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Technická příručka  

Technická příručka obsahuje podrobné informace o postupu skórování a vypočítávání 

výsledků. 

Poznámka překladatele: Sekce obsahující detailní výpočty s použitím matematických vzorců jsou 

podbarveny. 

Výpočet skóre speed a multiple disciplín 

Průměry 

V případě dvou rozhodčích stejného typu se vypočte průměr jejich skóre.  

Příklad 1  

Rozhodčí  Skóre  

Rozhodčí 1  112  

Rozhodčí 2  114  

Výsledek  113  

  

Výsledný průměr je   = 113  

V případě tří rozhodčích stejného typu se vytvoří průměr dvou nejbližších skóre. Pokud jsou 

skóre od sebe shodně vzdálena, výhoda je na straně závodníka a vytvoří se průměr dvou 

vyšších skóre. 

Příklad 2  

Rozhodčí  Skóre  

Rozhodčí 1  
112  

Rozhodčí 2  114  

Rozhodčí 3  118  

Výsledek   113  
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Jelikož skóre rozhodčích 1 a 2 jsou od sebe vzdálena méně (2 kliky) než rozhodčích 2 a 3 (4 

kliky), průměr se vytvoří ze skóre rozhodčích 1 a 2, tedy 113.   

Příklad 3  

Rozhodčí  Skóre  

Rozhodčí 1  
112  

Rozhodčí 2  115  

Rozhodčí 3  118  

Výsledek  116,5  

  

Jelikož skóre rozhodčích 1 a 2 jsou od sebe vzdálena o 3 a skóre rozhodčích 2 a 3 rovněž 

o 3, k získání průměru se použijí vyšší skóre (rozhodčí 2 a 3). Průměr těchto dvou skóre je 

116,5.  

V případě čtyř a více rozhodčích stejného typu se škrtne nejvyšší a nejnižší skóre a vytvoří 

se průměr ze zbývajících skóre.  

𝑅𝑜𝑧ℎ𝑜𝑑čí1 + 𝑅𝑜𝑧ℎ𝑜𝑑čí2 + 𝑅𝑜𝑧ℎ𝑜𝑑čí3 + 𝑅𝑜𝑧ℎ𝑜𝑑čí4 − 𝑅𝑜𝑧ℎ𝑜𝑑čí𝑚𝑎𝑥 − 𝑅𝑜𝑧ℎ𝑜𝑑čí𝑚𝑖𝑛

4 − 2
 

Příklad 4  

Rozhodčí  Skóre  

Rozhodčí 1  
112  

Rozhodčí 2  115  

Rozhodčí 3  118  

Rozhodčí 4  119  

Rozhodčí 5  121  

Výsledek  117,33  

  

Rozhodčí 1 a rozhodčí 5 mají nejnižší, respektive nejvyšší skóre, proto se škrtají. Zůstávají  

skóre rozhodčích 2, 3 a 4, ze kterých se vytvoří průměr    = 117,33  
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Zaokrouhlování  

Všechny proměnné se počítají bez zaokrouhlování kromě proměnných, které se označují 

velkými písmeny (R, D, P, M, Fp, L(x)). Ty se zaokrouhlují na dvě desetinná místa. Např. když 

proměnná je R, pak  𝑅 =
[𝑅×100] 

100
 

Výpočet  

Zapíše se skóre všech rozhodčích a vypočte se průměr. 

Tento průměr se nazývá 𝑎. 

Za chybný start a chybné výměny se odečte 10 kliků za každý případ chybného startu/chybné 

výměny. Konečný výsledek je vytvořen jako průměr nejbližších dvou skóre minus srážky 

za chybné starty/chybné výměny.   

