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1. Uvod

Tato prirucka je ceskym prekladem dokumentu IJRU Competition Rules - Technical Manual, verze 5.0.0.

Technicka pfirucka (Technical Manual, TM) popisuje technické detaily pojm(, jako je vypocet skore a
zpracovani vysledkd. Odpovida na otazku, co se stane se znatkami (marks), které rozhod¢i nasbiraji - jak
se z nich spocita vysledek sestavy, jak se urci poradi a jak se vysledky zverejnuji.

Cilem kapitoly o vypoctech je byt srozumitelna Sirsi komunité naseho sportu a zaroven natolik pfesna, aby

nezlstala Zadna otazka, jak se vypocty skutecné provadéji. Aby byly spinény oba cile, doprovazeji nékteré
Casti priklady a zjednodusena vysvétleni s mensim mnoZstvim vzorc(.

POZNAMKA

Nazvy disciplin, rozhodcovskych roli a skillGi z@istavaji v anglictiné. Oznaceni proménnych ve vzorcich
je prevzato z originalu beze zmény, aby se dala ¢eska i anglicka verze Cist vedle sebe.

entry = jeden start, tedy zavodnik nebo tym v konkrétni discipliné - overall = viceboj, tedy souhrnné
poradi ze sady disciplin. Oba pojmy se neprekladaji.

POZNAMKA

Upozornéni: Tento dokument obsahuje cesky preklad pravidel, jejichZ originalni znéni je v anglickém
jazyce. Cesky preklad je poskytovan jako dopliikovy a pomocny material pro usnadnéni porozuméni.

V pfipadé jakychkoli nesrovnalosti, nejasnosti nebo rozdilti mezi ¢eskou a anglickou verzi je vyhradné
smérodatné a zavazné anglické znéni pravidel.

1.1 Ramecky v tomto dokumentu

POZNAMKA

Doplnujici poznamka nebo upresnéni k pravidlu.

PRIKLAD

Priklad, ktery ukazuje, jak se vypocet provede v praxi.

NOVINKA VE VERZI 5.0.0

Misto, které se zménilo oproti verzi 4.2.0.

1.2 Co se ve verzi 5.0.0 zménilo

Technicka prirucka je z celého baliku pravidel nejstabilné;jsi ¢asti - vzorce pro Single Rope, Double Dutch,
Wheel i DDC zUstaly ve verzi 5.0.0 obsahové beze zmény (ovéreno proti zverejnéné verzi 4.2.0). Podstatné
jsou dvé véci:

e Priimérovani - pribylo pravidlo pro Al Speed Judges pouzité jako Al Judge Level 1 (kapitola 2.1).

e Show Freestyle - zp(isob vypoctu se zménil od zakladu: obtiZznost se nové priméruje misto scitani,
body za Uroven se nendsobi 0,1 a prezentace se pocita stejné jako u Single Rope (kapitola 4.4).

U Single Rope a Double Dutch doslo pouze k upfesnéni formulaci, nikoli k vécné zméné vypoctu.



1.3 Jak cist vzorce
V celé prirucce plati jednotné znaceni:

e Velka pismena oznacuji vysledné skore celé sestavy nebo celé rozhodcovské skupiny - napriklad D
(obtiZznost), P (prezentace), Q (povinné prvky), M (srazky), R (vysledek).

Mala pismena oznacuiji dil¢i hodnoty - typicky skére jednoho rozhodciho nebo jedné kategorie,
napriklad d;;, p, m, b, v.

Dolni index fika, o koho nebo o co jde: j je ¢islo rozhodciho, t je typ rozhodciho, x je Groven skillu.

F s indexem je faktor - tedy o kolik procent dana véc ovlivni skore (napriklad F, = 5 % za poruseni ¢asu a
prostoru).

Zapis | x] znamena zaokrouhleni na celé éislo, | x| zaokrouhleni dol(.



2. Vypocty skore a vysledky

2.1 Primérovani

Skére vice rozhodcich téhoZ typu se nescita, ale priméruje - a to podle pravidel, ktera zavisi na jejich
poctu. Tato pravidla se v celé pfiru¢ce oznacuji jako pravidla primérovani a pouzivaji se vsude tam, kde je
na né odkaz. (Vyjimkou je DDC freestyle, kde se zakladni skore viech rozhod¢ich séitaji - viz kapitola 4.5.)

2.1.1 Dva rozhodci

Jsou-li dva rozhodc¢i daného typu, obé skore se zpraméruiji.

PRIKLAD
Rozhodci Skore
Rozhod¢i 1 112
Rozhodci 2 114

(12 +114) /2=113

2.1.2 T¥i rozhodci

Jsou-li tfi rozhodci daného typu, zprliméruji se dvé nejblizsi skére. Pokud jsou skére rozloZzena rovnomérné
(tedy vzdalenost mezi prvnim a druhym je stejna jako mezi druhym a tfetim), rozhoduje se ve prospéch
zavodnika a prameéruji se dvé vyssi skore.

PRIKLAD
Rozhod¢i Skore
Rozhodc¢i 1 112
Rozhodci 2 114
Rozhodc¢i 3 118

Rozhodc¢i 1 a 2 jsou si bliz (2 clicks) nez rozhodci 2 a 3 (4 clicks), proto se priiméruji skére rozhodcich
1a2 - vysledek je 113.

PRIKLAD
Rozhod¢i Skore
Rozhodci 1 112
Rozhod¢i 2 115
Rozhodci 3 118

Rozhodci 1 a 2 se lisi o 3 clicks a rozhod¢i 2 a 3 rovnéz o 3 clicks. PouZije se proto vyssi dvojice
(rozhodci 2 a 3) a jejich pramér je 116,5.




