| RIOCHET
Pravidla hry RICOCHET I i

Obecné

Ricochet je hra pro dva hrace, hrajici se na interiérovém kurtu k této hie ur¢eném o
rozmérech 8 x 5,5 x 2,7 m. Hraci plochy kurtu - bo¢ni stény, ptedni sténa a strop jsou
vyrobeny ze specialné€ k tomu pfipravenému povrchu, zadni sténa je pak z bezpecnostniho
tvrzeného skla, podlaha kurtu z odpruZzené palubovky.

Na hracich plochach jsou vyznaceny jednotlivé hraci tiseky - podavaci pole, pfijimaci pole,
autova ¢ara pro podani v¢. elektronické signalizace a orientacni linky se Sipkami na podlahach
a podélnych sténach.

Kurty jsou vybaveny elektronickym pocitadlem stavu hry a pozice pro podavajiciho hrace.

Ricochet se hraje odlehéenymi raketami a specialné k tomu ur¢enymi mici.

1. Spravné podani (servis)
Podévajici musi stat alesponi jednou nohou v podavacim poli (vymezené sttedovou, zadni,

predni a tenkou podavaci ¢arou).

Mic¢ musi smétovat nejprve do Celni stény (nad infraervenou zoénu) a na zem smi dopadnout
pouze ve velkém poli soupete (ohraniceném bocni sténou, predni, zadni a sttedovou Carou -
na obr. vyznaceno $ed¢).

MiC se pfi servisu hraje z ruky. Po odrazu od ¢elni stény se mi¢ miiZe dotknout také bo¢nich
(podélnych) stén kurtu, nikoliv vSak zadni stény a stropu.

Hrac¢ nesmi prekrocit pti podani ptedni ¢aru podéavaciho pole, ¢i se ji dotykat.

Ptijimaci hra¢ smi odehrat mic¢ jesté pred jeho dopadem na zem "z voleje". Podavajici hrac¢
ma vzdy pouze jedno podani.

Pii chybném podani vzdy prohrava podavajici hra€ bod a na podani jde soupeft.

Pti dopadu servisu mi¢ musi celou plochou dopadnout dovniti podavaciho pole. V pfipad¢, ze
se dotkne Cary vymezujici toto tizemi, jedna se o out.

2. Odehrané podani (return)

Ptijemce (Sedy) hra¢ mize mic nechat jednou dopadnout na zem nebo mtize odehrat mic
pfimo bez dopadu na zem (" z voleje").



Pokud hra¢ odehraje mi¢ "z voleje" je hra zahajena at’ hrac stoji kdekoliv ¢i mi¢ by se
piipadné mohl dotknout podlahy kdekoliv.

3. Mic ve hre

Mi¢ nemusi zasdhnout ¢elni sténu piimo. Odehravajici (Sedy) hra¢ mize hrat mi¢ do Celni
stény pres bo¢ni sténu (viz obr. - ider A) nebo pies strop (ader B). Po tideru musi dat prostor
ke hrani pfijimajicimu (¢ervenému) hraci.

4. Spravné odehrany mic¢

Mic ve hie je povaZovan za spravné odehrany zasahne-li ¢elni sténu nad infracervenou zénou
a po odehrani :

e se nedotkne Cary na zadni sklenéné stén€ nebo prostoru nad ¢arou

e se nedotkne podlahy diive, nez zasdhne Celni sténu

A dale pied odehranim nedopadne dvakrat na podlahu dfive, neZ je zahran a neni-li
odehran o zadni sklenénou sténu a to ptimo ¢i po odrazu od a/nebo s odrazem pies
n¢kterou z ostatnich hracich ploch.




5. Riizné druhy uderu

dlouhy mi¢ (long line)
kratky mi¢ (drop shot)
o strop a ¢elni sténu (strop)
odraz do stropu po tderu na piedni sténu (zpétny strop)
boc¢ni uder (boast)
kiizem (cross)
kombinace uderii
o boast/strop/ptedni sténa
o ptedni sténa/strop/boast

6. Omezeni ve hie — Let

Urcovani omezeni ve hie vychazi z principu, Ze hra¢ je povinen uvolnit soupefi misto pro
odehrani mi¢e. Omezuje protihrace pfi pfistupu k mici.