 

Počet chybných startů a chybných výměn, které jsou zapsány hlavním rozhodčím, jsou sečteny 

a vynásobeny deseti. Tato proměnná se označuje 𝑚 . (𝑚 =  (𝑠𝑡𝑎𝑟𝑡𝑠 +  𝑠𝑤𝑖𝑡𝑐ℎ𝑒𝑠) 𝑥 10) 

Výsledek, který se označuje 𝑅, je vypočten odečtením srážek (𝑚) od průměru (𝑎). (𝑅 =  𝑎 –  𝑚)  

Výpočet skóre ve freestyle disciplínách  

Skóre freestyle disciplín je založeno na modelu kumulativní obtížnosti (cumulative difficulty 

model), který následně ovlivňují skóre získaná za prezentaci, povinné prvky a všechny srážky.   

Obtížnost je vypočtena tak, že se přičítají body za každý provedený prvek. Není stanovena 

horní hranice pro celkové skóre obtížnosti.  

Skóre za prezentaci zvyšuje nebo snižuje celkové skóre procentuálně podle dosažených 

známek ( + , √  nebo - ).  

Srážky za chyby, nedodržení časového limitu a překročení závodního pole procentuálně sníží 

celkové skóre.   

Každý chybějící povinný prvek také procentuálně sníží celkové skóre.   
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Konečné hodnocení sestavy (označené R) se vypočte tak, že se skóre za obtížnost (D) 

vynásobí skórem za prezentaci (P), za srážky (M) a za povinné prvky (Q). Konečný výsledek 

nemůže být nižší než nula.  

𝑅 =  𝐷 ×  𝑃 ×  𝑀 ×   𝑄 

Výpočet každého z výše uvedených skóre je vysvětlen v následujících kapitolách.   

Obtížnost  

Není stanovená horní hranice obtížnosti. Skóre za obtížnost je součet bodů za každý prvek 

provedený v sestavě. Pokaždé, když závodník provede úspěšně nějaký prvek, obtížnost tohoto 

prvku se připočte ke skóre obtížnosti.   

Body za každou úroveň obtížnosti mohou být vypočteny podle následujícího vzorce, kde x je 

úroveň prvku 𝐿(𝑥) = 0,1 × 1,5𝑥 zaokrouhleno na dvě desetinná místa. Nicméně prvek 

obtížnosti 0 (nula) je vždy ohodnocen 0 body  

Přibližné bodové ohodnocení za úroveň prvků je:  

Úroveň/level 0 0,5 1 2 3 4 5 6 7 8 

Body za prvek 0,00 0,12 0,15 0,23 0,34 0,51 0,76 1,14 1,71 2,56 

  

Skóre každého rozhodčího obtížnosti se vypočte tak, že počet skoků jedné úrovně (označené 

nx, kde x označuje úroveň prvku) se vynásobí počtem bodů za tuto úroveň L(x), přičemž se 

sečtou (sx) takto získané výsledky za každou úroveň obtížnosti. Výsledek za každého 

rozhodčího obtížnosti se označuje jako dj, kde j je pořadové číslo rozhodčího. Rozhodčí 1 je 

označen jako d1, rozhodčí 2 jako d2 atd.) Například: 

𝑆1 =  𝐿(1)  ×  𝑛1 

𝑆2 =  𝐿(2)  ×  𝑛2 

𝑑1 = ∑ 𝑠𝑛

𝑥

𝑛=1

= 𝑠1 + 𝑠2 + ⋯ +  𝑠𝑥 

Z výsledku všech rozhodčích obtížnosti je pak vytvořen průměr tak, jak je popsáno v kapitole 

průměr, výsledek se označuje jako D. 
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Příklad: 

Skóre každého rozhodčího obtížnosti se vypočte tak, že se vynásobí počet prvků za každou 

úroveň obtížnosti počtem bodů za odpovídající úroveň. (Například když závodník provede 10 

prvků úrovně obtížnosti 1, získá 1,5 bodů, tedy 10 x 0,15 = 1,5).  