NOVINKA VE VERZ| 5.0.0

Ve verzi 5.0.0 pribylo pravidlo pro Al Speed Judges pouZité jako Al Judge Level 1. Pokud plvodni
panel tvorili 2 nebo 3 lidsti rozhodc¢i a skore Al rozhodciho se ma zapocitat, pouzije se i nadale
pravidlo pro tfi rozhod¢i - tedy pramér dvou nejblizsich skoére ze 3 nebo 4. Dlvodem je, aby se riziko
skore koncicich na 0,5 nezménilo na riziko skore koncicich na 0,33.

2.1.3 Ctyfi a vice rozhod¢ich

(rozhod¢i; + rozhod¢i, + ... + rozhodci, — rozhod¢ipe — rozhod¢in,) / (n - 2)

PRIKLAD
Rozhodc¢i Skore
Rozhod¢i 1 112
Rozhodci 2 115
Rozhod¢i 3 118
Rozhodc¢i 4 119
Rozhodc¢i 5 121
Vyradi se rozhod¢i 1 (nejnizsi) a rozhodci 5 (nejvyssi). Zastavaji rozhodci 2, 3 a 4:
(115 + 118 +119) / 3=117,33

2.2 Zaokrouhlovani

VSechny proménné se pocitaji bez zaokrouhlovani. Vyjimkou jsou proménné a funkce psané velkym
pismenem (napriklad R, D, P, M, F,, L(x)), které se zaokrouhluji na dvé desetinna mista.

R =|R x100] / 100

POZNAMKA

Prakticky to znamena: mezivypocty se nezaokrouhluji, aby se chyby nenacitaly. Zaokrouhluje se az
tam, kde vznika hodnota, se kterou se dal pracuje jako s hotovym skére.



3. Vypocet skore v rychlostnich disciplinach a multiples

Skére se sesbiraji od jednotlivych rozhodcich a zpriméruji podle pravidel prdmérovani. Tento primér se
oznacuje jako a.

False starts a false switches znamenaiji srazku 10 clicks za kazdy pripad, a to ve vsech disciplinach kromé
DDC speed. U DDC speed je srazka za false start a za obstruction 5 clicks za kazdy pripad.

Pocet false start(i a false switcht (u DDC false start(i a obstructions), jak je nahlasi hlavni rozhodci, se secte
a vynasobi deseti (u DDC péti). Vysledek se oznacuje m:

m = (starts + switches) x 10 Mppc = (starts + obstructions) x 5
Vysledek R se ziska odectenim srazek (m) od pramérného skore (a):
R=a-m

Konecné skore je tedy primér dvou nejblizsich skére rozhodcich minus srazky.

PRIKLAD

Panel tfi rozhodcich napocital 112, 114 a 118 clicks. Dvé nejblizsi skore (112 a 114) daji pramér a =
113. Hlavni rozhod¢i nahlasil jeden false start a Zadny false switch, takze m =1 x 10 = 10.

R=113 -10=103




4. Vypocet skore ve freestylovych disciplinach

Freestylovych disciplin je nékolik a kazda ma trochu jiny zplsob vypoctu. Nasledujici kapitoly je popisuji
jednu po druhé.

Disciplina Model obtiznosti Vysledek

Single Rope kumulativni - body za skilly se s¢itaji R=Dx(1+P)xQxM

Double Dutch priimérna Groven sestavy (jumper + turner) R=Dx(1+P)xM

Wheel kumulativni - body za skilly se s¢itaji R=Dx(1+P)xQxM

Show Freestyle prdmérna Uroven sestavy R=DxPxQxM

DDC freestyle soucet zakladnich skore rozhodcich R=3S+B;+B,-M
POZNAMKA

U Show Freestyle se v originale nasobi prezentacnim skoére P pfimo, nikoli vyrazem (1 + P) jako u
ostatnich disciplin. Preklad zde zachovava znéni originalu.
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4.1 Single Rope
Skére Single Rope freestylu stavi na kumulativnim modelu obtiZnosti, do kterého dale vstupuji prezentace,
povinné prvky a srazky.
e ObtiZnost (D) se spocita sectenim bodt za kazdy predvedeny skill. Celkova obtiznost neni nijak shora
omezena.
e Prezentace (P) skore zvySuje o procento obtiZznosti, spocitané ze znacek prezentace (+ a -).

e Povinné prvky (Q) ubiraji procento z celkového skére za nesplnéné nebo jen naptl uznané povinné
prvky.

e Srazky (M) ubiraji procento za misses, breaky a poruseni ¢asu a prostoru.

Vysledek sestavy (R) se ziska vynasobenim obtiznosti (D) prezenta¢nim skére zvysenym o 1 (P), skore
povinnych prvki (Q) a skére srazek (M). Vysledek nemuize byt nizsi nez 0.

R=Dx(1+P)xQxM

4.1.1 Obtiznost

Maximalni obtiZnost neni stanovena. Skore obtiznosti je pramér ze souctt skillti podle jednotlivych typl
rozhodcich obtiZnosti.

Body za Uroven se pocitaji podle vzorce, kde x je Uroven skillu; vysledek se zaokrouhli na dvé desetinna
mista. Skill Grovné 0 méa vzdy hodnotu 0 bodd.

L(x) =0,1 x 1,5

PRIKLAD
Hodnoty bodt pro Grovné 0-8:

Uroven 0 0,5 1 2 3 4 5 [ 7 8

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

Skore kazdého rozhodciho obtiZznosti se spocita tak, ze se pocet skillii zaznamenanych na dané trovni
(oznaceny n,, kde x je Groven) vynasobi hodnotou L(x) pro kazdou Groven a vysledky (s,) se za vsechny
urovné sectou. Vznikly soucet se oznacuje d,j, kde j je Cislo rozhod¢iho a t typ rozhod¢iho - P, M nebo R.
Skére rozhodc¢iho multiples €. 1 se tedy znaci dy, 3, skoére rozhodciho rope manipulation €. 2 jako dx, a tak
dale.

