STRUCNY SPRIEVODCA ROZHODCU

Zaciatok zapasu:

pridem v¢as a vyzdvihnem si harok
skontrolujem si mena hracov, Klub,.....

Call Room:

prevezmem si hra¢ov, vyzvem ich po mene a klube, uistim sa, ¢i sU pritomni v3etci

urobim rozhod mincou, ukdZzem obom kapitanom / hra¢éom a zaznacim farby do harku

v kategoriach parov a timov sa spytam, kto nastupuje do hry prvy a zaznaéim si to do harku

taktieZ si zazna¢im kapitana, kategdriu hracov, prip. pri BC3, ktory je CP

spytam sa hracov a ich asistentov, ako spolu komunikujd, poziadam asistentov, aby pohli rampou dost’ jasne
pri kateg6rii BC3 sa spytam na systém rampy a uistim sa, ¢i viem ako pracuje

Spravanie na kurte:

na kurte sa riadim podl'a pokynov hlavného rozhodcu daného preteku

po prichode na kurt im ukdzem boxy, do ktorych sa maji zaradit’, nepotrebné veci umiestnim za kurt k ¢asomiere

dam pokyn na odhadzanie ,,rozcvickovych* lopticiek

v Case rozevicky si skontrolujem, ¢i U moji pomochici (Gasomerac a ¢iarovy rozhodca) pripraveni

poprajem obom stranam vel'a $tastia , dam Jacka za¢inajucemu hracovi a dam pokyn, aby chvil'u vyckal

umiestnim sa a dam pokyn na odhod Jacka v spojeni s vyslovenim ,,Jack*

po odhode Jacka sa umiestnim v blizkosti miesta hry, ale nie ako ciel, tak aby som nezavadzal hra¢om vo vyhlade a ak je mozné,
aby som nezakryval hra¢om ¢asomieru a nezavadzal ani ¢iarovému rozhodcovi a Casomeracovi

jasne davam signal indikatorom, podrzim par sekind k hra¢om, potom k ¢asomeracovi a jemnymi pohybmi si ho dam spat’ za chrbat
chvilami si kontrolujem, ¢i bezi ¢as spravnej strane

rozhodca by mal vystupovat’ prirodzene a nie s prili§ prehnanou vaznost'ou (primerane)

robi rozhodnutia pohotovo, dava vysvetlenia len, ak sa hraé¢ pyta. Ak hraé¢ nesuhlasi, rozhodca poZiada ¢asomeraca, aby zastavil &as,
zavola hlavného rozhodcu a predostrie mu problém

vietky rozhodnutia ohlasuje nahlas a jasne, pricom nadvéazuje o¢ny kontakt s hra¢mi

reaguje na signaly od hracov, ¢asomeraca a ¢iarového rozhodcu

v pripade potreby poZiada svojho ¢iarového rozhodcu alebo ¢asomeraca o pomoc alebo konzultciu pri merani, ak si v nieGom nie je
isty alebo nieco postrada (snazi sa nestratit’ vel'a casu)

Meranie:

rozhodca méze merat’ spolu s pomocnikom, ale zostava za meranie sdm zodpovedny

meria sposobom, aby hra¢i mohli vidiet

meria ak si nie je sam isty vzdialenost'ou alebo na poziadanie hraca (v tomto pripade v jeho Gase)

je pri merani désledny (nehybe loptickami)

meria od Jacka k farebnym lopti¢kdm

meria prvu najblizsiu loptu sipera, potom priklada zafixovani vzdialenost’ k moznym skoérujucim loptickam

ak potrebuje odobrat’ skdrujucu lopti¢ku, aby mohol merat’, nahlas a jasne ohlasi, Ze je skorujdca a ide ju odobrat’, pozrie na hra¢ov
—ich o¢ny suhlas a potom ju odoberie (v pripade potreby zafixuje lopticky, ktorych sa dotyka, aby sa pri jej odobrati nepohli)
a polozi na indikator (obrateny na stranu skorujlcej farby)

ak ide merat’ na konci smeny, pozve aj hracov / kapitanov, ak chct

mdze vyzvat ¢iarového rozhodcu, aby pomohol potlacit’ hraca do kurtu, nedovoli, aby to urobil asistent hraca

Bodovanie:

rozhodca ohlasuje skore nahlas a jasne hra¢om a potom aj ¢asomeracovi, ukazujic pocet aj na indikéatore (otocenym farbou, ktora
skoruje)

po ohlaseni par sekand poc¢ka, pozerajic na tichy sthlas hra¢ov a potom ozndmi ,.koniec smeny*

v kategorii BC3 vyzve asistentov, aby sa oto¢ili, chvilku pocka a vezme Jack

vyzve asistentov, aby pozbierali lopticky. Pomahat’ moze aj ¢iarovy rozhodca.