Následně jsou za každého rozhodčího sečteny body za každou úroveň skoků. Například 

když závodník provede 10 prvků úrovně 1, 10 prvků úrovně 2 a 10 prvků úrovně 3, získá 

7,2  bodů (10 x 0,15 + 10 x 0,23 + 10 x 0,34 = 1,5 + 2,3 + 3,4 = 7,2).  

Prezentace 

Skóre prezentace ovlivňuje skóre obtížnosti faktorem 𝐹𝑝 =  60% =  0,60 

Hodnocení technického provedení ovlivňuje skóre faktorem 𝐹𝑝,𝐹 =  
1

2
𝐹𝑝  

Hodnocení zábavnosti ovlivňuje skóre faktorem 𝐹𝑝,𝐸 =  
1

4
𝐹𝑝 

Hodnocení využití hudby ovlivňuje skóre faktorem 𝐹𝑝,𝑀 =  
1

4
𝐹𝑝 

V případě, že se u soutěžních disciplín nevyužívá hudba, jsou faktory následující:   

Hodnocení technického provedení ovlivňuje skóre faktorem 𝐹𝑝,𝐹 =  
1

2
𝐹𝑝  

Hodnocení zábavnosti může ovlivnit skóre faktorem 𝐹𝑝,𝐸 =  
1

2
𝐹𝑝 

Hodnocení využití hudby může ovlivnit skóre faktorem 𝐹𝑝,𝑀 =  0 

Skóre každé kategorie každého rozhodčího prezentace se nachází v intervalu -3 a 3 a značí 

se 𝑗𝐹, 𝑗𝐸, 𝑗𝑀. Získá se tak, že se zprůměrují známky, které rozhodčí udělil tak, že „-“ je 

ohodnoceno -3 (počet mínusů, které rozhodčí udělil, se označuje nx,minus, kde x je označení 

kategorie F, E nebo M), „√“ je ohodnoceno 0 (přesto je důležité udělovat fajfky, jelikož počet 

fajfek ovlivní celkový průměr, počet fajfek, které rozhodčí udělil, se označuje nx,check) a „+“ je 

ohodnoceno 3 (počet plusů, které rozhodčí udělil, se označuje nx,plus).  

𝑗𝑥 =  
−3 × 𝑛𝑥,𝑚𝑖𝑛𝑢𝑠 + 0 × 𝑛𝑥,𝑐ℎ𝑒𝑐𝑘 +  𝑛𝑥,𝑝𝑙𝑢𝑠

𝑛𝑥,𝑚𝑖𝑛𝑢𝑠 +  𝑛𝑥,𝑐ℎ𝑒𝑐𝑘 +  𝑛𝑥,𝑝𝑙𝑢𝑠
=  

3(𝑛𝑥,𝑝𝑙𝑢𝑠 −  𝑛𝑥,𝑚𝑖𝑛𝑢𝑠)

𝑛𝑥,𝑚𝑖𝑛𝑢𝑠 +  𝑛𝑥,𝑐ℎ𝑒𝑐𝑘 +  𝑛𝑥,𝑝𝑙𝑢𝑠
 

Průměr skóre všech rozhodčích pro každou kategorii se vypočte zprůměrováním jx všech 

rozhodčích, kteří hodnotili tuto kategorii, jak je popsáno výše pod Průměry. Označuje se 𝑎𝐹, 

𝑎𝐸, a 𝑎M.  
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Multiplikační faktor, který se použije na výpočet konečného skóre, označovaný P, se vypočítá 

tak, že se průměry 𝑎x vynásobí s jejich faktorem Fp,x a přičte se k jedné:  

𝑃 =  1 +  (𝑎𝐹 × 𝐹𝑝,𝐹 + 𝑎𝐸 ×  𝐹𝑝,𝐸 + 𝑎𝑀 × 𝐹𝑝,𝑀)  

Zjednodušeně:  