PRIKLAD
S1= L(l) X 113 So = L(2) X 1y

dM,1=Sl+ Sy + ...+ Sy

Skére vsech rozhodcich téhoz typu se pak zpriméruji podle pravidel primérovani; vysledek pro kazdy typ
se oznacuje d;, kde t je typ rozhodciho - P, M nebo R.

Nasledné se dp, dy a di zprdmeéruji a vznikne vysledna obtiZznost D:

D=(dp+du+dg) /3



POZNAMKA

P = power a gymnastika, M = multiples, R = rope manipulation. Kazdy z téchto tfi typd rozhodcich
obtiznosti ma na vyslednou obtiZznost stejnou vahu - proto se déli tfemi bez ohledu na to, kolik skillG
ktery typ napocital.

4.1.2 Prezentace

Prezentacni skore miiZe ovlivnit obtiznost celkovym faktorem F, = 60 % = 0,60.

Znacky z prvniho kroku se sesbiraji od kazdého rozhod¢iho zvlast pro kazdou z péti kategorii (Musicality,
Form/Execution, Creativity, Entertainment, Variety/Repetitiveness). Pro kazdou kategorii se k ¢islu 12
pricte pocet plusovych znacek (n;;,.s) @ odecte se pocet minusovych znacek (ny;mins) @ pocet misses
zaznamenanych danym rozhodcim (m;). Vysledek (ji;, kde j je Cislo rozhodciho a t kategorie) se zaokrouhli na
celé Cislo a ofizne do rozsahu 0 az 24:

Hodnota ju 4 Podminka

0 12 + N 1pius = N, 1minus — M; < 0
24 12 + Ny 1pius = N, 1minus = My = 24
[12 + Ny 1.p1us = Mo minus = M5 v ostatnich p¥ipadech

Poté se k j;; pricte pocet (celociselnych) krok, o které chce rozhod¢i predbézné skére kategorie upravit (ay),
kladné nebo zaporné celé ¢islo), a vysledek se opét ofizne do rozsahu 0 az 24. Vysledek se oznacuje p;:

Hodnota pw;, Podminka

0 jmitam1<0

24 jmitam 224

Lims+ amal v ostatnich p¥ipadech

Skére jednotlivych kategorii se pak vynasobi nasledujicimi vahami a u kaZzdého rozhod¢iho sectou do
celkového skére mezi 0 a 24, které se oznacuje p;:

Kategorie Vaha
Entertainment 0,25
Form/Execution 0,25
Musicality 0,20
Creativity 0,15
Variety/Repetitiveness 0,15

Skére p vsech rozhodcich se zprliméruji podle pravidel primérovani a prevedou na ¢islo mezi 0 a 2F,
vynasobenim koeficientem:

2F, / 24 = 0,05

Vysledkem je konecné prezentacni skére P.

4.1.3 Povinné prvky
Kazdy nesplnény povinny prvek mZe ovlivnit skore faktorem F, = 2,5 % = 0,025.

Pro kazdého rozhodciho obtiZznosti se pocet chybéjicich povinnych prvkd jeho typu spocita tak, Zze se vezme
6 nejvyssich znacek obtiZznosti zaznamenanych danym rozhodc¢im a od poctu povinnych prvkd pro jeho typ
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(N,.) se odecte pocet téch skillt, které byly predvedeny na trovni 3 a vyssi (n;,), a 0,5nasobek poctu téch,
které byly pfedvedeny na drovni 2 a nizsi (n,-). Minimalni vysledek je 0. Toto Cislo se oznacuje a,;, kde t je
typ rozhodciho - P, M nebo R:

agm = max(Ngm — ns. — 0,5 x ny_, 0)

U disciplin s pairs interactions se pocet chybéjicich povinnych prvka spocita tak, Ze se od poctu
poZadovanych pairs interactions (N, kde t je | jako interactions) odecte pocet znacek zaznamenanych
technickymi rozhodc¢imi (n) - Groven obtiZznosti zde nehraje Zadnou roli. Minimum je opét 0:

aq1 = max(Ng; - n, 0)

Pro kazdy typ rozhod¢iho / povinného prvku se hodnoty a,; zprliiméruji podle pravidel primérovani a
zaokrouhli na celé cislo. Vysledek se oznacuje g.

Vsechna skoére g se sectou, vynasobi faktorem F, a vysledek se odecte od 1, ¢imZ vznikne faktor Q:
Q=1-F;x(qu+qpr + qr)
Q=1-Fyx(qu+qe+qr+ai)

4.1.4 Srazky

Faktory srazek pro Single Rope:
Srazka Faktor Hodnota
Poruseni ¢asu a prostoru (kazdé) F, 5% =0,05
Break (kazdy) Fp 5% =0,05
Prvni miss Frn1 5% =0,05
Druhy miss Fnsz 7,5 % =0,075
Treti a kazdy dalsi miss Fm 10%=0,1

Pramérny pocet misses zaznamenanych vsemi rozhodcimi, ktefi misses pocitaji, se spocita podle pravidel
pramérovani. Tento priimér se oznacuje a,, a zaokrouhli se na celé Cislo. Z a,, se pak odvodi skore misses m:

Primérny pocet misses Skére m

am=0 m=0

an=1 m =Fp1

an=2 m=Fq1+Fn,

am > 2 m=Fpnit+Fno+(@m-2) X Fy

Nebo jednim vzorcem:
m = (Fp; x min(am, 1)) + (Fnz x clamp(an - 1,0,1)) + (Fn x max(an - 2, 0))

Primeérny pocet breaku se oznacuje a,, rovnéz se zaokrouhli na celé ¢islo a vynasobi faktorem F,; vysledek
se oznacuje b. Primérny pocet dalSich poruseni (¢asu a prostoru) se oznacuje a,, zaokrouhli se na celé Cislo
a vynasobi faktorem F,; vysledek se oznacuje v.

b=Fbx|.ab] V=val_av]

Misses (m), breaky (b) a poruseni (v) se sectou a ode¢tou od 1. Vysledek se oznacuje M a nemUzZe byt nizsi
nez O:

M=1-(m+b+vVv)
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4.1.5 Vysledek

Vysledek sestavy (R) se ziska vynasobenim obtiZznosti (D) prezentacnim skoére zvysenym o 1 (P), skore
povinnych prvkd (Q) a skore srazek (M). Vysledek nemuize byt nizsi nez 0.