Pokud je napf. Sedy hra¢ v blizkosti cerveného hrace v okamziku, kdy cerveny hra¢ chce
ptistoupit k mici, aby ho mohl odehrat a pokud je tak c¢erveny hra¢ v tomto pfistupu omezen
ve hie takovou mérou, ze uder nezahraje, popt. ho nemiize zahrat tak, jak by ho hral bez
omezeni Sedym hraem, zahraje se vyméena znovu. Této situaci se fika "LET". Pokud nebyl
cerveny omezen a presto mi¢ nehral, prohrava vyménu a bod ziskava sedy.




LET muze nastat rovnéz v ptipadé, kdy napt.Sedy hrac je pfilis blizko u ¢erveného hrace v
okamziku, kdy ten chce odehrat mic¢ o bo¢ni sténu a je nebezpeci, ze Sedy pfimo bude
zasazen, jedna se o LET a vymeéna se bude opakovat. LET nastane i v pfipad¢, kdy Sedy hra¢
je zasazen miCkem odehranym Cervenym hra¢em odrazenym o sténu a lze se domnivat, ze
tento micek by doletél jako spravny nad ¢elni sténu.

7. Omezeni ve hre — Stroke

Vychézi z principu nezpiisobit zranéni protihrace. Hrozi-1i zranéni protihrace uderem raketou
nebo zasazenim micem pii odehrani hra se prerusi

Sedy hra¢ se nachazi piilis§ blizko ¢erveného, nebo brani svym postavenim ¢ervenému hraci

Vv pfimé hie na Celni sténu, v okamziku, kdyz ten jiz pfistoupil k mici a chce odehrat mi¢ proti
celni sténé.

At uz stoji Sedy pred, vedle nebo za ¢ervenym hracem, je nebezpeci, ze Cerveny hra¢ Sedého
zasahne (raketou ¢i mickem). Odehravajici musi mit k dispozici vysec o velikosti min 50%
délky Celni stény. Pokud Cerveny zadrzi uder a neodehraje mi¢, bude vymeéna pfisouzena jemu

a ziska bod.




8. Omezeni ve hre - No Let

V piipadé, Zze hra¢ majici povinnost hrat hru (ader) nevyvine dostate¢nou snahu provést hru
(0der) a narokuje u rozhod¢iho "LET" - je tomuto hraci vystaven tzv. "NO LET". Bod obdrzi
protihrac.

"NO LET" se také ptid€luje zadajicimu hraci v ptipad¢, Zze hru (ader) jiz provedl, piestoze
nemusel hrat z divodut faktického omezeni ve hie a zddost o "LET" naznacuje az po tomto
odehrani.

9. Zasah hrace mickem
V piipadé, Ze napi. Cerveny hra¢ zasahne Sedé¢ho hrace mi¢em, rozhoduje smér uderu:

a) bude se hrat "LET", pokud by mi¢ dosahl ptes bo¢ni sténu nebo strop ¢elni sténu
b) Cerveny hrac dostane bod, pokud by mi¢ zaséhl ptfimo Celni sténu nad infracervenou zénou
¢) pokud by mi¢ viibec nedosahl ¢elni stény, vyhrava vyménu Sedy hrac a ziskava bod.

Za zéasah protihrace je hra¢ napomenut.

Za ti1 napomenuti jednoho hrace v jednom utkani, je hra ukoncena a vitézstvi ptisouzeno
protihraci.

10. Mice a rakety
Pro Ricochet se pouzivaji tii druhy mici, prizpiisobené riiznym urovnim hraca:
e Cerveny mic pro zacatecniky,
e fialovy mi€ pro pokrocilé a
e Sedy mi¢ pro zavodni hrace.
Pro hru se pouzivaji specielné k tomu urcené rakety (dle specifikace jednotlivych vyrobcit)
pro zacatecniky i pokrocilé, pro silové i technické hrace.

11. Zahajeni hry, pocditani bodii, setii, zapastu
Kazdy hrac, resp. oba maji pied zdpasem narok na rozehrani v délce max. 3 min.
Pausa mezi sety je 90 sekund. Na dodrzovani dohlizi rozhod¢i.