Skóre prezentace bude vynásobeno skórem obtížnosti, což může zvýšit nebo snížit celkové 

skóre. Skóre za prezentaci může sestavu ovlivnit o + 180 % až - 180 %. Skóre prezentace 

se rozděluje do tří kategorií:  

• Technické provedení, forma: 50 % z 180 %  

• Zábavnost: 25 % z 180 %  

• Využití hudby: 25 % z 180 %  

 

Jinak řečeno, skóre za prezentaci můžeme procentuálně vyčíslit takto: 

• Technické provedení, forma: ± 90 %  

• Zábavnost: ± 45 %  

• Využití hudby: ± 45 %   

 

Skóre prezentace se vypočítá tak, že se všem uděleným značkám (plus, minus, fajfka) 

každého rozhodčího udělí skóre. Fajfka se rovná 0, „plus“ je pozitivní faktor a „minus“ negativní 

faktor. Ze skóre všech rozhodčích každé kategorie je následně vytvořen průměr podle 

popsaných pravidel výše v Průměry. Následně se kategorie sčítají dohromady, a vytvoří tak 

celkové skóre prezentace. 

Srážky  

Každá srážka (chyba, nedodržení časového limitu, přešlapy) může snížit skóre o faktor 𝐹𝑑 =

 2,5% =  0,025 

Počet chyb je vypočten jako průměr (dle kapitoly Průměry) chyb zaznamenaných jednotlivými 

rozhodčími povinných prvků a prezentace atleta. Tento průměr se označuje 𝑎m a je 

zaokrouhlen na celé číslo. Faktor  𝐹𝑑 je následně vynásoben průměrem 𝑎m, výsledek 

se označuje m. (𝑚 =  𝐹𝑑 × [𝑎𝑚])  
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Počet dalších srážek (nedodržení časového limitu, přešlapy) je opět získán jako průměr 

zaznamenaných srážek rozhodčími povinných prvků a označuje se 𝑎𝑣, zaokrouhlen na celé 

číslo. Vynásobením faktorem  𝐹𝑑 se získá výsledek 𝑣. (𝑣 =  𝐹𝑑 ×  [𝑎𝑣])    

Všechny chyby (𝑚) a srážky (𝑣) jsou sečteny a následně odečteny od 1 s výsledkem 

označovaným M, který nemůže být menší než nula. (𝑀 = 1 − (𝑚 + 𝑣)) 

Zjednodušeně: 

Rozhodčí povinných prvků a prezentace atleta zaznamenávají chyby. Konečný počet chyb 

je získán průměrem počtu chyb od jednotlivých rozhodčích. Každá chyba znamená snížení 

konečného skóre o 2,5 %. 

Rozhodčí povinných prvků zaznamenává mimo jiné i srážky za přešlapy a překročení 

časového limitu. Tyto srážky se průměrují zvlášť a přidají se ke srážkám za chyby, čímž 

se vytvoří celkové skóre za srážky.   

Povinné prvky  

Každý neprovedený povinný prvek představuje snížení skóre o faktor 𝐹𝑞 = 𝐹𝑑 =  2,5% =

 0,025 

Průměrný počet zaznamenaných chybějících povinných prvků (označován 𝑎𝑞) je 

zaokrouhlen na celé číslo a vynásoben faktorem 𝐹𝑞, výsledek je označen 𝑞. (𝑞 =  𝐹𝑞 × [𝑎𝑞]). 

(Pamatujte, že povinné prvky se počítají jednotlivě, nikoliv jako skupina povinných prvků. 