R=Dx(1+P)xQxM
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4.2 Double Dutch

Skére Double Dutch freestylu stavi na primérné trovni obtiZnosti sestavy, do které dale vstupu;ji
prezentace a srazky.

e ObtiZnost (D) se sklada ze dvou samostatnych sloZek - obtiznosti skakajicich (jumper) a obtiZznosti

skakajicich je primérna obtiZznost vsech sekvenci skillli v sestavé. Obé slozky se sectou, pFicemz jumper
skoére ma o néco vétsi vahu.
e Prezentace (P) skore zvySuje o procento obtiZznosti, spocitané ze znacek prezentace (+ a -).
e Srazky (M) ubiraji procento za misses a za poruseni ¢asu a prostoru.
Vysledek sestavy (R) se ziska vynasobenim obtiznosti (D) prezenta¢nim skore zvysenym o 1 (P) a skore
srazek (M). Vysledek nem(zZe byt nizZsi nez O.

R=Dx(1+P)xM

POZNAMKA

Oproti Single Rope tu nejsou povinné prvky (Zadny faktor Q) a breaky nezptsobuji srazku -
zapocitavaji se do obtiznosti skakajicich jako znacka Grovné O.

4.2.1 Obtiznost
Skoére obtiznosti je pramér z priméra skillG podle jednotlivych typtl rozhodcich obtiZznosti.

Body za Uroven se pocitaji podle vzorce, kde x je Uroven skillu; vysledek se zaokrouhli na dvé desetinna
mista." Skill Grovné 0 ma vzdy hodnotu 0 bod.

L(x) =1,5*

Uroven s plusem (napfiklad level 3+) se pocita jako Grover plus 0,5 - tedy L(3 +0,5) = L(3,5). Uroven s
minusem se pocita jako Grover minus 0,25 - tedy L(3 - 0,25) = L(2,75).

Znacka Numericka uroven Body L(x)
Break / Level O 0 0,00
Level 1 1 1,50
Level 2- 1,75 2,03
Level 2 2 2,25
Level 2+ 2,5 2,76
Level 3 3 3,38
Level 3+ 3,5 4,13
Level 4- 3,75 4,57
Level 4 4 5,06
Level 5 5 7,59
Level 5+ 5,5 9,30
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Jumper Difficulty

Skore kazdého rozhodciho jumper difficulty se spocita tak, Ze se nejprve viechny plusové a minusové
znacky prevedou na svou numerickou hodnotu (napriklad level 3+ se stane Urovni 3,5, level 2- Grovni 1,75
a tak dale). Znacky break se pocitaji jako znacky trovné 0.

Pocet znacek pro kazdou Uroven (0, 0,75, 1, 1,5, 1,75, 2, 2,5 atd., oznaceny n,, kde x je Groven) se vynasobi
hodnotou L(x). Soucet vsech bod( za vsechny Grovné se pak vydéli celkovym poctem znacek, ¢imz vznikne
primérna Uroven obtiZznosti d,j, kde j je ¢islo rozhodciho.

Skore vsech rozhodcich jumper difficulty se pak zprliméruji podle pravidel priimérovani; vysledek se
oznacuje D,.

Turner Difficulty

Skore kazdého rozhodciho turner difficulty se spocita tak, Ze se nejprve vsechny plusové a minusové znacky
prevedou na svou numerickou hodnotu, pak se vSechny znacky sefadi od nejvyssi trovné k nejnizsi a do
dalSiho kroku se vezme 20 nejvyssich znacek. Pokud je zna¢ek méné nez 20, seznam se doplni znackami

break (aroven 0), dokud neni 20 znacek.

Kazda z téchto 20 znacek se prevede na svou bodovou hodnotu podle L(x), body se se¢tou a vydéli dvaceti,
¢imz vznikne prdmérna Groven obtiznosti d;;, kde j je Cislo rozhodc¢iho.

PRIKLAD
Rozhodd¢i zaznamenal téchto 23 znacek:

1,1,2,2+(=2,5),3,2- (= 1,75), 3, 3, 5, 5+ (= 5,5), 5+ (= 5,5), 4- (= 3,75), 3, 3+ (= 3,5), 4- (= 3,75), 3,
3,4-(=3,75),3,3,4,3,4

# Uroven Body # Uroven Body
1 5,5 9,30 11 3 3,38
2 5,5 9,30 12 3 3,38
3 5 7,59 13 3 3,38
4 4 5,06 14 3 3,38
5 4 5,06 15 3 3,38
6 3,75 4,57 16 8 3,38
7 3,75 4,57 17 3 3,38
8 3,75 4,57 18 8 3,38
9 3,5 4,13 19 2,5 2,76
10 8 3,38 20 2 2,25

Soucet je 89,58, primér téchto dvaceti bodovych hodnot tedy vychazi 4,48.

Pozn.: origindl uvddi u urovné 5 hodnotu 7,6; podle pravidla o zaokrouhlovdni na dvé desetinnd mista
je spravne 7,59 a jen s ni'vyjde uvedeny priimer 4,48.

