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2 POCET A ROLE ROZHODCICH

V této &asti je specifikovano, jaky je minimalni pocet rozhod&ich pro kazdou disciplinu.

Doporuceny pocet je uveden v zavorkach.

2.1 Freestyle discipliny

2((3)  Parozhod¢i (Athlete Presentation), prezentace zavodnika — forma, technické

provedeni, chyby

2(3) Pr rozhoddi (Routine Presentation), prezentace sestavy — originalita a vyuziti
hudby
2(3) Rrozhodci (Required elements) povinné prvky, chyby, opakovani prvkd,

srazky za nedodrzeni Casového limitu a pfeslapy

3(5) D rozhodci (Difficulty) Obtiznost

2.2 Disciplina Show Freestyle

3 Parozhod¢i prezentace zavodnika — forma, provedeni a styl zavodnik

3 Pr rozhod¢i prezentace sestavy — originalita, choreografie

3 R rozhodci povinné discipliny, chyby, srazky za pfekroCeni Casového limitu
5 D rozhod¢i obtiznost

2.3 Speed a multiples discipliny

1 Head Judge hlavni rozhod¢i

2 Speed Judge speed rozhodci
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2.4 Etika rozhodcéich, ocekavani kladena na rozhodci

Rozhod¢i by méli:

Zajistit, Ze zavodnici dodrzuji pravidla a Ze soutéz probéhne spravedlivé.
Udrzovat si certifikaci [JRU.
Pribézné si doplhovat vzdélani a trénovat si rozhodcovani v ramci on-line IJRU
portalu.
Sledovat sestavy na videu nebo pfi trénincich a zkouSet sestavy hodnotit.
Trénovat hodnoceni speed disciplin (pocitat skoky na trénincich apod.).
Byt dobfe obeznameni se vSemi pravidly a procedurami aktualnich pravidel IJRU.
Dobfe se seznamit se v8emi povinnostmi toho typu rozhodd&ich, ke kterému jsou
pfidéleni.
Byt dobfe obeznameni se zplsobem zapisu skoére tak, aby zavody mohly probihat
plynule.
Byt dochvilni a zdvofili.
Byt nestranni. Za Zadnych okolnosti rozhodC€i nesmi pfi vykonu své funkce
povzbuzovat jakéhokoliv zavodnika.
Byt pratelsti k ostatnim rozhod€im, ale zdrzet se komentaru a diskuze pfi rozhodovani.
Byt pfitomni na v8ech poradach rozhodcich dle pokynu feditele soutéze.
Profesionalni vzhled. Ve vétsiné pripadu bude k dispozici oficialni tricko pro rozhod¢i
od poradatele soutéze.

e pokud ne, rozhod¢&i by méli mit erné tricko bez vzorl a log.

e Cerné kalhoty, Sortky nebo sukni.

e 7z odévu by za zadnych okolnosti nemélo byt patrné, ke kterému tymu rozhoddi

patfi.

e sportovni obuv, v zadném pfipadé pantofle, sandale nebo bez obuvi.
Rozhod¢i nesmi pouzivat osobni mobilni telefon. Filmovani z pozice rozhodc¢iho je
rovnéz zakazano.
Chovani kazdého rozhod¢iho ovlivni nazor publika na chovani vSech rozhodgich.

Kazdy rozhodc¢i je povinen dlstojné reprezentovat sbor rozhodgich.
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3 HODNOCENIi SPEEDU A MULTIPLES

3.1 Obecné informace

Rozhod¢i pocitaji pfeskoky kazdého zavodnika od zaCatku do konce kazdé speed (rychlostni)
nebo multiples (dvojsSvihove, trojSvihové) discipliny na zafizeni schvaleném 1JRU nebo

poradatelem soutéze.
Hlavni rozhod¢i (Head Judge) jsou zodpovédni za:

e Veskerou komunikaci na stanovisti, a to v€etné komunikace s feditelem soutéze,
zavodniky a trenéry.

e Upozornéni zavodnikl na pozici kamery na stanovisti (v pfipadé, Zze se pouziva
videozaznam).

e  Kontrolu, Ze je na stanovisti spravny zavodnik/zavodni tym, a to pfed zahajenim kola.

e  Oznaceni chybného startu (false start) nebo chybné vymény (false switch), na kterych

se musi shodnout vétSina rozhod¢ich.
Hlavni rozhod¢&i mohou sdélovat zavodnikim pfiblizné, neoficialni skore.

V pfipadé, Ze se v rychlostnich nebo multiples disciplinach skére kazdych dvou ze tfi
rozhoddich liSi o vice nez 3 Kliky, hlavni rozhod¢i zaznamena vSechna skére na zaznamovy

arch a okamzité upozorni feditele soutéze, a to pfed zaCatkem dalSiho kola.

V pfipadé, ze skore nejsou automaticky sbirana elektronicky od kazdého rozhod&iho, nebo v
pfipadé, ze takové elektronické zasilani selze, je povinnosti hlavniho rozhod&iho zaznamenat
presné vysledky vSech rozhod¢&ich na stanovisti na zaznamovy arch. Hlavni rozhod¢i muze
do zaznamového archu zapsat vysledek o 1 mensSi, nez byl na zafizeni nékterého z
rozhoddich, v pfipadé, ze dany rozhod¢&i upozomni na okolnost, ktera je popsana v pravidlech

nize.
3.2 Pocitani

3.2.1 Obecné informace

Ve speed ani multiples disciplinach se nedavaiji srazky za chyby.

Svihadla v Single Rope speed disciplinach se musi togit smé&rem dopfedu. Svihadla v
disciplinach Double Dutch Speed se musi toéit tak, ze prava ruka toci proti sméru hodinovych

rucicek a leva ruka ve sméru hodinovych rucicek.
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3.2.2 Speed (rychlostni) discipliny
PFi speed disciplinach rozhodci zapocitavaji prvni dokonceny pfeskok pravou nohou a kazdy

dalsi pfeskok pravou nohou, ktery nasleduje po pfeskoku levou nohou.

V pfipadé, Zze zavodnik udéla chybu a rozhodci si uvédomi, Ze zapodital preskok, pfi kterém
se stala chyba, rozhod¢&i zaCne znovu podcitat az druhy pfeskok pravou nohou, ktery nastal po
pfeskoku levou nohou. V pfipadé, Zze zavodnik udéla chybu na konci ¢asového limitu, a
rozhod¢i jiz nemohl upravit poCet prfeskokl podle vySe uvedeného postupu, zapiSe se do
zadznamového archu vysledek o jeden pfeskok menSi, nez je ukazano na zafizeni daného

rozhoddciho.

3.2.3 Dvojsvihy
Ve speed discipliné dvojSvihli pocita rozhod¢i kazdy preskok, pfi kterém dopadnou obé nohy
spole¢né na zem poté, co Svihadlo dvakrat proslo pod nohama, zatimco udélalo dvé rotace

smérem dopfedu kolem téla.

V pfipadé, ze zavodnik udéla chybu a rozhodci si uvédomi, ze zapocital preskok, pfi kterém
se stala chyba, rozhod¢i zane znovu podcitat az druhy podafeny dvojSvih, ktery nastal po
chybé. V pfipadé, Zze zavodnik udéla chybu na konci ¢asového limitu, a rozhod¢i jiz nemohl
upravit pocet preskokl podle vy$e uvedeného postupu, zapiSe se do zaznamového archu

vysledek o jeden pfeskok mensi, nez je ukazano na zafizeni daného rozhodciho.

3.2.4 Navazané trojSvihy
V této discipliné rozhod¢&i pocita kazdy preskok, pfi kterém dopadnou obé nohy spole¢né na
zem poté, co Svihadlo ftfikrat proslo pod nohama, zatimco udélalo tfi rotace smérem vpred

kolem téla.

Jakmile zavodnik skoci prvni trojSvih, za¢ina rozhodc¢i pocitat. Rozhodd&i prestane pocitat,

kdyz zavodnik zastavi nebo udéla chybu nebo skoci jiny skok nez trojsvih.

zavodnik rozhodne pro druhy pokus, napocCitana skoére se vynuluji (nebo nejsou

zaznamenana) a zavodnik musi akceptovat skére z druhého pokusu.

Po uplynuti 30 vtefin od zacatku kola neni zavodnikovi povoleno zacit skakat, a to ani druhy

pokus, a rozhod€i nesmi zapoditat zadny dalSi trojSvih tohoto zavodnika.

Cas, ktery potfebuji rozhodéi na pFipravu nebo vynulovani pogitaciho zafizeni, neni zapogitan
do téchto 30 vtefin. Pokud tedy zavodnik udéla chybu pfed koncem 30 vtefinové Ihity a
rozhodcCi nejsou pfipraveni pfed koncem 30 vtefinové Ihuty, zavodnik zaCne skakat svuj druhy

pokus okamzité po tom, co jsou rozhod¢i pfipraveni, i kdyz jiz uplynula 30 vtefinova Ihata.
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3.3 Chybny start

Chybny start (false start) nastane, kdyz zavodnikovo Svihadlo zapocne rotaci pfed zaznénim

zvukového signalu.
V pfipadé chybného startu dojde ke srazce bodu. Velikost srazky — viz kapitolu 7.3.

Chybné starty musi sledovat vSichni rozhod¢i na stanovisti. Po skonceni soutézniho kola se
chybné starty nahlasi hlavnimu rozhod¢imu. Aby byl start povazovany za chybny a doslo ke

srazce bodUd, musi s tim souhlasit vétSina rozhodd¢ich na stanovisti.

| v pfipadé chybného startu jsou rozhod¢i povinni pocitat skoky.

3.4 Chybné vymény
V tymovych speed nebo multiples disciplinach muze dojit k chybné vyméné (false switch),
kdyz zavodnikovo Svihadlo zacne rotaci nebo kdyz zavodnik pfevezme Svihadla od tocici

osoby nebo kdyZ to€ici osoba naskoci do Svihadla dfive, nez zazni patfi€ny zvukovy signal.
V pfipadé chybné vymeény dojde ke srazce bodl. Velikost srazky — viz kapitolu 7.3.

Chybné vymeény sleduji vSichni rozhod¢&i na stanovisti. Po skon€eni soutézniho kola se chybné
starty nahlasi hlavnimu rozhod¢imu. Aby byla vyména povazovana za chybnou a doSlo ke

srazce bodUd, musi s tim souhlasit vétSina rozhoddich na stanovisti.

Ve speed a multiples disciplinach Single Rope, ve kterych zavodi vice nez jeden zavodnik,
rozhodCi postupuji nasledovné. Ve chvili, kdy zazni patficny zvukovy signal, rozhodd&i
okamzité prestanou pocitat pfeskoky zavodnikovi, kterému doposud pocitali a zaénou pocitat
preskoky nasledujiciho zavodnika. Jakykoliv dal$i skok pfedchoziho zavodnika neni poditan

ale neni ani penalizovan.