Např. pokud by byly povinnými prvky 4 jednoduché skoky a 4 dvojšvihy a závodník v sestavě 

předvede 2 jednoduché přeskoky a 3 dvojšvihy, znamená to 2 + 1 =  3 chybějící povinné 

prvky)   

Výsledek 𝑞 je odečten od 1, aby se získal činitel, čímž získáme výsledek označený 𝑄. (𝑄 =

 1 –  𝑞) 
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Zjednodušeně:  

Každý neprovedený povinný prvek představuje snížení skóre o 2,5 %. Jako příklad může 

posloužit následující tabulka pro Single Rope freestyle sestavu:  

  Počet povinných 

prvků  

Počet provedených 

prvků  

Počet chybějících 

povinných prvků  
Srážka  

Multiples  4  4  0  0  

Gymnastika/silové 

prvky  
4  3  1  

2,5 %  

Wraps/Releases  
4  1  3  

7,5 %  

Celková srážka za chybějící povinné prvky  
 10 %  

 

 

Výsledek  

Výsledku, označovaného 𝑅, se dosáhne vynásobením skóre za obtížnost (𝐷), za prezentaci 

(𝑃), za srážky (𝑀) a za chybějící povinné prvky (𝑄). Výsledek nemůže být nižší než 0 (nula).  

𝑅 = 𝐷 × 𝑃 × 𝑀 × 𝑄 

Výpočet skóre v Show Freestyle  

Výsledky za Show Freestyle jsou v podstatě vypočítávány jako ostatní freestyle disciplíny, 

ovšem s následujícími výjimkami.  

Prezentace  

Skóre prezentace může ovlivnit skóre obtížnosti činitelem 𝐹𝑝 = 50% = 0,5 

Hodnocení technického provedení může ovlivnit skóre faktorem 𝐹𝑝,𝐹 =
1

4
𝐹𝑝 

Hodnocení stylu může ovlivnit skóre faktorem 𝐹𝑝,𝑆 =
1

4
𝐹𝑝 

Hodnocení zábavnosti může ovlivnit skóre faktorem 𝐹𝑝,𝐸 =
1

4
𝐹𝑝 

Hodnocení využití hudby může ovlivnit skóre faktorem 𝐹𝑝,𝑀 =
1

4
𝐹𝑝 
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𝑗𝑠 a 𝑎𝑠 budou vypočítány stejně jako ostatní 𝑗𝑥  a 𝑎𝑥  a 𝑎𝑠 bude zahrnuto do 𝑃 stejným 

způsobem jako ostatní 𝑎𝑥.  

  

Povinné disciplíny  

Tyto jsou vypočítávané stejně jako freestyle povinné prvky. Nicméně, povinné disciplíny buď 

jsou nebo nejsou zahrnuty v show, proto maximální počet chybějící povinných disciplín 

je shodný jako počet povinných disciplín.   

Každá chybějící disciplína může snížit skóre činitelem 𝐹𝑞 = 5% = 0,05  

Výpočet umístění   

Disciplíny Speed a Multiples  

Závodník s nejvyšším výsledkem (𝑅) se umístí na prvním místě. Závodník s druhým nejvyšším 

výsledkem se umístí na druhém místě atd.   

V případě shody výsledků, kdy počet 𝑚 závodníků nebo týmů má stejný výsledek 𝑅, kterému 

připadá umístění 𝑛, všichni tito závodníci nebo týmy získají toto umístění 𝑛. Další nejlepší 

výsledek 𝑅 pak získá umístění posunuté o počet 𝑚 závodníků nebo týmů. Např. 3 závodníci 

( 𝑚 =  3 ) dosáhli stejného výsledku, který odpovídá čtvrtému místu ( 𝑛 =  4 ). Závodník 

s následujícím nejlepším výsledkem se tak umístí na 7. místě (3 +  4 =  7).   

Disciplíny Freestyle  

Závodník s nejvyšším výsledkem (𝑅) se umístí na prvním místě. Závodník s druhým nejvyšším 

výsledkem se umístí na druhém místě atd.   

V případě shody výsledků, kdy několik závodníků nebo týmů má stejný výsledek 𝑅, se dále 

posuzuje velikost srážek (𝑀). Závodníci s menším počtem srážek se umístí výše.   