Skére vsech rozhodcich turner difficulty se pak zpriméruji podle pravidel priimérovani; vysledek se
oznacuje Dy.
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Celkova obtiznost

Cilem je, aby jumper skére mélo na celkové skoére vliv 35 % a turner skére 25 %. Proto se skére jumper
difficulty D, pfed sectenim vynasobi faktorem 35/ 25 = 1,4:

D= (Dyx14) + Dr
Kv(li priimérovani se celkova obtiznost pohybuje mezi 0 a:

L(5,5) + (1,4 x L(5,5)) = 22,32

4.2.2 Prezentace

Prezentacni skore se pocita stejné jako u Single Rope, s tim rozdilem, Ze faktor, kterym muzZe prezentace
ovlivnit skére, je F, =40 % = 0,40. Koeficient pro pfevod na konecné skoére je tedy:

9F, / 24 = 0,033

4.2.3 Srazky

Skore srazek se pocita obdobné jako u Single Rope s tim rozdilem, Ze za breaky se nedava Zadna srazka.

4.2.4 Vysledek

Vysledek sestavy (R) se ziska vynasobenim obtiznosti (D) prezenta¢nim skoére zvysenym o 1 (P) a skore
srazek (M). Vysledek nemuze byt nizsi nez 0.

R=Dx(1+P)xM

 Pozor: oproti Single Rope se body za Urover nenasobi hodnotou 0,1.
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4.3 Wheel

Skoére Wheel freestylu stavi na kumulativnim modelu obtiZnosti, do kterého dale vstupuji prezentace,
povinné prvky a srazky.

e ObtiZnost (D) se spocita sectenim bodt za kazdy predvedeny skill. Celkova obtiznost neni nijak shora
omezena.

e Prezentace (P) skore zvySuje o procento obtiZznosti, spocitané ze znacek prezentace (+ a -).
e Povinné prvky (Q) ubiraji procento z celkového skore.
e Srazky (M) ubiraji procento za misses, breaky a poruseni ¢asu a prostoru.

Vysledek sestavy (R) se ziska vynasobenim obtiznosti (D) prezenta¢nim skére zvysenym o 1 (P), skore
povinnych prvki (Q) a skére srazek (M). Vysledek nemuize byt nizsi nez 0.

R=Dx(1+P)xQxM

4.3.1 ObtiZznost

Skore obtiznosti se pocita obdobné jako u Single Rope s tim rozdilem, Ze misto tfi typt rozhodcich
obtiznosti jsou jen dva typy - DA a DB. Analogicky k Single Rope tedy plati (original tento vzorec explicitné
neuvadi):

D=(da+ds) /2

4.3.2 Prezentace

Prezentacni skére se pocita stejné jako u Single Rope (vcetné faktoru F, = 60 %).

4.3.3 Povinné prvky
Skore povinnych prvk( se pocita stejné jako u Single Rope se dvéma rozdily:

e Skill se uznava jako cely splnény povinny prvek bez ohledu na troven obtiZznosti (neexistuje tedy
uznani ,napul).

e 7nacky se sbiraji od technického rozhodciho - obdobné jako se u Single Rope pocitaji pairs interactions.

4.3.4 Srazky

Skore srazek se pocita obdobné jako u Single Rope (tedy véetné srazek za breaky).

4.3.5 Vysledek

Vysledek sestavy (R) se ziska vynasobenim obtiZznosti (D) prezentacnim skére zvysenym o 1 (P), skore
povinnych prvkd (Q) a skére srazek (M). Vysledek nemuize byt nizsi nez 0.

R=Dx(1+P)xQxM
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4.4 Show Freestyle

Skére Show Freestylu stavi na priimérné trovni obtiZnosti sestavy, do které dale vstupuji prezentace,
povinné discipliny a srazky.

ObtiZnost (D) je priimérna obtiznost vsech sekvenci skilli v sestavé.

Prezentace (P) skore zvy3uje o procento obtiZznosti, spocitané ze znacek prezentace (+ a -).

Povinné discipliny (Q) ubiraji procento z celkového skére za nesplnéné povinné discipliny.

Srazky (M) ubiraji procento za misses a za poruseni ¢asu a prostoru.
Vysledek sestavy (R) se ziska vynasobenim obtiznosti (D) prezenta¢nim skére zvysenym o 1 (P), skore
povinnych disciplin (Q) a skore srazek (M). Vysledek nemaze byt nizsi nez O.

R=DxPxQxM

POZNAMKA

Pozor na nesrovnalost v originale. Uvodni véta kapitoly mluvi o ,prezenta¢nim skore zvyseném o 1
(P)“, ale uvedeny vzorec je na obou mistech R=D x P x Q x M, tedy P bez jednicky - na rozdil od
ostatnich disciplin. Stejna nesrovnalost je v originale i ve verzi 4.2.0. Pfeklad zachovava znéni vzorce;
pokud na tom u konkrétni soutéZe zalezi, ovérte si vypocet u poradatele.

NOVINKA VE VERZI 5.0.0
Show Freestyle se ve verzi 5.0.0 prepocitava uplné jinak neZ dfiv:
e ObtiZznost je nové priimérna uroven sestavy (jako u Double Dutch), dfiv se body za skilly scitaly
(jako u Single Rope).
e Body za Uroven jsou noveé L(x) = 1,5* - tedy bez ndsobeni 0,1, které platilo ve verzi 4.2.0.
e Prezentace se nové pocita stejnym zptGsobem jako u Single Rope (pét kategorii, Skala 0-24).
Drivéjsi model se ¢tyrmi kategoriemi a faktorem % F, uz neplati.
e Faktor prezentace se zvysil z F, =50 % na F, = 60 %.

Prakticky to znamen3, Ze starsi Show vysledky nelze s novymi pfimo porovnavat.

4.4.1 ObtiZnost
Skére obtiznosti je pramér z priméru skillG podle jednotlivych typtl rozhodcich obtiZznosti.

Body za Uroven se pocitaji podle vzorce, kde x je Uroven skillu; vysledek se zaokrouhli na dvé desetinna
mista." Skill trovné 0 ma vzdy hodnotu 0 bodu.

L(x) = 1,5*

Uroven s plusem se pocita jako droven plus 0,5 (L(3 +0,5) = L(3,5)), Grover s minusem jako Grover minus
0,25 (L(3 - 0,25) = L(2,75)).