V discipliné Double Dutch Speed Relay (DDSR) musi byt dodrzeno nasledujici poradi

zavodniku a tocicich osob:

A a B tocdi zavodnikovi C, ktery skace ¢elem k B
A a C to€i zavodnikovi D, ktery skace Celem k A

D a C to¢i zavodnikovi B, ktery skace &elem k C

P 0w NP

D a B toci zavodnikovi A, ktery skace ¢elem k D

Rozhod¢i nepoditaji zadné skoky, které by neodpovidaly vySe uvedenému schématu.
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3.5 Preslapy

K pfeslapu (space violation) dojde kdykoliv, kdy se ¢ast téla zavodnika dotkne podlahy mimo

vyznacené zavodni pole.

V tymovych disciplinach bude tym penalizovan, kdykoliv néktery z ¢lend tymu prekroci

zavodni pole, a to v€etné ¢lenu tymu, ktefi zavodi v discipliné ale zrovna aktivné neskaci.

V dobé, kdy dochazi k pfekroeni zavodniho pole, rozhod¢i musi prfestat pocitat pfeskoky a

hlavni rozhod&i slovné informuje zavodnika(y), Zze jsou mimo zavodni pole.
Rozhod¢i pokracuji v pocitani, jakmile zavodnik(ci) vkro€i zpét do zavodniho pole.

Skokani nebudou dale penalizovani, dokud uspésné neprovedou prvni zapocCitany pfeskok v

ramci zavodniho pole.

V pfipadé, Ze prekroc¢eni stanovisté jednoho zavodnika/tymu néjakym zplisobem omezi jiného
zavodnika/tym, hlavni rozhod¢i povoli re-jump (novy pokus) poSkozenému tymu. PoSkozeny
zavodnik/tym se muze rozhodnout, zda bude absolvovat re-jump nebo bude akceptovat
pavodni skoére. Poskozeny zavodnik/tym musi informovat o svém rozhodnuti hlavniho

rozhodc&iho pied opusténim zavodniho pole.
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4 HODNOCENIi FREESTYLOVYCH DISCIPLIN

Freestyle rozhod¢i hodnoti sestavy na zakladé obtiZznosti a prezentace. Rozhod¢&i rovnéz

zaznamenavaji jakékoliv srazky.

4.1 Obtiznost

4.1.1 Obecné informace

Rozhod¢i obtiznosti (D=difficulty rozhod¢&i) udéli zavodnikovi(im) obtiznost za kazdy prvek
provedeny v Single Rope, Wheel a Double Dutch sestavach. Prvek je definovan jako pohyb
Svihadla a/nebo zavodnika, kterému je pfifazena urcitd uroven obtiznosti, kromé& skoku s
meziskokem, jednoduchého skoku a jednoduchého Side Swing. Zakladni urovné obtiznosti a

modifikatory (rozvijejici prvky) jsou popsany nize v textu a v nasledujicich tabulkach.

V prvnim Fadku tabulky jsou urovné obtiznosti (0,5, 1, 2 atd.), ve sloupcich pod té€mito
urovnémi jsou pak prvky, které nalezi k dané obtiznosti. Radky jsou seskupeny podle typu
prvku (Multiples, silové prvky (Powers), manipulace apod.). Kazdy prvek, kterému lze pfifadit
uroveri/level obtiznosti, Ize kombinovat. Kombinaci tak vznikaji prvky s vyssi arovni obtiznosti.
Vysledna uroven obtiznosti vznikne souctem urovné/levelem obtiznosti dvou nebo vice

provedenych prvkud. Prvky urovné 0,5 nepfidavaiji obtiznost jinym prvkam.

V prubéhu sestavy rozhod¢&i obtiznosti udéli obtiznost za kazdy prvek, ktery byl uspésné

proveden, a to v ramci ¢asového limitu.

4.1.2 Single Rope

Prvky pro Single Rope freestyle a jejich modifikatory jsou seskupeny do typa prvkd uvedenych

nize v tabulce. V pfipadé sestavy, ve které skace vic nez jeden zavodnik, zavodici provedou

Kdyz jeden ze zavodnikd udéla béhem provadéni prvku chybu, tento prvek se nepocita, a

obtiznost se za¢ne zapocitavat, az kdyz vSichni zavodnici zacnou skakat.
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DOVEDNOSTI A JEJICH UROVEN OBTiZNOSTI/LEVEL

Zakladni obtiznost 0 0,5 1 2 3 4 5 6
Multiples Jednoduchy Dvojsvih Trojsvih CtyFsvih Pétisvih Sestigvih Sedmisvih
preskok
Powers (silové prvky) Bubble (bez | Prvky bez Prvky s pod8vihnutim Silové prvky na Silové
ohledu na pod8vihnuti Svihadla | Svihadla: vyskok z jedné ruce prvky
pocet (,fake®): Frog, Push- | Froga, Push-up, Crab, pozadu.
namotani) up, Butt Bounce vskoc€eni do Froga z Napf:
(skok na “zadku”), obou nohou zaroverni Darkside,
Back Jump Sunny D
Gymnastické prvky Hvézda a rondat Pfemety, Kip, Suicide Salta
Manipulace Side Swing | Crosses, Prvky s jednou rukou | Prvky s obéma rukama
otocka o v omezeni (pod v omezeni: AS, CL, TS,
180° nohou, za zady,...): Caboose, Elephant,
Toad, Crougar, EB, [Weave
Side Swing s rukou v
omezeni
Releases (vypusténi Zakladni Release, Mic Release, Release Lasso (Snake
Svihadla) inverzni Release, obou rukojeti Release nad hlavou
Snake Release, ve vzduchu, chyceni
Floater ze vzduchu)
Scoops/vzajemna Jeden skokan je Vice skokanu je Vice skokanu i vice
interakce/spoluprace ,habran®, standardni | ,nabrano®, vice Svihadel | Svihadel v ramci
skakani ve Wheel, se hybe v nabrani, Leap | jednoho nabrani
.fake“ Leap Frog Frog
Footwork Footwork
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Pfi hodnoceni prvkd s namotanim Svihadla (Wraps) rozhod¢i udéli jednotlivé level obtiznosti
pokazdé, kdyz Svihadlo projde pod té€lem nebo pro Wrapped Side Swing. Za pfeskok pfes
namotané (wrapped) Svihadlo se pfidava +1 level obtiZznosti. S kazdym dal8im namotanim,

po kterém nasleduje pfeskok, se pfidava +1 level, maximalné +3.

PFi hodnoceni prvkl s vypusténim Svihadla (Releases) rozhod¢i hodnoti kazdy Release jako
individualni prvek. Pokud je vypusténi Svihadla kombinovano s jinym prvkem (napf.: vymeéna
stran, chycené ve vzduchu nebo v jiném prvku), pfidava se level obtiZznosti podle obtiZnosti

daného prvku.

Za Multiple se pocita skok, pfi kterém Svihadlo projde kolem zavodnikova téla vice nez jednou,
zatimco je zavodnikovo télo ve vzduchu. V pfipadé, ze Multiple za€ina Side Swingem, télo
zavodnika jiz musi byt ve vzduchu, nez Svihadlo projde kolem nohou zdvodnika. Analogicky
kdyz Multiple konci Side Swingem, musi Svihadlo projit kolem nohou zavodnika jesté pred
dopadem na zem. V opacném pfipadé se tato rotace nezapocita do kone¢ného poctu Multiple

a hodnoti se prvek s mensim poctem otocCeni Svihadla.

Pro Multiples rovnéz plati, ze v pfipadé, ze je ruka zavodnika pfi provadéni jednoho Multiple
prvku v omezeni, zavodnik musi béhem provedeni tohoto prvku zménit pozici rukou nebo je
znovu do omezené pozice dostat, aby se tomuto prvku dale zvysila obtiznost. Omezeni rukou
je hodnoceno nezavisle na sobé. V pfipadé, Ze je ruka ponechana v omezeni pro vice nez
jedno otoCeni Svihadla beze zmény pozice ruky, pro dalsi prvky v tomto omezeni nebude

zvysena uroven obtiznosti. PFiklady:

* pétisvih AS (verze 1) - Side Swing, open (do AS), AS, AS, AS = level 6 (level 4 za pétiSvih

+ level 2 za obé ruce v omezeni pro prvni AS)

* pétisvih AS (verze 2) - Side Swing, AS, open, AS, open = level 8 (level 4 za pétiSvih + level
2 za obé ruce v omezeni pro prvni AS + level 2 za obé ruce v omezeni pro druhy AS, jelikoz

mezi prvni a druhym AS ruce zménily pozici do open)

+ Side Swing-EB-CL = level 4 (level 2 za trojSvih + level 1 za omezeni ruky za zady pfi EB +

level 1 za omezeni ruky pod koleny pfi CL)

Pfi hodnoceni silovych prvkl jsou udélovany obtiznosti zvlast pro vskoceni do prvku a

vyskoc€eni z prvku.

Nasledujici modifikace pfidaji provedeném prvku +1 level obtiznosti (pokud neni

specifikovano jinak):
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Multiples:

e rotace téla nejméné o 270° v horizontalnim nebo vertikalnim sméru: EK (otocka o
360°), BC, Full Twist

e daldi +1 level za kazdych dalSich 180° oto¢enych pfi skoku ve vzduchu nad 360°,
napf. 540°, 720°, 900°

Powers a gymnastické prvky:

e  Cross provedeny zaroven s power nebo gymnastickymi prvky (crossy, EB, Toad...)

e dopad do pozice v kliku (Push-up), splitu, crabu

e dopad do pozice ve stojce (Frog) +2 levely

e asistované salto, asistovany pfemet apod. (To neplati v pfipadé, Ze jeden zavodnik
poskytuje druhému zavodnikovi pomoc po celou dobu provedeni prvku. V tomto
pfipadé se naopak obtiznost snizi o jednu level.)

e zvyS3eni obtiznosti o +1 level za kazdé otoCeni 0 90 °v ramci silového prvku, pokud je

Svihadlo podsvihnuto

Manipulace:

e Switch Crosses (AS x AS, cross x cross, AS x CL pokud se méni ruka, ktera je
nahofe)

e dvojité pfekfizeni ruky kolem téla, nohy nebo druhé ruky (Go-Go’s/Crazy Criss-Cross)

e Wraps (namotavani); hodnoti se, jak je uvedeno vyse

e zmeéna sméru pohybu Svihadla v pohybu (nevztahuje se na prvek EK)

e vymeéna rukojeti Svihadla (switching handles)

e  Transition jump (skok s jednou rukou v omezeni bezprostfedné nasledovany skokem

s rukou v omezeni na druhé strané (napf. crougar-crougar)).
Release (vypusténi Svihadla):

e chyceni vypusténého Svihadla (Release) rukou v omezeni (restricted position)
e Release s rukou v omezeni, a to pouze v pfipadé, kdyz je ruka cela za télem (za zady
nebo za obéma nohama)

e chyceni vypusténého Svihadla jinou ¢asti téla nez rukou
Zaporné modifikace:

e -1 level kdyz je proveden gymnasticky prvek se Svihadlem v jedné ruce
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Vyjimky:
e Kipy (sklopky) a pfemety popfedu s pod8vihnutim Svihadla pfed dopadem maji level
obtiZznosti 6

e prvky Money-Maker/Kamikaze Frog, pfemet pozadu — v8e s podSvihnutim Svihadla

pfed dopadem na ruce maiji level obtiznosti 7
Pfiklad prvku a vysvétleni

Tabulka se pouzije jako zaklad pro stanoveni obtiznosti pro kazdy dokonceny prvek. Obycejny
dvojsvih je ohodnocen urovni 1. V pfipadé, Ze je dvojSvih proveden s jednou rukou v omezeni
(napf. Toad ve dvojsvihu), rozhod&i musi pficist jednu urover obtiznosti. Takovy prvek tedy
ziska celkovou obtiznost 2, ktera bude zaznamenana do aplikace. V pfipadé, Ze ten samy
prvek by byl proveden v trojSvihu, ziska obtiZznost 3: Cross s omezenim jedné ruky = 1, trojSvih
=2, celkovétedy 1 +2 = 3.

