozhod¢i provede pfed zacatkem hry hod minci. Team (kapitan nebo kou¢) uvedeny jako prvni
na formulafi k zapasu vybere pannu nebo orla. Tym, ktery vyhraje v hodu minci, ma po seznameni se
s poradim hracu soupefe moznost volby, zda si podani ponecha nebo jej pfenecha soupefi.

22.8 Kazdy tym ma narok na jedno (1) stfidani béhem zapasu. Tym muize z technickych nebo
zdravotnich divod( vystfidat jednoho hrace.

22.8.1 O stfidani Zada kou€ nebo kapitan tymu béhem pferudeni hry.
22.8.2 Cas vyhrazeny pro stfidani je tficet (30) vtefin, plati pravidla 18.3 pro time-out.

22.8.3 Po stfidani musi zlstat sloZzeni tymu smiSené.
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22.8.4 Jestlize dojde ke stfidani, nové pfichozi hra¢ pokracuje podavanim nebo pfijimanim podani
nahrazeného hrace v okamziku stfidani.

22.8.5 Vystfidany hrac¢ se do konce zapasu jiz nemuze vratit do hry.

22.9 Pokud béhem zapasu dojde ke zranéni a hra¢ nema nahradu za zranéného hrace, tym prohrava
zapas (plati pravidlo o vzdani zapasu).

22.10 Jestlize tym nema pro zapas alespon pozadovany pocet hracu (3 hraci, smiseny tym), napfiklad
kvuli zranéni, prohrava zapas kontumacné.

22.11 Hradi musi zlGstat v mistnosti a byt pfipraveni stfidat spoluhrace.
22.12 Béhem zapasu musi kou¢ a hraci zlistavat na stejné strané stolu, ze které hraje jejich tym.

22.13 U tymovych zapas( dochazi k vyméné stran, jakmile jeden (1) z tym0 dosahne Sestnacti (16)
bodl. Rozhod¢i da slysitelné znameni 15 vtefin pfed koncem ¢asu na vyménu stran. Rozhod¢i ohlasi
»15 vtefin“. Rozhod&i musi otevfit dvefe.

22.14 Kazdy tym ma narok na jeden (1) time-out o délce Sedesat (60) vtefin béhem kazdého zapasu.
Rozhod¢i da slySitelné znameni 15 vtefin pfed koncem time-outu. Rozhod¢&i ohlasi ,15 vtefin®.

22.15 Udélena varovani plati pro cely zapas a pro cely tym.

23. Systém hry
1. Hra¢ 1 z tymu A (A1) podava.

1. Hra¢ 1 z tymu A (A1) tfikrat podava proti hraci 1 z tymu B (B1).
. Po tfech podanich hra¢ A1 odchazi a hrac B1 tfikrat podava proti hraci A2.

. Po tfech podanich hrag¢ B1 odchazi a hra¢ A2 tfikrat podava proti hraci B2.

. Po tfech podanich hra¢ B2 odchazi a hra¢ A3 tfikrat podava proti hraci B3.

2
3
4. Po tfech podanich hra€ A2 odchazi a hra€ B2 trikrat podava proti hraci A3.
5
6. Po tfech podanich hra€¢ A3 odchazi a hrac B3 tfikrat podava proti hraci A1.
7

. Po tfech podanich hra¢ B3 odchazi a hra¢ A1 tfikrat podava proti hraci B1.

Toto se opakuje do konce zapasu.
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D: Prilohy
Priloha 1 — Stul
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Priloha 2 — Palka
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Priloha 3 — Chrani¢ ruky
Méreni chranice ruky

Chrani¢ ruky maze schvalit pouze rozhod¢i. Schvaleni je udéleno pouze v pfipadé, Ze chrani¢
odpovida rozmérd, uvedenym v pravidle 4.3. Platny je pouze uvedeny zplsob méfeni.

Jestlize hrac vyuziva béhem zapasu chrani¢ na obou rukou, oba chrani€e musi byt schvaleny.
Zpusob méreni chranice ruky:

Rukavice se méfi svinovacim metrem.

Prvni krok:

o Hrag polozi holou ruku s uvolnénymi prsty na rovny povrch.
o Rozhod¢i zméfi ruku na tfech rdznych mistech — zapésti, klouby mezi dlani a prsty a
proximalni interfalangealni klouby (kloub uprostfed prstu).

Druhy krok:

o Hrag polozi ruku s chrani¢em a s uvolnénymi prsty na rovny povrch.
o Rozhodé¢i zméfi ruku s chrani¢em na tfech mistech uvedenych vyse.

V souladu s pravidlem 4.3:
Rozdil v tloustce mezi holou rukou a rukou s chraniéem je maximalné 2,5 cm.
Rozdil v Sifce mezi holou rukou a rukou s chrani¢em je maximalné 4 cm.

Cast chranice, ktera presahuje zapésti nesmi byt polstrovana.

A

‘\
; T
o

{ BN A 2 SO Tl -

hihlvalunand

22



Priloha 4 — Chrani¢ paze

hand protection (*)

wrist

6 cm 1
gxtansion of hand protaction

arm protection (*)

maximum extension of arm protechon

S \ elbow

(*) Hand and arm protection must have a different color
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Priloha 5 - Invaze
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