Skore kazdého rozhodciho obtiznosti se spocita tak, Ze se nejprve vsechny plusové a minusové znacky
prevedou na svou numerickou hodnotu (napriklad level 3+ se stane Grovni 3,5, level 2- Grovni 1,75 a tak
dale).

Pocet znacek pro kazdou Groven (0, 0,75, 1, 1,5, 1,75, 2, 2,5 atd., oznaceny n,, kde x je Groven) se vynasobi
hodnotou L(x). Soucet vsech bodu za vsechny Urovné se vydéli celkovym poctem znacek, ¢imz vznikne
priimérna droven obtiZnosti d,;, kde j je Cislo rozhod¢iho.

Skére vsech rozhodcich obtiznosti se pak zpriiméruji podle pravidel primérovani; vysledek se oznacuje D.

Kvali priimérovani se celkova obtiznost pohybuje mezi 0 a L(5,5) = 9,30.
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4.4.2 Prezentace

Prezentacni skore se pocita stejné jako u Single Rope, s faktorem F, = 60 % = 0,60. Koeficient pro pfevod na
konecné skore je tedy:

9F, / 24 = 0,05

4.4.3 Povinné discipliny
Kazda nesplnéna povinna disciplina mdze ovlivnit skére faktorem F, =5 % = 0,05.

Prameérny pocet chybéjicich povinnych disciplin zaznamenany technickymi rozhodcimi se spocita a oznaci
a,; tento pramér se zaokrouhli na celé ¢islo a vynasobi faktorem F,. Vysledek se oznacuje g:

q=Fq x|a,]

POZNAMKA

Povinna disciplina je bud predvedena, nebo ne - za kazdou povinnou disciplinu Ize ziskat skére
predvedeno (1), nebo nepredvedeno (0).

Povinné discipliny (q) se odectou od 1, ¢imZ vznikne faktor Q:

Q=1-¢q
4.4.4 Srazky
Srazka Faktor Hodnota
Poruseni ¢asu (kazdé) F. 5% =0,05
Miss (kazdy) Frn 2% =0,02

Primeérny pocet misses zaznamenanych vsemi rozhodcimi, ktefi misses pocitaji, se spocita podle pravidel
pramérovani. Primeér se oznacuje a,,, zaokrouhli se na celé Cislo a vynasobi faktorem F,; vysledek se
oznacuje m. Primérny pocet poruseni ¢asu zaznamenany technickymi rozhod¢imi se oznacuje a,, rovnéz se
zaokrouhli na celé ¢islo a vynasobi faktorem F,; vysledek se oznacuje v.

m=F,xlan] v=F x|a]
Misses (m) a poruseni (v) se sectou a odectou od 1. Vysledek se oznacuje M a nemuzZe byt nizsi nez 0:

M=1-(m+vV)

4.4.5 Vysledek

Vysledek sestavy (R) se ziska vynasobenim obtiznosti (D) prezentaénim skore (P), skore srazek (M) a skére
povinnych disciplin (Q). Vysledek nem(iZe byt nizsi nez 0. (K zapisu vzorce viz poznamka na zacatku
kapitoly.)

R=DxPxQxM

' Pozor: oproti Single Rope se body za Grover nenasobi hodnotou 0,1.
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4.5 DDC freestyle

Zakladni skore kazdého rozhodciho se pocita stejnym zptlisobem bez ohledu na typ rozhodciho.

4.5.1 Zakladni skore

s wr

Od kazdého rozhodciho se sebere jeho hlavni skére - celé ¢islo od 0 do 10 - jako zakladni skére S;, kde j je
¢islo rozhodc¢iho (1-10).

4.5.2 Surprise bonus

Kazdy rozhodci se rozhodne, zda chce udélit bod za surprise bonus, nebo ne. Pocet rozhodcich, ktefi se
rozhodli bod udélit, se stava skére surprise bonusu B;.

4.5.3 Mistakes a no mistake bonus

Pouzije se medianovy' pocet mistakes napocitany sedmi rozhodéimi vybranymi ndhodné pred soutézi
(mistakes pritom pocitaji vSichni rozhodci). Tento pocet mistakes se prevede na srazku (M) takto:

Pocet mistakes Srazka
0 0 bodt
1 1 bod

2 2 body
3 4 body
4 6 bodl
5 9 bodu
6 12 bodl
7 avice 15 bodu

Pokud je medianovy pocet mistakes 0, je skére no mistakes bonusu B,, = 5; v ostatnich pfipadech je 0.

4.5.4 Vysledek

Vysledek sestavy je soucet zakladnich skére vsech rozhodcich S plus skére surprise bonusu B, plus skére no

mistakes bonusu B,,, minus srazka za mistakes M. Vysledné skore je celé €islo mezi 0 a 115 body.

R=(2S§)+B;+B,-M

medianem 4.
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5. Vypocet poradi

5.1 Rychlostni discipliny

Entry s nejvyssim vysledkem (R) je na prvnim misté (rank 1), entry s druhym nejvyssim vysledkem na
druhém misté (rank 2) a tak dale.

V pripadé shody, kdy ma urcity pocet entries (m) stejny vysledek (R), ktery by vedl| k poradi (n), ziskavaji
vSechny tyto entries stejné poradi (n). Nasledujici nejlepsi vysledek (R) dostane poradi zvysené o pocet
entries ve shodé (n + m).

PRIKLAD

Pokud maji 3 entries (m = 3) stejné rychlostni skore a stoji na 4. misté, ziskavaji vsechny rank 4. Entry
s dalsim skoére ziska rank 7, protozen=4am=3,tedy4+3=7.

5.2 Freestylové discipliny

Entry s nejvyssim vysledkem (R) je na prvnim misté (rank 1), entry s druhym nejvyssim vysledkem na
druhém misté (rank 2) a tak dale.