Nékolik zakladnich prvkd muze byt spojeno dohromady, aby vytvofili prvek s vy$Si obtiznosti.
Napfiklad salto vzad s Toadem v trojSvihu (TJ) bude mit level 6: salto vzad = 3, trojSvih = 2,
Toad =1, celkové tedy 3+2 + 1 =6.

Cross nezvySuje obtiznost v ramci Multiples, ale zvySuje obtiznost v silovych a gymnastickych
prvcich. Prvek Frog ve svém zakladnim provedeni ziskava obtiznost 2. Kdyz je dopad

proveden do Cross, takto provedeny prvek ziska level obtiznosti 3.

Rozhod¢i musi byt dostateéné obeznamen s co nejvice prvky, aby mohl rychle stanovit jejich
obtiznost tak, jak je zavodnici provadéji a byl je schopen zaznamenat pro ucely zjisténi

koneéného skore.

41.3 Double Dutch

Prvky a modifikace v ramci Double Dutch jsou uvedeny v tabulce nize. Pokud jsou v pfipadé

disciplin Double Dutch Pairs €i Triad Freestyle provadény rizné prvky zaroven, rozhodc¢i udéli

Prvky v Double Dutch jsou hodnoceny nasledovné: vysledna obtiznost je v kazdém okamziku
souctem obtiznosti prvkl, ktery provadi zavodnik(ci) ve Svihadle (pfi kterém jim Svihadlo
projde pod nohama/rukama), a obtiznosti, kterou ziskaiji ti, co to€i, za své dovednosti toceni.
(Napf. v prvnim skoku zavodnik ze stoje udéla Push-up (L2), v dalSim skoku z Push-up jde
do stoje (L2), zatimco jedna toCici osoba to&i s jednou rukou v omezeni pod kolenem
(Crougar) (+1L), vysledna obtiznost je 3. Za tyto dva prvky tedy tym dostane Level 2 a Level
3.
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Obtiznost je udélena vSem prvkdm, pfi kterych se aktivné zapojuji vSichni zavodnici (napf.
asistovany pfemet/salto nékym, kdo je mimo Svihadla se rovnéz pocita, protoZze tento
zavodnik se aktivné zapojil do provedeni tohoto konkrétniho prvku). Podobné jsou rizné

druhy to€eni ohodnoceny pouze v pfipadé, Ze vSichni ostatni zavodnici, ktefi netoCi, skacou.
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DOVEDNOSTI A JEJICH UROVEN OBTiZNOSTI/LEVEL

Zakladni obtiznost 0 0,5 1 2 3 4
Multiples Jednoduchy Dvojsvih TrojSvih a &tyfSvih Pé&tisvih a SestiSvih Sedmi- a
preskok osmigvih
Powers (Silové prvky) Mountain Climber, silové | Frog, Push-up, Crab, Butt | Skakani na rukou,
prvky bez skoceni Bounces, Back Jump, Frog s odrazem z
Svihadla (napf. Up the rostépy (splits), Leap obou nohou (High
Ladder Push-up), Frog, Kip Frog), V-Kick, mosty
Piggyback
Gymnastické prvky Hvézda, rondat, rotace Pfemety, Suicide Salta
téla 0 360°)
Dovednosti toéeni (turner | Zakladni toceni | Zména do Pinwheel, zména do Toceni, které v sobé

skills)

(popredu a
pozadu)

synchronizovanéh
0 Wheel

zakladniho Wheel, toceni,
pii kterém toci jedna ruka
vV omezené pozici (napr.
Crougar)

zahrnuje vice nez jeden
pohyb rukou (napf. obé
ruce v omezeni, silové
prvky, gymnastické prvky)

Releases (vypusténi
Svihadla)

Helicopter, Floaters

Mic, Release obou
rukojeti

Vymeény (Switches)

Jednoducha
vymeéna (skokani
se vymeni pomalu,
nevskoci ihned po
predani Svihadla)

Rychla vyména, Wheel
Switch, vyména rukojeti
béhem Wheel, jakakoliv
interakce mezi skokanem
a tocici osobou

Footwork (tane¢ni kroky)

Footwork
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RGzné dovednosti to¢eni (Turner Involvement skill) pfidaji na obtiznosti pouze tehdy, kdyz
tocici osoby méni dovednosti toéeni. To znamena, Ze jiny nez zakladni druh to¢eni nebude

pfidavat obtiZznost, jestlize v ném zavodnik naskacée vice nez 2 pfeskoky.

V pfipadé, Ze tolici osoby to€i ve Wheel, rozhod¢&i aplikuji tabulku obtiznosti pro Wheel.

Pfipominame, Ze prvky s obtiznosti 0,5 nezvySuji obtiZznost jiného prvku.
Obtiznost riznych druhu to€eni se udéluje za kazdou tocici osobu, kromé:

e Basic Pin Wheel — Tocici osoby se otaceji smérem dovnitf o 360 a vice stupnd,
pficemz Double Dutch Svihadla se otaceji stejnym smérem.
e Basic Wheel

Nasledujici modifikace pfidaji 1 nebo vice levell obtiznosti prvku, ktery je provadén (pokud

neni specifikovano jinak):
Powers a gymnastické prvky:

e +1level za kazdé otoceni 0 90° v ramci silového prvku, pokud je Svihadlo podSvihnuto
e Powers a gymnastické prvky provedené na jedné ruce

e +1 level za kazdou rotaci téla o 360° v ramci Powers nebo gymnastického prvku
Vzdjemna interakce:

e +1 level za Powers (silovy prvek) provedeny pres jiného zavodnika a +1 level za
kazdou dalSi vrstvu v ramci silového prvku

e +2levely za salta a pfemety (flipy) pfes jiného zavodnika

e Asistované salto, asistovany pfemet apod. (To neplati v pfipadé, ze jeden zavodnik
poskytuje druhému zavodnikovi pomoc po celou dobu provedeni prvku. V tomto

pfipadé se naopak obtiznost snizi o 1 level.)

4.1.4 Wheel

Pfi hodnoceni Wheelu, rozhod¢&i hodnoti kazdy prvek provedeny kazdym zavodnikem, s

vyjimkou prvk(, které jsou provadény v synchronizovaném Wheelu. V pfipadé

provedeny tak, Ze oba zavodnici drzi obé rukojeti svého Svihadla, nebudou hodnoceny. Prvky

a modifikace v ramci Wheelu jsou uvedeny v tabulce nize.
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DOVEDNOSTI A JEJICH UROVEN OBTiZNOSTI/LEVEL

Zakladni obtiznost 0 0,5 1 2 3 4 5 6
Multiples Jednoduchy Dvojdvih Trojsvih CtyFsvih Pé&tisvih | Sestigvih
preskok
Powers (Silové Bubble Prvky bez Prvky s pod8vihnutim | Silové prvky na Silové prvky
prvky) (bez pod8vihnuti Svihadla | Svihadla: vyskok z jedné ruce pozadu: Darkside,
ohledu na | (,fake®): Frog, Push- | Froga, Push-up, Crab, Sunny D (pokud
pocet up, Butt Bounce, vskoc€eni do Frog z provedeno obéma
namotani) | Back Jump obou nohou zaroveri skokany sou¢asné)
Gymnastické prvky Hvézda a rondat Pfemety, Kip, Suicide | Salta
Manipulace Side Swing | Crosses, Prvky s jednou rukou | Prvky s obéma
otocka o v omezeni (pod rukama v omezeni:
180° nohou, za zady,...): [AS, CL, TS, Caboose,
Toad, Crougar, EB Elephant, Weave
Releases Zakladni Release, Mic Release, Release | Lasso (Snhake
(vypusténi Svihadla) inverzni Release, obou rukojeti Release nad
Snake Release, hlavou ve
Floater vzduchu,
chyceni ze
vzduchu)
Scoops/interakce/ Vymeéna Jeden skokan je Vice skokanl je Vice skokanu i
vzajemna mist ,habran" ,habrano®, vice vice Svihadel v
spoluprace Svihadel se hybe v ramci jednoho
nabrani, Leap Frog nabrani
Footwork (tanecni Footwork

kroky)
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DalSi specifikace jsou obsazeny v kapitole 4.1.2.

Nasledujici modifikace pfidaji 1 nebo vice urovni obtiznosti prvku, ktery je provadén (pokud

neni specifikovano jinak):
Multiples:

e rotace téla (nejméné o0 270° v horizontalnim nebo vertikalnim sméru): EK, BC, Full Twist
e +1 level za kaZzdych dalSich 180° otoCenych pfi skoku ve vzduchu nad 360°, napf¥. 540°,
720°, 900°

Powers a gymnastické prvky:

e +1 level za Cross provedeny zaroven s Powers nebo gymnastickymi prvky

e +1 level za dopad do pozice v kliku (Push-up), Split, Crab

e +2 levely za dopad do pozice ve stojce (Frog)

e +1 level asistované salto, asistovany pfemet apod. (To neplati v pfipadé, Ze jeden
zavodnik poskytuje druhému zavodnikovi pomoc po celou dobu provedeni prvku. V
tomto pfipadé se naopak obtiznost snizi o 1 level.)

e +1 level za kazdé oto€eni 0 90°v ramci silového prvku, pokud je Svihadlo podSvihnuto
Manipulace:

e Switch Crosses (AS x AS, cross x cross, AS x CL pokud se méni ruka, ktera je nahofe)
e dvoijité prekfizeni ruky kolem téla, nohy nebo druhé ruky (Go-Go’s/Crazy Criss-Cross)
e Wraps (namotavani) — bodovani popsano v kap. 4.1.2

e zmeéna sméru pohybu Svihadla v pohybu (nevztahuje se na prvek EK)

e vymeéna rukojeti Svihadla (switching handles)

e Transition jump (skok s jednou rukou v omezeni bezprostfedné nasledovany skokem s

rukou v omezeni na druhé strané).
Release (vypusténi Svihadla).

e chyceni vypusténého Svihadla (Release) rukou v omezeni (restricted position)
e Release s rukou v omezeni. Vypusténi rukojeti v omezeni, a to pouze v pfipadé, kdyz
je ruka cela za télem (za zady nebo za obéma nohama)

e chyceni vypusténého Svihadla po vypusténi jinou €asti téla nez rukou
Vyjimky:

e Kipy (sklopky) a pfemety popfedu s podSvihnutim Svihadla pfed dopadem maji

uroven obtiznosti 6
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e  Prvky Money-Maker/Kamikaze Frog, pfemet pozadu — vSe s podsvihnutim Svihadla

pfed dopadem na ruce maiji uroven obtiZznosti 7.