Lopticky maju byt zbierané, nie hadzané, gil'ané alebo kopané

Rozhodca si skontroluje zapis harku a zdznam na ¢asomiere

Uzavretie hry:

rozhodca si napiSe finalne skore do harku, skontroluje skére po jednotlivych smenach a vpise do harku zavereény ¢as podla
oficialnych hodin

vpiSe meno a klub vitaza

da harok podpisat’ hrd¢om / kapitanom, ¢iarovému / ¢asomeracovi a potom podpiSe sam, po odchode s kurtu zanesie na podpis
hlavnému rozhodcovi.

ak jeden z hracov / kapitdnov nepodpiSe, mdze byt’ podany protest. Rozhodca o tom upovedomi hlavného rozhodcu a technickych
pracovnikov, zapisujdcich vysledky.

Pri odchode z kurtu sa uisti, Ze kurt je pripraveny na d’al$iu hru (¢asomiera vynulovand, meracie pomdcky na stole...)

Tim rozhodcu (rozhodca spolu s pomocnikmi) optsta kurt spolu s hraémi

Rozhodca si skontroluje, kedy ma d’alSiu hru



Ciarovy rozhodca:
- mal by vystupovat’ ako asistent rozhodcu zapasu
- mal by byt na opaénej strane kurtu ako je rozhodca, v blizkosti odhodove;j iary
- Vpripade priestupku dava rozhodcovi diskrétne dohodnuté znamenie alebo zdvihne ruku okamzite po uvol'neni lopticky, odhodenej
s presl'apom
- moze vratit’ lopti¢ku, ak ho k tomu vyzve rozhodca
- udrZiava s rozhodcom o¢ny kontakt ako sposob komunikacie
- prichadza v Ustrety rozhodcovi, ak je lopti¢ka hodena do autu a zanesie ju medzi mftve lopticky
- pri poziadani rozhodcu mu pomaha na kurte pri merani alebo s nim konzultuje. Nevstupuje vSak do kurtu skor, ako ho naviguje
rozhodca
- na konci smeny moze byt poziadany, aby pomohol pozbierat’ lopticky (nehadze ich naprie¢ kurtom)
- akukol'vek otazku alebo neistotu konzultuje s rozhodcom
- Sleduje: - priestupky na ¢iarach
- ¢i sa vozik nedotyka hrani¢nych ¢iar boxu, previsat’ moze
- ¢i rampa BC3 hraca neprevisa odhodovu ¢iaru (tuto nemoze)
- ¢i hrac sedi aspon na pol zadku
- ¢i sa BC3 asistent neotoci pocas smeny do kurtu
- komunikaciu hraca s asistentom pocas smeny
- pripadné vyruSovanie hraca, ktory prave nie je na rade
Ak zaregistruje niektoré zo spomenutych priestupkov, informuje rozhodcu.
- pripravi kurt na nasledujuci zapas

Casomera:
- sedi Co najblizsie k ¢asomiere
- ohlasuje zostavajuci Cas jasne a nahlas
- v3ima si signaly rozhodcu
- vynuluje ¢asomieru po podpisani harku
Casové limity:

BC1 5 minut / hra¢ / smena
BC2 5 minut / hra¢ / smena
BC4 5 minut / hra¢ / smena
BC3 6 minut / hra¢ / smena
Pary BC3 8 mintt / hra¢ / smena
Pary BC4 6 minut / hra¢ / smena
Timy 6 minut / hra¢ / smena
Casomerac by mal nahlas a jasne ohldsit zostavajiici cas:
1 mindta
30 sekdnd
10 sekund
Cas vyprsal
Cas sa netyka:
Odhodu Jack

Odhodov penaltovych lopticiek

- TIE BREAK ma ¢asovy limit normalnej smeny danej kategorie

- Casomiera sa spusta na pokyn rozhodcu Gasomeracovi (ukazanie indikéatora s prislusnou farbou)

- Cas sa zastavi v okamihu, ked’ hodena lopti¢ka zastane v kurte alebo sa dotkne / prejde obvodovi &iaru kurtu

- Cas bezi pri merani na poziadanie hra¢a

- Time out, vstup nahradnikov, upozornenia a priestupky musia byt’ zaznamenané do harku (na strane toho, kto priestupok spachal),
napr. 2°smena — preslap — odobratie + 2 penalty.

- Na konci smeny moze ¢asomerac pripomenut’ rozhodcovi hadzanie penaltovych lopticiek

-V pripade nejakych nedorozumeni alebo diskusie méze dat’ rozhodca pokyn na zastavenie ¢asu

-V pripade TIE BREAK je zapisané nerozhodné finalne skore, kedy sa odfajkne alebo zakruzkuje vitaz (skore TIE BREAK sa
nepriéitava k finalnemu skére zapasu)

-V pripade chyby v ¢asovani zavola rozhodcu, aby nastavil spravny ¢as

- Na konci kazdej smeny zapise spravny koneény ¢as a skore

- Ak si nie¢im nie je isty alebo ma nejaké otazky, obrati sa na rozhodcu

- Pred opustenim kurtu zanecha ¢asomieru pripravent na dalsi zapas