V pripadé shody, kdy ma vice entries stejny vysledek (R), se postupuje podle nasledujiciho poradi kritérii:

# Kritérium Vyse se fadi entry...

1 Skore srazek (M) ...s mensim mnoZstvim srazek

2 Skére povinnych prvkd (Q) ...s mensim mnoZstvim nesplnénych povinnych prvki
3 Prezentaéni skore (P) ...S vy$8im prezentacnim skére

4 Skére obtiznosti (D) ...S Vy$Si obtiZznosti

Pokud shodu nerozhodne ani obtiZnost a je m entries se stejnym vysledkem, skére srazek, skére povinnych
prvk({, prezentacnim skore i skore obtiznosti, ziskavaji vSechny tyto entries poradi n. Nasledujici nejlepsi
vysledek (R) dostane poradi n + m.

5.3 DDC performance

Entry s nejvyssim vysledkem (R) je na prvnim misté (rank 1), entry s druhym nejvyssim vysledkem na
druhém misté (rank 2) a tak dale.

V pfipadé shody, kdy mé urcity pocet entries (m) stejny vysledek (R), ktery by ved| k poradi (n), se resi rizné
podle toho, na kterém misté shoda vznikne.

vvs

Pro entries na 4. a niZzsim misté (5., 6. atd.) ziskavaji vsechny tyto entries stejné poradi (n). Nasledujici
nejlepsi vysledek (R) dostane poradi zvy$ené o pocet entries ve shodé (n + m).

Pro entries na 1. az 3. misté se entries ve shodé porovnavaji takto:

1. Vy3e se fadi entry s vy$sim skére surprise bonusu (B,).

2. Pokud predchozi bod shodu nerozhodne, spocita se pramérné zakladni skére S pro kazdou
rozhodcovskou kategorii (Jumper, Turner, Expression a Staging) - pouZzije se bézny aritmeticky
prameér, nikoli pravidlo priimérovani 1JRU. Vzniknou tak 4 skére od 0 do 10, jedno pro kaZzdou kategorii.
Nejvyse se fadi entry s nejlepsim nejvyssim skore v kterékoli kategorii.

3. Pokud to shodu nerozhodne, nejvyse se radi entry s nejvyssim skore z bodu 2 v nejvétsim poctu
kategorii.
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4. Pokud to shodu nerozhodne, porovna se druhé nejvyssi skére z bodu 2 a nejvyse se fadi entry s
nejlepsim druhym nejvyssim skore v kterékoli kategorii.

5. Pokud to shodu nerozhodne, nejvyse se fadi entry s druhym nejvyssim skére z bodu 2 v nejvétsim
poctu kategorii.
Pokud to shodu nerozhodne, povaZuje se druhé entry z bod( 4 a 5 za treti a Ctvrté.

6.

7. Pokud to shodu nerozhodne, rozhodci hlasuji a vyse se radi tym s vice hlasy.

8. Pokud to shodu nerozhodne, vyse se fadi tym, pro ktery hlasoval hlavni rozhodci.
9.

Pokud to shodu nerozhodne, rozhod¢i véc prodiskutuji a uc¢ini konecné rozhodnuti.

PRIKLAD

Pokud maji 4 entries stejny pocet bodu za surprise, jumper, turner, expression, staging i stejnou
srazku za mistakes, nelze poradi urcit az do bodu 6. Pokud je vysledek hlasovani v bodé 7 napriklad 3,
3, 3 a1, urci se podle bodu 8 jen nejvyse postavené entry.

PRIKLAD
Priklad dvou entries se stejnym skére surprise bonusu:
Entry A
e Jumper: 9, 9 — 18 bod( - Turner: 9, 8 = 17 bod( - Expression: 9, 9, 9 = 27 bod( - Staging: 8, 8, 7
— 23 bod
e Po prevedeni na skére 0-10: Jumper 9 - Turner 8,5 - Expression 9 - Staging 7,67
o Nejvyssi skére tohoto entry je 9 a devitek ziskala 2.
Entry B
e Jumper: 9, 9 = 18 bod( - Turner: 9, 8 = 17 bod - Expression: 9, 9, 8 = 26 bod - Staging: 9, 8, 7
— 24 bod(
e Po prevedeni na skére 0-10: Jumper 9 - Turner 8,5 - Expression 8,67 - Staging 8
o Nejvyssi skore tohoto entry je 9 a devitek ziskala 1.

Shodu nelze rozhodnout podle bodu 2, ale podle bodu 3 se vyse fadi entry A.

5.4 Vysledky overallu

evvs

Pokud napriklad zavodnik obsadi ve svych tfech disciplinach rank 1, rank 2 a rank 3, je soucet jeho poradi 6
(14 2+ 3=06). Soucet poradi se oznacuje T.

Pri vypoctu poradi v jednotlivych disciplinach overallu se berou v Givahu pouze entries, které dany overall

v

soutézi.

V Individual Overall Competition se poradi ze Single Rope Individual Freestyle pred pfictenim k souctu
poradi vynasobi dvéma.

V pripadé shody se skore za kazdou disciplinu prepocitad na normalizované skoére, aby se zachovaly rozdily
mezi skére a zaroven mély jednotlivé discipliny na vysledku rovnocenny podil. Nejvyssi skére v discipliné

evvs

N =((100 - 1) x (R = Rmin)) / (Rmax = Rmnin) +1
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V Individual Overall Competition se N za Single Rope Individual Freestyle vynasobi dvéma, aby mél
freestyle simulované stejny vliv jako rychlost.

Normalizovana skére za viechny discipliny se sectou do celkového normalizovaného skére, které slouzi jako
rozhodci kritérium (B). Zavodnik nebo tym s nejvy$sim celkovym normalizovanym skore se ve shodé radi
prvni, druhé nejlepsi celkové normalizované skére druhé a tak dale.
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6. Vysledky

Vsechny zverejnéné vysledky musi byt doplnény tdaji, které identifikuji disciplinu (discipliny) a zavodnika
(zavodniky) nebo tym (tymy). Kazdy zavodnik i tym by mél mit jednoznacné id, jméno / nazev tymu, zemi /
klub a u tymovych disciplin také jména zavodnika, ktefi danou disciplinu soutézili, zverejnéna spolu s
vysledky.