Zaporné modifikace:

e -1 level kdyz je proveden gymnasticky prvek se Svihadlem v jedné ruce

4.2 Prezentace

Hodnoceni prezentace je rozdéleno na dvé skupiny rozhodg&ich: prezentace zavodnika (A -

Athlete) a prezentace sestavy (R - Routine). Prezentace se hodnoti pomoci znagek: (+, V,

-).

4.2.1 Prezentace zavodnika — forma, provedeni (technicka stranka)

PFfi hodnoceni formy a provedeni rozhodCi sleduje drZzeni a postaveni téla, rozsah a

pravidelnost a tvar Svihadla. Prvky by mély byt provedeny nejlepSim moznym zplsobem, s

ohledem na estetiku a na publikum a rozhoddi. Za kazdy provedeny prvek rozhod¢&i udéluje

hodnoceni pomoci znadek (+, V ,-). Ve freestylovych sestavach by mél rozhod&i ohodnotit

primérné technické provedeni vSech zavodnikl daného prvku. Napfiklad: v parovém frestylu

bude mit jeden ze zavodnikl vyborné technické provedeni a druhy pouze zakladni, vysledné

skoére technické prezentace bude primérné.

Forma a provedeni — technicka stranka

- Zakladni

\ Primérna

+ Vyborna

Nahrbena nebo skréena
pozice téla, viditelné
nedostate¢né zvladnuty
prvek, zavodnik se diva do
podlahy

Ohnuta pozice téla, ktera
napomaha zvladnuti prvku

Vzpfimena pozice téla,
ramena a hlava smétuji
vzhUru, rovna zada

Zavodnik ma viditelny
problém dokongit prvek.
Nepatficné skréené/ohnuté
nohy nebo zada.

Zavodnik zvladne dany
prvek, ale s drobnymi
nedostatky

Natazené nohy, rovné kfivky
a spravne drzeni téla po
celou dobu provedeni prvku

Vahani v provedeni sestavy,
evidentni snaha vzpomenout
si na dalSi pribéh sestavy.
Dlouhé prestavky nebo
zadrhavani v sestaveé.

Drobna zavahani v pribéhu
sestavy.

Plynulost sestavy, zavodnik
si perfektné pamatuje pribéh
sestavy a je sebevédomy
Oblouk Svihadla je vzdy
plynuly a neustale v pohybu.
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Kfivka 8vihadla je kolisava.

Kfivka Svihadla neni Spatna,
ale neni vyjimecna.

Kfivka 8vihadla je plynula a
pravidelna.

Obtize pfi dokon&ovani
prvku, tézky nebo nizky
dopad.

Nékteré prvky jsou
provedeny precizné, v jinych
jsou drobna zavahani,
nékteré dopady nejsou plné
zvladnuté.

Zavodnik vykazuje vysokou
zdatnost. Vysoky vyskok a
mékké dopady do vzpfimené
polohy nebo do polohy, ktera
odpovida konkrétnimu prvku.

Zavodnik provadi prvek v
poloze, kdy je obtizné prvek
posoudit (neni jasné, co
zavodnik déla).

Nékteré prvky nejsou
provedeny idealné vzhledem
k rozhod&im nebo publiku.

Prvky jsou provedeny vzdy v
idealnim sméru vzhledem k
publiku a/nebo rozhod&im.
Smér pohybu, zplsob
provedeni je vizualné
potésujici.

Pary nebo tymy nejsou
zkoordinované nebo
synchronizované a/nebo se
potfebuji vizualné
ujiStovat/domlouvat.

Pary nebo tymy jsou nékdy
koordinované nebo
synchronizované a nékdy
nejsou.

Pary nebo tymy jsou
perfektné koordinované nebo
synchronizované po celou
dobu sestavy.

4.2.2 Prezentace zavodnika — Chyby

Rozhod¢i hodnotici prezentaci zavodnika zaznamenava rovnéz i poCet chyb. Vice v kapitole

45.1.

4.2.3 Prezentace sestavy — zabavnost

Pfi hodnoceni zabavnosti sestavy se rozhod¢i soustfedi na originalni a kreativni prvky a jejich

kombinace, zajimavé vyuziti prostoru zavodniho pole, plynulé pfechody mezi prvky, apod.

Rozhod¢i také sleduiji, jestli v sestavé nedochazi k opakovani prvkd nebo jejich kombinaci.

Rozhodé&i zaznamenava skére pomoci znagek ( +, V, - ) alespori kazdé dvé vtefiny

Zabavnost

- Zakladni

\ Primérna

+ Vyborna

Viditelny nedostatek
sebeduvéry, zavodnik se ani
nesnazi o vizualni kontakt s
rozhod&imi nebo publikem

Urdity vizualni kontakt s
rozhod&imi a/nebo publikem,
ale minimalni. Zavodnik se
viditelné soustfedi na sebe
béhem sestavy.

Viditelné si sestavu uziva, je
si védom, ze je sledovan,
snhazi se upoutat pozornost
rozhod¢ich a publika, snazi
se 0 vizualni kontakt.
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Sestava je pfedvidatelna,
nebere v Uvahu divaka.

Nékteré Casti sestavy jsou
zajimavé, ale jiné jsou
pfedvidatelné.

Sestava je po celou dobu
zajimava a zabavna. Prvky
nejsou predvidatelné.

Casté opakovani, je patrné,
ze zavodnik nema

dostatecny repertoar prvka,
Casto opakuje stejny prvek.

Prvky se obménuiji, ale
nékteré se opakuiji.

Zavodnik vyuziva Sirokou
Skalu prvkd, prvky se
neustale méni.

Sestava neobsahuje pfesuny
v ramci zavodniho pole nebo
se jedna o pfedvidatelné
pfesuny. Téméf se neméni
smér to€eni Svihadla.

Zavodnik se pohybuje a
vyuziva zavodni pole, ale
tyto pfesuny nejsou
originalni.

Smér pohybu Svihadla a
zavodnika jsou
nepredvidatelné a rizné, coz
déla sestavu neustale
zajimavou.

Trhané pfechody a
prestavky v prabéhu
sestavy.

Sestava v sobé obsahuje
pfechody, ale nejsou moc
zajimavé &i dobfe
provedené.

Sestava ma plynulé
pfechody mezi jednotlivymi
Castmi.

Uzka paleta prvka,
choreografie je jednoducha.

Sestava je evidentné
zamysSlena jako celek, ale
neni néjakym zplsobem
dotaZena.

Mnoho zajimavych pohybu,
usekl sestavy a
choreografie. ,Wow* faktor
(sestava, ktera upouta
publikum)

4.2.4 Prezentace sestavy — vyuziti hudby

Pfi hodnoceni vyuziti hudby v ramci sestavy rozhod¢i sleduji obecné vyuziti hudby, zda je
hudba nécim zajimava a zda odpovida choreografii. Rozhod&i hodnoti pomoci znacek
(+, 4, -) alespon kazdé dvé vtefiny. V pfipadé, Ze zavodnik hudbu nevyuziva, musi rozhod&i
ohodnotit ,-“ (minus) alespori kazdé dvé vtefiny. V pfipadé, ze pofadatel rozhodne, ze

zavodnici budou soutézit bez hudby, rozhod¢&i prezentace sestavy nezaznamenava do této

sekce nic.
Vyuziti hudby
- Zakladni \ Primérna + Vyborna
Akcenty v hudbé Sestava je viceméné v rytmu | Zavodnik skace celou dobu
neodpovidaji tomu, co se a na doby hudby. V sestavé | v rytmu pouzité hudby.
déje v sestavé. Rytmus se objevuji urcité Casti, které | Skvélé vyuziti pfechodu
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hudby se neshoduje s
rytmem sestavy/zavodnika.

zohledAuji pfechody nebo
zvlastnosti v pouZité hudbé.

a/nebo zvlastnosti/akcenty v
pouzité hudbé.

Hudba neni (téméf) vabec
néjakym zpusobem
propojena se sestavou.

Sestava se viditeIné snazi
vyjadfit duch a styl pouzité
hudby.

Styl sestavy a provedeni
zavodnikem je silné spojeno
s hudbou. Sestava jako
kdyby vypravéla pfibéh v
souladu s hudbou a
vytvarela emocionalni
propojeni s pouZzitou hudbou.

Neni vyuZita avodni a/nebo
zaveérecna poza C&i sekvence.

Zavodnik vyuZije uvodni a
zavérecnou podzu nebo
sekvenci, ale bez vyrazného
napojeni se zbytkem sestavy
a jejiho vylep3eni.

Uvodni péza/sekvence
vytvofi oCekavani pro dalsi
pokraCovani sestavy,
zavérecna p6za udéla za
sestavou jasnou a elegantni

tecku.

4.3 Povinné prvky

Aby se zajistila vSestrannost a proménlivost freestyle sestav, musi sestavy obsahovat urcité

typy prvkda (tzv. povinnych prvkl). Za kazdy chybéjici typ prvku se budou pfi vypoctu

kone¢ného skére strhavat body.

4.3.1 Obecné informace

Zavodnik musi uspésné dokonc it prvek, kterému je mozné pfidélit urover obtiznosti,
aby mohl byt povazovan za povinny prvek.

Povinné prvky mohou byt provadény izolované nebo v kombinacich.

Zavodnik muze splnit v ramci jednoho prvku vice povinnych prvkd najednou.
Povinné prvky mohou mit jakoukoliv z obtiznosti. Zavodnik/ci nejsou povinni po
provedeni povinného prvku pokracovat ve skakani.

V Single Rope parovych sestavach a Single Rope tymovych sestavach musi byt prvky
provedeny soucasné, aby mohly byt zapocteny.

V Double Dutch a Wheels disciplinach, muze byt povinny prvek proveden kterymkoliv
ze zavodnikd nebo skupinou zavodnikd (nemusi se na ném podilet vSichni, aby byl

zapocitan).

JUMP ROPE

CXCZECH



4.3.2 Single Rope

e 4 ruzné Multiples

o  Prvky, ve kterych Svihadlo projde vicekrat pod nohama zavodnika v ramci

jednoho skoku
e 4 ruzné Powers a/nebo gymnastickeé prvky

Jsou to dovednosti, ve kterych zavodnik:
m  Skace na dlanich nebo pfedlokti nebo za&ina v pozici, kdy se dlané
nebo predlokti dotykaji zemé
m Sedi
m Je nazadech
m  Je nabfiSe
m Je v pozici kraba, provazu, rozstépu

m M4 hlavu pod urovni pasu a zarover nohy nad urovni pasu
e 4 ruzné Wrapy (namotani) a/lnebo Releasy (vypusténi Svihadla)

o Release zaclina okamzikem, kdy zavodnik vypusti rukojet/i a konci
okamzikem, kdy rukojet/i chyti a provede dalSi prfeskok.
o Wrap je jakékoli preskoCeni/pfekroeni namotaného Svihadla kolem

zavodnika nebo jeho ¢asti téla.

Dodatecné povinné prvky pro Single Rope Pair Freestyle a Single Rope Team Freestyle:
e 4 ruzné vzajemné interakce

o Za vzajemnou interakci (spolupraci) jsou povazovany prvky, ve kterych
zavodnici pomohou jeden druhému, sdileji Svihadlo, naberou svym Svihadlem
jiného zavodnika a spole¢né Svihadlo preskoCi (Scoop) a/nebo provedou

prvek nad nebo pod jinym zavodnikem.