V případě, že výše uvedené stále vede ke shodě výsledků, dalším ukazatelem je skóre 

za povinné prvky (𝑄). Závodníci nebo týmy s lepším skóre za povinné prvky (méně chybějících 

povinných prvků) se umístí výše.   
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V případě, že výše uvedené stále vede ke shodě výsledků, dalším ukazatelem je skóre 

prezentace (𝑃). Závodníci nebo týmy s vyšším skóre za prezentaci se umístí výše.   

V případě, že výše uvedené stále vede ke shodě výsledků, dalším ukazatelem je skóre 

obtížnosti (𝐷). Závodníci nebo týmy s vyšším skóre obtížnosti se umístí výše.   

V případě, že vše z výše uvedeného stále vede ke shodě výsledků, závodníci nebo týmy, které 

těchto výsledků dosáhli, se umístí na shodném místě 𝑛. Další nejlepší výsledek 𝑅 pak získá 

umístění posunuté o počet 𝑚 závodníků nebo týmů na místě 𝑛. (𝑛 + 𝑚) 

Výsledky v Overall a All-Around disciplínách  

Pořadí závodníků v overal/all-round disciplínách se určí sečtením umístění v disciplínách, které 

jsou zahrnuty do příslušného hodnocení. Vítěz bude mít nejnižší součet těchto umístění.  

Například, závodník získá 1., 2. a 3. místo ve třech disciplínách. Jeho celkové umístění 𝑇 bude 

6 (1 +  2 +  3 =  6).  

Při výpočtu umístění pro jednotlivé disciplíny v rámci overal/all-around se zohledňují 

pouze sportovci nebo týmy soutěžící v All Around disciplínách.  

V případě Individual Overall Competition se umístění za Single Rope Individual Freestyle 

vynásobí 2, než se přičte k součtu všech umístění.  

V případě shody skóre jsou skóre za každou disciplínu přepočteny na normalizované 

skóre, aby se zachovaly rozdíly mezi skóre a současně se zachoval rovnocenný podíl, který 

disciplíny hrají v celkovém výsledku.   

Nejvyšší skóre v disciplíně získává hodnotu 100, nejnižší skóre získává hodnotu 1.  

Pro převedení výsledku (𝑅) do normalizovaného skóre je nejvyšší skóre dosažené v dané 

disciplíně (a které je součástí overall/all-around) označeno 𝑅𝑚𝑎𝑥, nejnižší skóre je označeno 

𝑅𝑚𝑖𝑛. Pak pro každý jednotlivý výsledek v dané disciplíně se vypočte normalizované skóre (𝑁) 

následujícím způsobem:  

𝑁 =
(100 − 1)(𝑅 − 𝑅𝑚𝑖𝑛)

𝑅𝑚𝑎𝑥 − 𝑅𝑚𝑖𝑛
+ 1 
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Pro Individual Overall Competition jsou výsledky 𝑁  za disciplínu Single Rope Individual 

Freestyle násobeny 2, aby se zajistilo, že Freestyle bude hrát stejnou roli jako rychlostní 

disciplíny.   

Normalizované skóre za všechny disciplíny je pak sečteno do celkového normalizovaného 

skóre (tie-breaker, B). Závodník/tým s nejvyšším normalizovaným skóre se umístí 

nejvýše, závodník/tým s druhým nejvyšším normalizovaným skóre se umístí druhý atd.   

Výsledky  

Všechny zveřejněné výsledky musí obsahovat informace o disciplíně a 

závodníkovi/týmu: unikátní ID, jméno závodníka/týmu, země/klubu a v případě týmových 

disciplín i jména členů týmu.   

Skóre, která jsou používána jako multiplikační faktory, je vhodné zapsat jako procenta, nikoliv 

jako faktor. Doporučuje se psát například -10 % místo 0,9 a +17 % místo 1,17. 

Neoficiální výsledky  

Dokud nebudou výsledky ověřeny a autorizovány, mohou se některé výsledky publikovat 

jako neoficiální. Publikace neoficiálních výsledků není povinná, podobně jako není povinný 

rozsah publikace neoficiálních výsledků.   