Skoére, ktera funguji jako nasobici faktory, by se méla pfednostné zapisovat v procentech, a nikoli jako
faktor - doporucuje se tedy psat napriklad =10 % misto 0,9 a +17 % misto 1,17.

6.1 Neoficialni vysledky

Pred tim, nez jsou vysledky ovéreny a schvaleny, mohou byt nékteré vysledky zverejnény jako neoficialni.
Jde o neoficialni skore, ktera nejsou konecnd, dokud nejsou vysledky oficiadlné zverejnény a oznameny.
Zverejnovat neoficialni vysledky neni povinné a vsechny proménné jsou volitelné.

Typ discipliny Co muzZe byt zvefejnéno
Rychlostni discipliny vysledek (R) a poradi (S)
Freestylové discipliny vysledek (R), obtiznost (D), prezentace (P), povinné prvky / discipliny (Q) - pokud

se pouZivaji, srazky (M) a poradi (S)

Overall vysledek za kazdou dil¢i disciplinu (R), normalizované skore za kazdou disciplinu
(N), celkové normalizované skére (B), poradi v kazdé diléi discipliné (S), soucet
poradi (T) a celkové poradi (S)

6.2 Oficialni vysledky

Po provedeni vsech kontrol mohou byt vysledky zverejnény. Mély by obsahovat vse, co je uvedeno u
neoficialnich vysledkd, s tim rozdilem, Ze volitelné zGstavaji pouze N a B - ty musi byt zverejnény, pokud se
v dané kategorii overallu musela resit shoda.
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7. Specifikace: signaly, zvuky a hlaseni

Konkrétni informace o méreni €asu, tonech a hlasenich jsou uvedeny v této kapitole.

7.1 Méreni casu

Vsechny casové Useky v této specifikaci se méri od zacatku zvuku start-BEEP / ddc-GO na zac¢atku casové
stopy a méfi se do zacatku dalsiho zvuku.

7.2 Tony
Zvuk Definice
start-BEEP Obdélnikova vina o frekvenci 578,3 Hz - odpovida tonu D5 ve standardnim ladéni (A =
440 Hz) - po dobu 0,350 s.
switch-BEEP Obdélnikova vina o frekvenci 493,9 Hz - odpovida tonu B4 ve standardnim ladéni (A =
440 Hz) - po dobu 0,350 s.
soft-BEEP Sinusova vina o frekvenci 578,3 Hz po dobu 0,350 s.
ddc-GO Vyslovené slovo ,,Go!“
ddc-BUZZ Bzucivy zvuk (buzzer).
7.3 Start

Vsechny rychlostni ¢asové stopy kromé DDC maiji zacinat takto:

POZNAMKA

<Ndzev discipliny> <Cas discipliny> <1,000 s ticho> Judges Ready? <0,500 s ticho> Athletes Ready?
<0,500 s ticho> Set <0,500 s ticho> <start-BEEP>

Pritom <Cas discipliny> je definovan jako ,[<N> by] <¢as> seconds*, kde ,[<N> times]“ je potfeba jen tehdy,
pokud se disciplina provadi stafetovym zpGsobem. (Naptiklad ,four by thirty seconds” nebo ,,one hundred
eighty seconds”.) Vechny ¢asové Gidaje v predstaveni discipliny se uvadéji v sekundach.

<Ndzev discipliny> se uvadi tak, jak je definovan v soutézni pFirucce.

Casové stopy pro DDC speed za¢inaji takto:

POZNAMKA

Double Dutch Contest. Speed. Judges ready? Jumpers ready? On your mark. Get set. <ddc-GO>

U freestylovych disciplin za¢ne hudba po kratké pauze poté, co byl zavodnik predstaven.

7.4 Switch

Jakmile od zacatku predchoziho start-BEEP / switch-BEEP uplyne stanoveny ¢as a ma zacit ¢ast Stafetové
discipliny dalsiho zavodnika, zazni switch-BEEP.

7.5 Stop

Jakmile od zacatku predchoziho start-BEEP / switch-BEEP uplyne stanoveny cas a disciplina ma skoncit,
zazni start-BEEP.
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U DDC zazni misto néj ddc-BUZZ.

7.6 Hlaseni ¢asu

7 vz

U rychlostnich disciplin a multiples, kde je kaZzda ¢ast discipliny kratsi nebo rovna 60 sekundam, se cas hlasi
kazdych 10 sekund ve formé <sekundy>, kde <sekundy> je pocet sekund uplynulych od predchoziho start-
BEEP / switch-BEEP.

U DDC speed se ¢as hlasi jako odpocet, nikoli jako pocitani nahoru. Hlaseni ma formu <zbyvajici’ sekundy>,
tedy pocet sekund zbyvajicich do dalsiho ddc-BUZZ. Hlasi se 10, 5, 4, 3, 2 a 1 sekundu pred ddc-BUZZ.

7 v

U rychlostnich disciplin a multiples, kde je kazda ¢ast discipliny delSi nez 60 sekund, se ¢as hlasi kazdych 60
sekund ve formé <minuty> ,minute(s)“, kde <minuty> je pocet minut uplynulych od posledniho start-

BEEP / switch-BEEP. Navic se hlasi kazdych 15 sekund ve formé <sekundy>, kde <sekundy> je pocet sekund
uplynulych od predchoziho start-BEEP / switch-BEEP nebo od hlaseni minuty.

Délka casti discipliny Hlaseni casu

<60s kazdych 10 s, pocitani nahoru

>60s kazdych 60 s v minutach + kazdych 15 s v sekundach
DDC speed odpocet: 10, 5, 4, 3, 2, 1 s pred ddc-BUZZ
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