4.3.3 Double Dutch

e 4 ruzné dovednosti to¢eni (turner skills)

o  Toceni Svihadly jinym nez zakladnim Double Dutch zpidsobem nebo spole¢né
stejnym smérem
o  Zakladni Double Dutch to¢eni = stfidavé toeni Svihadly v navzajem opaéném

sméru bez Multiples
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e 4 rdzné Powers a/nebo gymnastické prvky

Jsou to dovednosti, ve kterych zavodnik:
m Skace na dlanich nebo predlokti nebo zacina v pozici, kdy se dlané
nebo predlokti dotykaji zemé
m Sedi
m Je nazadech
m Je nabfiSe
m Je v pozici kraba, provazu, rozstépu

m M4 hlavu pod urovni pasu a zarover nohy nad urovni pasu

Pro Double Dutch discipliny, ve kterych se uc€astni vice nez tfi zavodnici v sestaveé, plati jesté

dodate¢né povinné prvky:

e 4 ruzné vzdajemné interakce
o Za vzajemnou interakci jsou povazovany prvky, ve kterych zavodnici
pomohou jeden druhému, udélaji dovednost pod/nad sebou, pfeskodi se nebo

se fyzicky dotykaji.

4.3.4 Wheel

e 4 ruzné Multiples

e  Prvky, ve kterych oba zavodnici vyskodi ve stejnou dobu a zaroven pod jejich

nohama projdou obé Svihadla 1x a vice.
e 4 ruzné Powers a/nebo gymnastickeé prvky

e Jsou to dovednosti, ve kterych zavodnik:
m Skace na dlanich nebo predlokti nebo zacina v pozici, kdy se dlané
nebo predlokti dotykaji zemé
m Sedi
m Je nazadech
m Je na bfichu
m Je v pozici kraba, provazu, roz§tépu

m M4 hlavu pod urovni pasu a zaroven nohy nad Urovni pasu
e 4 ruzné Wrapy (namotani Svihadla) a/nebo Releasy (vypusténi Svihadla)

e Release (vypousténi) zaCina okamzikem, kdy zavodnik vypusti rukojet/i a

konc&i okamzikem, kdy rukojet’/i chyti a provede dalSi typ skoku pfeskok.
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e Wrap je jakékoli preskoCeni/pfekroCeni namotaného Svihadla kolem
zavodnika nebo jeho ¢asti téla. O namotani (Wrap) se jedna, kdyz zavodnik
skoci/prekro¢i Svihadlo, kdyz je toto Svihadlo omotano kolem zavodnikova

téla nebo &asti jeho téla

e 4 ruzné vzajemné interakce
e Za vzajemnou interakci jsou povazovany prvky, ve kterych zavodnici
pomohou jeden druhému, udélaji dovednost pod/nad sebou, pfeskoci se nebo

se fyzicky dotykaji. Stejné tak je za interakci povazovana vyména mist.

4.4 Opakované prvky

Rozhod¢i hodnotici povinné prvky jsou zodpovédni za pocitani opakovanych prvku a za

zaznamenani obtiznosti téchto opakovanych prvku.

Pokazdé, kdyzZ je pfesné stejny prvek obtiZznosti 3 a vySe v sestavé zopakovan, obtiznost
tohoto prvku bude odectena ze skére obtiznosti. Tedy pokud dojde v sestavé k pfesnému
zopakovani prvku obtiznosti 3 a vySe, rozhod¢&i pro povinné prvky zaznamena, ze doSlo k

opakovani a zaroveri zaznamena uUroven obtiznosti takto provedeného prvku.

Variace dovednosti, které nejsou povazovany za opakovani:

» Zména sméru to€eni Svihadla (popfedu, pozadu)

» RGzné zplsoby, jak do prvku vejit, respektive jak prvek ukoncit
Variace, které se povaZzuji za opakované:

» Provedeni dovednosti na jinou stranu nebo za pouziti druhé koncetiny

» Provedeni dovednosti v jiném sméru ve vztahu k podlaze €i Svihadlu (napfiklad oto¢eni o

180 ° a provedeni stejné dovednosti)
» Kdyz dovednost provede jiny zavodnik (nebo jina kombinace zavodnik(l) v sestavé

Z hlediska opakovani v Double Dutch je potfeba hodnotit dovednost jako celek (kombinace
zavodnikl a dovednosti toceni). Obecné se pocita to, co se stane béhem dvou skoku. Jakakoli
zmeéna dovednosti toeni nebo skokanskych dovednosti, vytvofi jinou celkovou dovednost.
Jednoduse fe€eno, kdyz se pouze vyméni skokani, ktefi provadéji stejné dovednosti, tak jsou

tyto dovednosti povazovany za opakované.
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4.5 Srazky

4.5.1 Chyby

Za chybu je povazovano

e kazdé nezamyslené zastaveni Svihadla/Svihadel (pozn.: wrapy, zména sméru,
namotavani Svihadla na ¢ast téla nebo chyceni Svihadla v péze neni chyba)

e pokud se zavodnikovi pfi pokusu chytit Svihadlo pfi releasu nepodafi chytit Zadnou
Cast Svihadla

e pokud je Svihadlo z jakéhokoliv dlivodu upusténo pfi predvadéni prvku

V pfipadé, Ze se Svihadlo/a jen mirné zaskobrtne, ale nezastavi a sestava pokracCuje bez
pferuseni, je to povazovano za ,bobble®, nikoliv za chybu. V tom pfipadé to nebude zapocitano

jako chyba. Nicméné, bobble zapoditaji ve svém hodnoceni rozhod¢i prezentace.
DalSi chyba mlze nastat pfi dalSim pokusu pfeskoceni Svihadla.

V tymovych disciplinach Single Rope mlze nastat vice chyb najednou. Pokud dva zavodnici

udélaji chybu ve stejném momenté, pocita se chyba kazdého z nich.

Chyby se zapocitavaji pro kazdou skupinu Svihadel, nikoliv za kazdého zavodnika. V pfipadé
interakci v disciplinach Single Rope, Wheel disciplinach a Double Dutch disciplinach, je chyba

zapocitana jen jedna (a nikoliv jako chyba vSech zu¢astnénych zavodniku).

4.5.2 Preslapy (space violations)

K pfeSlapu dojde kdykoliv, kdy se ¢ast téla zavodnika dotkne podlahy mimo vyznacené

zavodni pole. Cary vyznaduijici zavodni pole jsou souéasti zavodniho pole.

V dobé, kdy dojde k preSlapu, rozhod¢i nesmi hodnotit prvky, které byly provedeny mimo
vyznacené zavodni pole. Rozhod¢i pokracuji v hodnoceni sestavy, jakmile se zavodnik vrati

do vyznaceného prostoru.

Zavodnik nemuze dostat dalSi srazku za preSlap, dokud Uuspé&sSné neprovede alespon jeden

prvek uvnitf zavodniho pole.

Rozhod¢&i musi béhem dané sestavy pocitat vSechny preSlapy. Kazdy preSlap odpovida 1

chybé.

(
s



4.5.3 Nedodrzeni ¢asového limitu
V pfipadé, Ze zavodnik(ci) zaCnou svoji sestavu pfedtim, neZ se rozezni jejich hudebni
doprovod, nebo kdyz zavodnik(ci) provedou skoky nebo jiné pohyby souvisejici se sestavou

po skonceni jejich Easového limitu, dochazi k nedodrzeni ¢asového limitu.

V ramci jedné sestavy mohou nastat maximalné dvé nedodrzeni ¢asového limitu. Rozhod&i
zaznamena maximalné dvé nedodrZzeni ¢asového limitu. Kazdé nedodrzeni ¢asového limitu

odpovida 1 chybé.
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5. HODNOCENI SHOW FREESTYLU

5.1 Obtiznost

Rozhod¢i obtiZznosti hodnoti kazdou provedenou dovednost. RozhodCi by neméli hodnotit
dovednosti, pokud v ni 25 % tymu chybuje (tj. bud chybuje, nebo stoji / nehyba se). Jinak
fe¢eno, aby rozhod&i mohl danou dovednost hodnotit, musi tuto dovednost dokoncit alespon
75 % zavodnikd tymu. (Napf.: 12 zavodnikl skace 3-Wheel a jeden 3-Wheel chybuje. V

rozhodci obtiZznosti hodnoti a Cekaji, az se dany 3-Wheel opét roztoli. Pak zacnou bodovat.).

Uroveri/Level obtiznosti provadénych dovednosti bude uréena vy$e uvedenymi tabulkami:
Single Rope- (kapitola 4.1.2), Double Dutch- (kapitola 4.1.3) a Wheel (kapitola 4.1.4). Long

Rope a Traveller budou posuzovany pomoci nasledujicich modifikatora obtiznosti.

5.1.1 Dlouhé lano/Long Rope

Long Rope je disciplina, ktera vyuziva Svihadel nejméné 6 metrli dlouhych, ktera se mohou
libovolné tocit. Napfiklad se jedna o: Trojuhelnik, Umbrella (destnik), Rainbow (duha) a Giant
Wheel (obfi Wheel).

Vychozi aroven 0 (nehodnoti se)

2 toCici osoby mimo Svihadlo a jeden zavodnik, ktery skace uvnitf jednoho Svihadla v

meziskoku/jednoduchym pfeskokem.
Pro pfidavani 1 urovné obtiznosti se drzte nasledujicich instrukci:
Dovednosti to¢eni (turner skills)

e Vice dlouhych lan zkFizenych / otac€ejicich se jinym smérem soucasné
o napt. jednoduché Eggbeaters (Svihadla do kfize) a jednoduché Umbrellas
(destniky) = level 1
e Todici osoba nabira jinou tocici osobu
o napf. Rainbow (duha); také thajské dlouhé lano nebo jeho varianty, jako je
Matrix
e Kazdé dalsi Svihadlo, které toci stejna osoba.
o  napr.: zakladni trojuhelnik (3 to€ici osoby s 1 nebo vice skokany) = level 1 -
pficemz vSichni tocici osoby to¢i 2 dlouha Svihadla.
o napr.: jednoduchy destnik je stale level 1, protoZze kazda tocici osoba toci

pouze jedno Svihadlo.
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e Nabirani s jednoduchym pfeskokem + zvySovani levelu za kazdy provedeny Multiple
o +2levely za Scoop (nabrani jiného skokana) ve dvojSvihu,
o  +3levely za Scoop ve trojdvihu
e Nabirani toCicich osob
o  +1 uroven za jednu toCici osobu, +2 Urovné pro obé tocici osoby, ktefi skacou
pfes jedno Svihadlo.
e Navazané nabirani skokanu (consecutive scooping) (pf: shotgun/pfi nabirani skokan

se Svihadlem neudéla skok vedle nabiraného skokana)

VSechny tocici osoby se pohybuji a / nebo otaceji béhem nabirani

VSechny tocici osoby provadéji pfi nabirani dovednost.
o uroveh obtiznosti se hodnoti podle vy$e uvedenych tabulek Double Dutch
(kapitola 4.1.3) nebo Wheel (kapitola 4.1.4)