Pro rychlostní disciplíny může být zveřejněn výsledek (R) a umístění (S).   

Pro disciplíny Freestyle může být zveřejněno: výsledek (R), skóre za obtížnost (D), skóre 

za prezentaci (P), skóre za srážky (M), skóre za povinné prvky (Q) a umístění (S).  

Pro Overall/All-Around soutěž může být zveřejněno: výsledek každé disciplíny (R), 

normalizované skóre za každou disciplínu (N), celkové normalizované skóre (B), pořadí 

v každé disciplíně (S), součet pořadí (T) a celkové pořadí (S).   
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Oficiální výsledky  

Poté, co se všechny výsledky ověří, mohou být zveřejněny. Měly by zahrnovat vše, co je 

uvedeno výše v kapitole Neoficiální výsledky s tím rozdílem, že pouze N a B jsou volitelné 

(musí však být publikovány v případě shody v Overall/All-Around kategorii).   

Povely 

Časový limit 

Čas se měří vždy od začátku startovního pípnutí start-BEEP na začátku disciplíny a měří se 

až do zaznění konečného pípnutí. 

Tóny 

start-BEEP (startovní pípnutí) je definováno jako frekvenční vlna o velikosti 578,3 Hz 

a koreluje s D5 ve standardním ladění (A = 440 Hz) hrající po dobu 0,350 sekund. 

switch-BEEP (povel pro výměnu) je definován jako frekvenční vlna o velikosti 493,9 Hz 

a koreluje s B4 ve standardním ladění (A = 440 Hz) hrající po dobu 0,350 sekund. 

soft-BEEP (jemné pípnutí) je definován jako vlna o velikosti 578,3 Hz hrající po dobu 0,350 

sekund. 

Start 

Všechny časové povely pro jednotlivé disciplíny musí zahrnovat následující: 

„<název disciplíny> <časové rozhraní> <1,000 sekundu pauzu> Judges 

Ready?  <0,500 sekundu pauzu> Athletes ready? <0,500 sekundy pauzu> 

Set <0,500 sekundy pauzu> <start-BEEP>“ 

Přičemž <časové rozhraní> se vždy uvádí v podobě „[<N> by] <Počet> seconds" kde 

[<N> times] je použito pouze v případě, že se jedná o štafetovou disciplínu. (Například „four 

by thirty seconds“). Všechny časové definice u jednotlivých disciplín jsou vždy udávány 

v sekundách. 

Pro freestyle disciplíny se hudba pustí krátce poté, kdy je představen závodník na ploše. 
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Výměna (Switch) 

Po uplynutí definovaného času od začátku předchozího start-BEEP/switch-BEEP zazní 

další switch-BEEP, který vždy signalizuje vystřídání závodníků ve štafetové disciplíně. 

Konec (Stop) 

Po kompletním uplynutí definovaného času dané rychlostní disciplíny od začátku předchozího 

start-BEEP/switch-BEEP zazní konečný povel start-BEEP (povel je shodný 

se startovním pípnutím) 

Časové povely 

Pro speed a multiple disciplíny, které jsou kratší nebo rovny 60 sekundám, by měl 

každých 10 sekund zaznít časový povel „<sekundy>“, kde se počet sekund rovná času, který 

uplynul od předchozího start-BEEP/switch-BEEP. 

Pro speed disciplíny, které jsou delší než 60 sekund, by měl každou minutu zaznít 

časový povel „<minuta(y)>“, kde se počet minut rovná času, který uplynul od předchozího 

start-BEEP/switch-BEEP. Zároveň každých 15 sekund zazní časový povel 

„<sekundy>“, kde se počet sekund rovná času, který uplynul od předchozího start-

BEEP/switch-BEEP nebo povelu „<minuta(y)>“. 