Skokanské dovednosti

e Vice nez 1 zavodnik, ktefi spole¢né skacou v jednom dlouhém Svihadle

o pfidava se pouze 1 level (nehledé na pocet zavodnikl v dlouhém lanu)

o  napf.: Rainbow v kombinaci se Single Rope = Level 3: +1 za nabirani toCicich
osob v dlouhém lané, +1 za to, ze ve Svihadle skace vice osob, +1 za
kombinaci Single Rope a Long Rope

e  Skokan nabrany jinym skokanem pfi provadéni dovednosti

o viz tabulka urovni obtiznosti Single Rope (kapitola 4.1.2), Double Dutch
(kapitola 4.1.3) a Wheel (kapitola 4.1.4)

e  Skokan(i) se pohybuji/otaceji se a tocici osoby se pfi jejich nabirani také pohybuiji
e  Skokani méni formace a tocici osoby se zaroven pohybuiji

o  hapt.: otacejici fada, pohyb z jedné formace do druhé, vyména pozic atd.
Kombinace disciplin

e +1 level za kazdou pfidanou kombinaci disciplin

5.1.2 Traveller

Travellerem se nazyva dovednost, kdy toCici osoba a zaroven skokan nabira 2 a vice skokant

po sobé. Traveller (tocici osoba) mezi skokany v fadé mlze udélat maximalné jeden skok.
Vychozi aroveri O (nehodnoti se)

1 traveller, ktery nabira skokany v meziskoku s jednim skokem mezi nimi.
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Pro pfidavani 1 urovné obtiznosti se drzte nasledujicich instrukci:
Traveller dovednosti

e Nabirani s jednoduchym pfeskokem, +1 level za kazdy provedeny Multiple
o Jednoduché pfeskoky se hodnoti podle tabulky Single Rope (level 1 - kdyZ je
jeden skokan nabran travellerem, level 2 - kdyZ jsou nabrani oba)
o +2 levely za Scoop (nabrani) ve dvojsvihu, +3 levely za Scoop (nabrani) ve
trojSvihu
e Navazané Scoops (nabirani) (napf.: Shotgun/pfi nabirani skokan neudéla skok vedle
nabiraného skokana)
e  Scoop pozadu (traveller skae pozadu, kdyz nabira skokany)
e Scoop naslepo (kdyz se traveller nediva na skokana, kterého nabira — kdyz skace
popfedu +1 level, kdyz skaCe pozadu +2 levely)
e  Otaceni se béhem nabirani
o +1 level za kazdé otoCeni 0 180° 180° +1 level, 360° +2, 540° +3, atd.
e  Traveller, ktery pfi nabirani provadi dovednost
o viz tabulku urovni obtiznosti Single Rope (kapitola 4.1.2), Double Dutch
(kapitola 4.1.3) a Wheel (kapitola 4.1.4)
e Vice traveller(
e +1 level, kdyZ jsou od sebe oddéleni mistem/pfeskokem, +2 kdyz nabiraji

soucéasné
Skokanské dovednosti

e Skokan provadi pfi nabirani skokanskou dovednost
o viz tabulka urovni obtiznosti Single Rope (kapitola 4.1.2), Double Dutch
(kapitola 4.1.3) a Wheel (kapitola 4.1.4)
e Skokan(i) se pohybuji/otaceji se a tocici osoby se pfi jejich nabirani také pohybuiji
e  Skokani méni formace a tocici osoby se soucasné pohybuji

e napft.: otacejici fada, pohyb z jedné formace do druhé, vyména pozic atd.
Kombinace disciplin

e +1 level za kazdou pfidanou kombinaci disciplin
o  napt.: Wheel Traveller +1, Wheel Traveller nabirany dlouhym Svihadlem +2,
atd.

(
s



5.2 Prezentace

Rozhod¢i prezentace jsou v Show Freestylu rozdélena do dvou skupin, jako u ostatnich
freestylovych disciplin. Tito rozhod¢i hodnoti pomoci znacek (+, v, -) v celém pribéhu

sestavy, a to minimalné kazdou druhou vtefinu.

5.2.1 Prezentace zavodnika — formace, pohyb po plose

Drzeni téla a vyraz je popsano v sekci 4.2.1 a nasledné se k tomu pfidaji body v tabulce nize.

Formace, pohyb po ploSe — technicka stranka

- Zakladni V Primérna + Vyborna
Formace jsou tvofeny malo | Par formaci, linie utvaru Skokani vytvareji mnoho
a linie nejsou v jedné jsou vétSinou v jedné formaci, které jsou dobfe
roviné roviné rozmistény a maiji

pravidelny tvar

Malo pohybu po soutézni | Skokani pomérné dobfe Skokani vyuZzivaji soutézni
ploSe, nevyuZiti soutézni vyuzivaji soutézni plochu a | plochu velmi dobfe,
plochy pohyby jsou po ploSe jsou | pfemistovani je plynulé a
provadény mirnym rychlé
tempem

5.2.2 Prezentace zavodnika — technické provedeni, sty

Pfi hodnoceni stylu by se rozhod¢&i méli soustfedit na to, jak zavodnici vystupuji a komunikuji

s publikem.
Technické provedeni, styl zavodnika
- Zakladni \ Pramérna + Vyborna
Nevhodné, rusivé vyrazy v | Vyraz v obliCeji ukazuje Vyraz v oblieji a fe€ téla
obliceji a celého téla (fe¢ vnitini soustfedénost, jsou profesionalni,
téla) nedostatek o¢niho zavodnici se pfirozené
kontaktu. Re¢ téla je usmivaji a navazuiji o¢ni
neutralni/nijak vyrazna kontakt
Tymové dresy jsou Tymové dresy jsou Tymové dresy jsou
nevhodné, nehodi se k neutralni (nevyrazné, ale profesionalni, zkvalitfiuje
hudbé, choreografii a stylu | nerusi celkovy dojem) vystoupeni, hodi se k
vybrané hudbé a
choreografii
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Zavodnici jsou Zavodnici se parkrat Zavodnici jsou
nesebevédomi, bez usili propoji s rozhod¢&imi a sebevédomi, komunikuji s
navazat kontakt s publikem, ale maji publikem i rozhod¢&imi,
rozhod¢imi a publikem. momenty, kde se musi profesionalni vystoupeni
Jejich vystup je nevhodny | zjevné hodné soustiedit bez znamky koncentrace

5.2.3 Prezentace sestavy — zabavnost
Zabavnost se hodnoti podle tabulky v kapitole 4.2.3.

5.2.4 Prezentace sestavy — vyuziti hudby
Vyuziti hudby se hodnoti podle tabulky v kapitole 4.2.4.

5.3 Povinné prvky

Pro zajisténi spravnosti a rozmanitosti tymové show musi zavodnici spinit povinné prvky. Za

kazdy nesplnény povinny prvek se budou odecitat body z kone¢ného skére.

5.3.1 Obecné informace
e Zavodnici musi uspésné dokoncit prvek, kterému je mozno pfisoudit néjakou z
obtiznosti, aby mohl byt povazovan za povinny prvek
e  Povinné prvky mohou byt provadény izolované nebo v kombinacich
e  Zavodnici mohou splnit v ramci jednoho prvku vice povinnych prvk( najednou
e  Povinné prvky mohou mit jakoukoliv z obtiznosti

e Alespon 75 % tymu se musi podilet na provedeni povinného prvku, aby byl zapoditan

5.3.2 Povinné prvky
e Single Rope
e Double Dutch
o Wheel
e Long Ropes

e Traveller

5.4 Srazky (deductions)

Srazky budou hodnoceny stejné jako u ostatnich freestyll, s nasledujicimi vyjimkami:

5.4.1 Chyby

Za chybu se povazuje situace, kdy 50 % tymu udéla chybu ve stejny moment (vice v kapitole
4.5.1).
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5.4.2 PreSlapy

V Show freestylu se pfeslapy nehodnoti.
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6 REJUMP (NOVY POKUS)

6.1 Obecné informace

Hlavni rozhod&i (v rychlostnich disciplinach) nebo floor manager po konzultaci s panelem
rozhodcich (ve freestyle disciplinach) okamzité informuje Feditele soutéze v pfipadé, ze ma
zavodnik pravo na novy soutézni pokus. Zavodnik, kterého se to tyka, vycka u feditele

soutéZe, dokud nebude uréeno, kdy novy soutézni pokus probéhne.

Reditel soutéZe informuje trenéra nebo zastupce tymu, ktery byl pfitomen v trenérském
Ctverci. Kdyz ani jeden z nich neni k dispozici, feditel soutéZe informuje oficialniho trenéra,
narodniho trenéra nebo vedouciho vypravy. Tito maji 5 minut, aby ucinili rozhodnuti, zda
zavodnik vyuZzije nového soutézniho pokusu. V pfipadé, Ze se rozhodnou nevyuzit nového

pokusu, zavodnikovi bude zapocteno skére z prvniho pokusu.
Zavodnik bude mit k dispozici minimalné 10 minut mezi jednotlivymi pokusy.

Skére, které zavodnik ziska v druhém pokusu (pokud ho vyuZije), bude kone¢né skore.

6.2 Zavada na videu

V pfipadé, zZe nelze provést prepocteni skore v rychlostnich disciplinach na videu (v pfipadé,
Ze prepocteni je potfeba) z divodu technického (kamera nespravné filmovala, zaznam byl
omylem smazan, rozhod¢&i omezoval snimani kamery nebo kamera neméla dostatek paméti

nebo baterie), dostane zavodnik moznost nového soutézniho pokusu.

6.3 PosSkozené Svihadlo

V pfipadé, ze se zavodnikovi neumysiné poskodi Svihadlo b&éhem soutézniho pokusu a
vétSina rozhod¢ich souhlasi, Zze doSlo k poskozeni Svihadla, zavodnik dostane moznost
jednoho nového soutézniho pokusu. Jakmile vSak zavodnik opusti zavodni pole, nemuze se

domahat nového soutézniho pokusu z divodu poskozeni Svihadla.
Poskozené Svihadlo muze byt napf.:

e Roztfepené lanko

e Svihadlo oddélené od rucky

e  Pretrzené Svihadlo

e Rozbita rucka (rozbiti, které znemoznuje dalSi pouziti)

e Jakékoliv poSkozeni, které znemozriuje spravné fungovani Svihadla
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V pfipadé, Ze se Svihadlo opét podkodi béhem druhého pokusu, zavodnik jizZ nedostane dalSi
pokus, nicméné si muze pfinést dalsi Svihadlo/a k zavodnimu poli pro pfipad, Ze by se Svihadlo
znovu posdkodilo. Pro discipliny Single Rope je povoleno jedno Svihadlo pro kazdého
zavodnika, pro Double Dutch a Wheel je povolena jedna sada Svihadel.

Pro tymové discipliny jsou povoleny rovnéz pouze dva pokusy bez ohledu na to, kterému
zavodnikovi se poskodilo Svihadlo. Napfiklad, pokud se pfi prvnim pokusu poskodi Svihadlo

zavodnikovi A a v druhém pokusu zavodnikovi B, tym uz nedostane Zzadny dalSi pokus.

6.4 Selhani hudby

V pfipadé, Ze hudba selze béhem prabéhu discipliny, zavodnik/ci by méli pokracovat bez
hudby. Po skon€eni discipliny bude kontaktovan ten, kdo hudbu pousti, aby se zjistilo, zda

chyba byla na strané pfistroje. Pokud ano, zavodnik/ci dostanou novy soutézni pokus.

V pfipadé, Ze je pusténa jind hudba, nez zavodnici poskytli pofadatelim soutéze, musi
zastavit svoji sestavu do 5 sekund. V pfipadé, ze se jim podafi dorudit spravnou hudbu do 10
minut, ziskaji novy soutézni pokus. V pfipadé, Ze zavodnik/ci pfedloZili Spatnou hudbu,

nedostanou novy soutézni pokus.
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7 VYPOCET SKORE A VYSLEDKU

Cil této kapitoly je jasné a srozumitelné vysvétlit, jakym zpusobem jsou vypocitavany
vysledky, a to tak, aby nevznikaly zadné otadzky a nejasnosti. Sekce obsahujici detailni
vypocty s pouzitim matematickych vzorcu jsou podbarveny. Pfed kazdou takovou sekci je

princip vypoctu vysvétlen co nejsrozumitelné&ji po jednotlivych krocich.

7.1 Pruméry

V pfipadé dvou rozhod¢ich stejného typu se vypocte primér jejich skore.

Priklad 1
Rozhod¢i Skore
Rozhod¢i 1 112
Rozhod¢i 2 114
Vysledek 113
Vysledny pramér je —112:114 =113

s v

skére od sebe shodné vzdalena, vyhoda je na strané zavodnika a vytvofi se pramér dvou

vyssich skoére.

Priklad 2
Rozhod¢i Skoére
Rozhod¢i 1 112
Rozhod¢Ci 2 114
Rozhod¢Ci 3 118
Vysledek 113

Jelikoz skére rozhodd&ich 1 a 2 jsou od sebe vzdalena méné (2 kliky) nez rozhod¢ich 2 a 3 (4

kliky), primér se vytvofi ze skére rozhod¢€ich 1 a 2, tedy 113.
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Pfiklad 3

Rozhod¢i Skoére
Rozhod¢i 1 112
Rozhod¢i 2 115
RozhodcCi 3 118
Vysledek 116,5

Jelikoz skére rozhod€ich 1 a 2 jsou od sebe vzdalena o 3 a skoére rozhod¢&ich 2 a 3 rovnéz o
3, k ziskani priméru se pouziji vy$si skére (rozhod¢&i 2 a 3). Primér téchto dvou skore je
116,5.

v v

se prumeér se zbyvaijicich skore.
Rozhod(Ci; + RozhodCi, + Rozhodciz; + RozhodC¢i, — Rozhodtiy,,, — RozhodCiy,
4 -2

Priklad 4
Rozhod¢i Skoére
Reozhodéi1 112
Rozhod¢i 2 115
Rozhod¢i 3 118
Rozhod¢i 4 119
Rozhedéi5 121
Vysledek 117,33

v v

skére rozhodcich 2, 3 a 4, ze kterych se vytvofi priimér w =117,33
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7.2 Zaokrouhlovani

V8echny proménné se pocitaji bez zaokrouhlovani kromé& proménnych, které se oznacuji
velkymi pismeny (R, D, P, M, Q, Fp, L(xX)). Ty se zaokrouhluji na dvé desetinna mista. Napf.

kdyz proménna je R, pak R = w

7.3 Vypocet skore ve speed a multiples disciplinach

ZapiSe se skore vSech rozhodcich a vypocte se pramér (viz kap. 7.1).
Tento primér se nazyva a.

Za chybny start a chybné vymeény se odecte 10 klikl za kazdy pfipad chybného startu/chybné

chybné starty/chybné vymény.

Pocet chybnych startd a chybnych vymén, které jsou zapsany hlavnim rozhod&im, jsou

secteny a vynasobeny deseti. Tato proménna se oznacuje m. (m = (starts + switches) x 10)

Vysledek, ktery se oznaduje R, je vypocten odectenim srazek (m) od praméru (a). (R=a—m)

7.4 Vypocet skore ve freestyle disciplinach

Skore freestyle disciplin je zalozeno na modelu kumulativni obtiznosti (cumulative difficulty

model), ktery nasledné ovliviiuji skére ziskana za prezentaci, povinné prvky a vSechny srazky.

Obtiznost je vypocdtena tak, ze se pfiCitaji body za kazdy provedeny prvek. Neni stanovena
horni hranice pro celkové skére obtiznosti. Stejné tak jsou pocitany opakované prvky, které

jsou pak nasledné odecteny od skére obtiznosti.

Skore za prezentaci zvySuje nebo snizuje celkové skére procentualné podle dosazenych

znamek (+, ¥ nebo -).

Srazky za chyby, nedodrzeni ¢asového limitu a pfekro€eni zavodniho pole procentualné snizi

celkové skore.

Kazdy chybéjici povinny prvek také procentualné snizi celkové skore.
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Konec¢né hodnoceni sestavy (oznaené R) se vypocte tak, Ze se skore za obtiznost (D), ze
kterého je odecCteno skore za opakovani prvkl (U) vynasobi skérem za prezentaci (P), za

srazky (M) a za povinné prvky (Q). Konec¢ny vysledek nemuze byt nizsi nez nula.

R=MD-U)xPxMxQ

Vypocet kazdého z vySe uvedenych skore je vysvétlen v nasledujicich kapitolach.

7.4.1 Obtiznost
Neni stanovena horni hranice obtiznosti. Skére za obtiznost je soucet bodu za kazdy prvek
provedeny v sestavé. Pokazdé, kdyz zavodnik provede uspé&sné& né&jaky prvek, obtiZznost

tohoto prvku se pfipocte ke skore obtiznosti.

Body za kazdou uroven obtiznosti mohou byt vypoéteny podle nasledujiciho vzorce, kde x je
uroven prvku L(x) = 0,1 * 1,8« zaokrouhleno na dvé desetinna mista. Nicméné prvek obtiznosti

0 (nula) je vzdy ohodnocen nula body.

Priblizné bodové ohodnoceni za Uroven prvku je:

Urovenl/level 0 05 1 2 3 4 5 6 7 8

Body zaprvek | 900 | 0,13 | 0,18 | 0,32 | 0,58 | 1,05 | 1,89 | 3.4 | 6,12 |11,02

Skére obtiznosti kazdého z rozhod¢ich se vypocte tak, Ze se vynasobi pocet prvkl za kazdou
uroven obtiznosti poctem bodu za koresponduijici uroven. (Napfiklad, kdyz zavodnik provede
10 prvkud urovné obtiznosti 1, ziska 1,8 bodu, tedy 710x 0,18 = 1,8).

Nasledné, pro kazdého rozhod¢&iho, jsou seéteny body za kazdou uroven skokl. Napfiklad,
kdyz zavodnik provede 10 prvk( urovné 1, 10 prvka arovné 2 a 10 prvkd urovné 3, ziska 10,8
bodu (10 *0,18 + 10 *0,32 + 10 *0,58 = 1,8 + 3,2 + 58 = 10,8).

Skore kazdého rozhod¢&iho obtiznosti se vypocte tak, ze pocet skoku jedné urovné (oznacené
Ny, kde x oznacuje uroven prvku) se vynasobi po¢tem bodu za tuto uroven L(x), pfiCemz se
seCtou (s, takto ziskané vysledky za kazdou uroven obtiznosti. Vysledek za kazdého
rozhod¢iho obtiznosti se oznacuje jako d;, kde j je pofadové Cislo rozhod¢iho. Rozhod¢i 1 je

oznacen jako d;, rozhod¢i 2 jako d-atd.) Napfiklad:

Sl = L(l) X nq
Sz = L(Z) X n,
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d1=ZSn=sl + 5, + -+ 8y

n=1

Z vysledkl vSech rozhoddich obtiznosti je pak vytvofen primér tak, jak je popsano v kapitole

7.1, vysledek se oznacuje jako D.

7.4.2 Opakované prvky
Rozhod¢i povinnych prvka zapisuji uroven obtiznosti opakovanych prvkl. Srazka za

opakovani prvku je vypoétena stejnym zpusobem jako skoére obtiznosti.

Srazka za opakovani prvkl je vypoctena stejnym zpUsobem jako skére obtiznosti. Vysledek

se oznacuje U. Srazka za opakovani (U) nemUze byt vétSi nez skore obtiznosti D.

7.4.3 Prezentace
Skére prezentace bude vynasobeno skérem obtiznosti, coz mlze zvysSit nebo snizit celkové
skoére. Skore za prezentaci mlze sestavu ovlivnit o + 60 % az - 60 %. Skére prezentace se

rozdéluje do tfi kategorii:

» Technické provedeni, forma: 50 % z 60 %
» Zabavnost: 25 % z 60 %
» Vyuziti hudby: 25 % z 60 %

Jinak fe€eno, skére za prezentaci mizeme procentualné vycislit takto:
» Technické provedeni, forma: £ 30 %
» Zabavnost: + 15 %

» Vyuziti hudby: + 15 %

Skore prezentace se vypocita tak, ze se vS8em udélenym znackam (plus, minus, fajfka)
kazdého rozhod¢&iho udéli skére. Fajfka se rovna 0, ,plus“ je pozitivni faktor a ,minus®

negativni faktor.

Ze skoére vSech rozhodc&ich kazdé kategorie je nasledné vytvorfen primér (dle kapitoly 7.1).

Nasledné se kategorie sc€itaji dohromady a vytvofi tak celkové skore prezentace.

Skére prezentace ovliviiuje skére obtiznosti skrze faktor £, = 60% = 0,60

Hodnoceni technického provedeni ovliviuje skore faktorem F, p = %Fp

. _x . o~ P < 1
Hodnoceni zabavnosti miZe ovlivnit skore faktorem Fyp = - F,
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Hodnoceni vyuziti hudby maze ovlivnit skore faktorem F, \, = in

V pfipadé, Ze se u soutéznich disciplin nevyuZziva hudba, jsou faktory nasledujici:

Hodnoceni technickeho provedeni ovliviuje skére faktorem F, p = éFp

;s . o v A rnf 2 1
Hodnoceni zabavnosti miZze ovlivnit skore faktorem Fp = 2 F,

Hodnoceni vyuZiti hudby maze ovlivnit skore faktoremr, ,, = 0

Skore kazdé kategorie kazdého rozhodciho prezentace se nachazi v intervalu -1 a 1 a znadi
se jF, jE, jM. Ziska se tak, ze se zprlméruji znamky, které rozhod¢i udélil tak, ze ,-“ je
ohodnoceno -1 (poc¢et minusu, které rozhod¢&i udeélil, se oznacuje nyminus kde X je oznaceni
kategorie £E nebo M), ,\“ je ohodnoceno 0 (presto je duleZité udélovat fajfky, jelikoZ podet
fajfek ovlivni celkovy pramér, pocet fajfek, které rozhod¢i udélil, se oznacuje nycrecr) @ ,+* je

ohodnoceno 1 (pocet plusu, které rozhod¢&i udélil, se oznacduje nypus).

+0*nx’check+1*n

. _1*nx,minus xplus nx,plus_nx,minus
= r =

n

x,minus +nx,check +nx,plus x,minus + nx,check +nx,plus

Primér skére vSech rozhodc&ich pro kazdou kategorii se vypocte zprimérovanim j; vSech
rozhoddich, ktefi hodnotili tuto kategorii, jak je popsano v kapitole 7.1. Oznacuje se ar, ag, a

awm.

Multiplikacni faktor, ktery se pouzije na vypocet konecného skore, oznacovany P, se vypocita

tak, Ze se priméry a, vynasobi s jejich faktorem £, a pficte se k jedné:
P - 1 + (aF X Fp,F + aE X Fp,E ar aM X FP,M)

Skére kazdého rozhodciho Ize také vypocitat nasledujicim zplsobem:

nx,minus X (1 - Fp,x) + nx,check + nx,plus X (1 + Fp,x)

nx,minus + nx,check + nx,plus

Z téchto skore je pak vypocten primér pro kazdou kategorii (viz kapitola 7.1), priméry se

sectou a oznacuji se P.
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7.44  Srazky
Chyby pocitaji rozhod¢&i povinnych prvki a prezentace zavodnika (viz kap. 2.1). Kone¢ny
pocet chyb je ziskan praimérem poctu chyb od jednotlivych rozhod¢i. Kazda chyba znamena

snizeni koneéného skoére o0 2,5 %.

Rozhod¢i povinnych prvkli zaznamenava mimo jiné i srazky za preslapy a prekroceni
C¢asového limitu. Tyto srazky se prumeéruji zvlast a pfidaji se ke srazkam za chyby, ¢imz se

vytvofi celkové skore za srazky.

Kazda chyba (chyba, nedodrzeni ¢asového limitu, pfekroCeni zavodniho pole) snizi skore o
faktor Fq = 0,25 % = 0,025.

Pocet chyb je vypoéten jako pramér (viz kap. 7.1) chyb zaznamenanych jednotlivymi
rozhod€imi povinnych prvk( a prezentace atleta. Tento primér se oznacuje am a je
zaokrouhlen na celé Cislo. Faktor Fq4 je nasledné vynasoben primérem am, vysledek se

oznaduje m. (m = Fy X [an])

Pocet dalSich srazek (nedodrzeni Casového limitu, pfekroCeni zavodniho pole) je opét ziskan
jako primér zaznamenanych srazek rozhod¢imi R a oznacuje se ay, zaokrouhlen na celé Cislo.

Vynasobenim faktorem Fq4 se ziska vysledek v. (v = F; X [a,])

VSechny chyby (m) a srazky (v) jsou secteny a nasledné odeéteny od 1 s vysledkem

oznac¢ovanym M a nemuze byt menSi nez nula.

M=1-(m+v)

7.4.5 Povinné prvky
Kazdy neprovedeny povinny prvek pfedstavuje snizeni skére o 2,5 %. Jako pfiklad maze

poslouzit nasledujici tabulka pro Single Rope freestyle sestavu:

Pocet povinnych | Pocet provedenych Pocet chybéjicich y
z . . o Srazka
prvki prvka povinnych prvkt

Multiples 4 4 0 0
Gymnastika/silové 4 3 1 259%
prvky
Wraps/Releases 4 1 3 7,5%
Celkova srazka za chybéjici povinné prvky 10 %
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Kazdy chybéjici povinny prvek pfedstavuje sniZeni skére o faktor £, = F;= 2,5% = 0,025

Primérny pocet zaznamenanych chybgjicich povinnych prvkl (oznaCovan a,) je zaokrouhlen

na celé Cislo a vynasoben faktorem #, vysledek je oznacCen g (q = F; X [aq])

Vysledek g je odecten od 1, aby se ziskal Cinitel, ¢imz ziskame vysledek oznaeny Q

@=1-9q)

7.4.6 Vysledek

Konec€ny vysledek se ziska tak, ze se od skére za obtiznost odelte skoére za opakovani prvku,
nasledné se upravi o procenta za prezentaci (zvysi nebo snizi), dale se snizi o procenta za
srazky a nakonec se snizi o procenta za chybéjici povinné prvky. Minimalni vysledné skore je
0 (nula).

Vysledku, oznacovaného R, se dosahne vynasobenim skére za obtiznost (D), od kterého se
odecetlo skére za opakovani prvka (U), €initelem za prezentaci (P), vynasobenim Cinitelem
za srazky (D), vynasobenim Cinitelem za chybéjici povinné prvky (Q). Vysledek nemuze byt

nizSi nez 0.

R=MD-U)XPXMXxQ

7.5 Vypocet skore v Show Freestyle

7.5.1 Obecné informace

Vysledky za Show Freestyle jsou v podstaté vypocitavany jako ostatni freestyle discipliny,

ovsem s nasledujicimi vyjimkami.
7.5.2 Prezentace

Skore prezentace muze ovlivnit skore obtiznosti Cinitelem F, = 50 % = 0,5

Hodnoceni technického provedeni ovliviuje skore faktorem F, p = in

Hodnoceni stylu muZze ovlivnit skore faktorem F, ¢ =~ F,

E

Hodnoceni zabavnosti maze ovlivnit skore faktorem F,, p = - F,

E

Hodnoceni vyuziti hudby maze ovlivnit skore faktorem F, \, = in
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7.5.3 Povinné prvky
Tyto jsou vypocitavané stejné jako povinné prvky (viz kap. 7.4.5). Nicméné, povinné discipliny
bud jsou nebo nejsou zahrnuty v show, proto maximalni pocet chybéjici povinnych disciplin

je shodny jako pocet povinnych disciplin.

Kazda chybéjici disciplina muze sniZzit skore Cinitelem F; = 5 % = 0,05

7.6 Vypocet umisténi

7.6.1 Discipliny Speed a Multiples
Zavodnik s nejvyssim vysledkem (R) se umisti na prvnim misté. Zavodnik s druhym nejvysSim

vysledkem se umisti na druhém misté, atd.

V pfipadé shody vysledku, kdy pocet m zavodnikl nebo tymd ma stejny vysledek R, kterému
pfipada umisténi n, vSichni tito zavodnici nebo tymy ziskaji toto umisténi n. Dalsi nejlepsi
vysledek R pak ziska umisténi posunuté o pocet m zavodnik( nebo tyma. Napf. 3 zavodnici
(m = 3) dosahli stejného vysledku, ktery odpovida cCtvrtému mistu (n = 4). Zavodnik s

nasledujicim nejlepSim vysledkem se tak umisti na 7. misté (3 +4 =7).

7.6.2 Discipliny Freestyle
Zavodnik s nejvyssim vysledkem (R) se umisti na prvnim misté. Zavodnik s druhym nejvysSim

vysledkem se umisti na druhém misté atd.

V pfipadé shody vysledku, kdy nékolik zavodniki nebo tym0 ma stejny vysledek R, se dale

posuzuje velikost srazek (M). Zavodnici s menSim poctem srazek se umisti vyse.

V pfipadé, ze vySe uvedené stale vede ke shodé vysledkd, dal§im ukazatelem je skore za
povinné prvky (Q). Zavodnici nebo tymy s lepSim skére za povinné prvky (méné chybéjicich

povinnych prvkl) se umisti vySe.

V pfipadé, ze vySe uvedené stale vede ke shodé vysledkd, dalS§im ukazatelem je skére

prezentace (P). Zavodnici nebo tymy s vys$Sim skore za prezentaci se umisti vyse.

V pfipadé, ze vySe uvedené stale vede ke shodé vysledkd, dal§im ukazatelem je skore za

opakovani prvka (U). Zavodnici nebo tymy s méné opakovanymi prvky se umisti vySe.

V pfipadé, zZe vySe uvedené stale vede ke shodé vysledkl, dalSim ukazatelem je skére

obtiznosti (D). Zavodnici nebo tymy s vyS§Sim skore obtiznosti se umisti vySe.

(
s



V pfipadé, ze vSe z vySe uvedeného stale vede ke shodé vysledkl, zavodnici nebo tymy,
které téchto vysledkl dosahli, se umisti na shodném misté n. DalSi nejlepsi vysledek R pak

ziska umisténi posunuté o poet m zavodnikd nebo tymU na misté n.

7.6.3 Vysledky v All Around disciplinach

Poradi zavodnikda v All Around disciplinach se uréi seétenim umisténi v disciplinach, které

Napfiklad, zavodnik ziska 1., 2. a 3. misto ve tfech disciplinach. Jeho celkové umisténi T bude
6(1+2+3=6).

V pfipadé Individual Overall Competition se umisténi za Single Rope Individual Freestyle

vynasobi 2, nez se pfi¢te k souctu vSech umisténi.

V pfipadé shody skore jsou skore za kazdou disciplinu pfepoc¢teny na normalizované skore,
aby se zachovaly rozdily mezi skére a souCasné se zachoval rovnocenny podil, ktery

discipliny hraji v celkovém vysledku.

v v

v v

Pak pro kazdy jednotlivy vysledek v dané discipliné se vypocCte normalizované skére (N)

nasledujicim zptisobem:

v (100-DR-D

) +1

Pro Individual Overall Competition jsou vysledky N za disciplinu Single Rope Individual
Freestyle nasobeny 2, aby se zajistilo, ze Freestyle bude hrat stejnou roli jako rychlostni

discipliny.

Normalizované skére za vSechny discipliny je pak secteno do celkového normalizovaného
skore (tie-breaker, B). Zavodnik/tym s nejvy§§im normalizovanym skére se umisti nejvyse,

zavodnik/tym s druhym nejvys$Sim normalizovanym skére se umisti druhy atd.

V pfipadé shody se vypocte procentualni rozdil skére u kazdé discipliny. Tyto procentualni
rozdily se sectou. U zavodniku, kde byla shoda vysledku, se rozhodne, kdo byl lepsi tak, ze

zavodnik, ktery ma nejvyssi procentualni rozdil, se umisti nejvyse.
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7.7 Vysledky

7.7.1 Obecné informace
VSechny zvefejnéné vysledky musi obsahovat informace o discipliné a zavodnikovi/tymu:
unikatni ID, jméno zavodnika/tymu, zemé/klubu a v pfipadé tymovych disciplin i jména ¢lend

tymu.

7.7.2 Neoficialni vysledky
Dokud nebudou vysledky ovéfeny a autorizovany, mohou se nékteré vysledky publikovat jako
neoficialni. Publikace neoficialnich vysledku neni povinna, podobné jako neni povinny rozsah

publikace neoficialnich vysledka.
Pro rychlostni discipliny muze byt zvefejnén vysledek (R) a umisténi (S).

Pro discipliny Freestyle mize byt zvefejnéno: vysledek (R), skére za obtiznost (D), skére za
prezentaci (P), skore za srazky (M), skére za povinné prvky (Q), skére za opakované prvky
(U) a umisténi (S).

Pro Overall/All Around soutéz mulze byt zvefejnéno: vysledek kazdé discipliny (R),
normalizované skére za kazdou disciplinu (N), celkové normalizované skore (B), poradi v

kazdé discipliné (S), soucet pofadi (T) a celkové poradi (S).

7.7.3 Oficialni vysledky
Poté, co se v3echny vysledky ovéfi, mohou byt zvefejnény. Mély by zahrnovat vSe, co je
uvedeno v kap. 7.7.2 s tim rozdilem, zZe pouze N a B jsou volitelIné (musi vSak byt publikovany

v pfipadé shody v Overall/All Around kategorii).
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