Pro urceni stavu hry se pouZiva barevné identifikace hract. Ktery hrac je Sedy (G) ¢i Cerveny
(R) se urcuje dle nalosovani, dle herniho fadu turnaje ¢i jej ur¢i rozhod¢i.



Po soucasném stisknuti tlacitek START a RESET se na vysledkové tabuli rozsviti kontrolka u
toho hrace, ktery zahajuje utkani svym podanim. Za lichého stavu se podava zleva, za sudého
stavu zprava.Zapas vzdy zacina podanim z pravé strany. V dal$im setu za¢ina podavat vzdy
vitéz setu predchoziho.

Zapas se hraje na tfi vyhrané sety (vitézi hrac, ktery prvni vyhraje 3 sety).
Vitéz kazdé vymeény ziskava bod (systém beze ztrat).

Set vyhrava hrac, ktery pii vlastnim podani dosahne 15 bodii s naskokem 2 nebo vice bodli
nad soupefem. V opac¢ném piipad¢ hra pokracuje, dokud nektery z hra¢t nezvitézi bud'
ziskanim naskoku alespoil 2 body nad soupetem pii svém podani nebo dosazenim 21 bodl
bez ohledu na podani ¢i naskok.

12. Sledovani stavu hry

Pro pocitani se pouziva barevné identifikace hract. Dotekova tlacitka jsou umisténa na
bocnich sténéach a jsou oznacena - ¢erveny R (red) a Sedy G (grey), stejné je oznacena
vysledkova tabule, umisténd v Celni sténé. Hraci registruji své body stisknutim piislusného
tlacitka.

Kdyz je odehran posledni bod setu, kontrolka vitéze zablika a rozsviti se pod Cisly
signalizujici ukonceni setu. Pfed zacatkem nového setu je nutno stisknout START.

V ptipadé chybného zaznamu je mozna oprava pomoci tla¢itka RESET. Stisknutim se
vysledek vrati o bod zpét (maximalné 3x). Kdyz mi¢ zasahne infracervenou zonu, zablika
kontrolka FAULT a soucasné zazni akusticky signal z reproduktorti v dotekovych
ptepinacich.

V piipadé nefunkénosti elektronického systému rozhoduje o stavu zépasu rozhod¢i.

13. Rozhodc¢i, hlavni rozhodc¢i

Hlavni rozhod¢i je hlavnim arbitrem turnaje, dohliZejicim na jeho hladky prab¢h.

Pro rozhodovéani jednotlivych zapast vSak jsou ur¢eni rozhod¢i, do jejichz rozhodovani hlavni
rozhod¢i nezasahuje, pokud o to neni rozhod¢im nebo hra¢em pozadan v rdmci zadané
konzultace. Hlavni rozhod¢i je pak kone¢nym arbitrem v tomto rozhodnuti. Hlavni rozhod¢i
muze pfevzit rozhodovani zapasu.

Hlavniho rozhodé¢iho deleguje CRA v soudinnosti a spolupraci s pofadatelem turnaje.
Rozhod¢i je arbitrem pro kazdy jednotlivy zapas, dohlizejicim na pribéh zapasu (hry).
Pteruseni hry ze strany rozhod¢iho je mozné pouze:

e je-li mi¢ mimo hru (prostor kurtu)
e pii Spatném podani (out) a chybném mici pfi hie (out)
Rozhod¢i upozorni na tuto skute¢nost hrace verbalné, popt. jinym dohodnutym zptsobem.

Rozhod¢i vstupuje na kurt pouze v piipadé, ze je hra pierusena a je k tomuto nezbytny divod.

Ptidéleni rozhodnuti LET, STROKE, NO LET se tidi pravidlem - viz. Bod 6, 7, 8, 9 téchto
pravidel.

V piipadé¢ sporného rozhodnuti mize pozadat rozhod¢i hlavniho rozhodc¢iho o konzultaci.

O toto miize pozadat i hrac.



14. Komunikace ve hre s rozhod¢im

Hra¢ maze pozadat rozhodc¢iho pouze o "LET", jiné Zadosti (STROKE, kontakt ve hie apod.)
ze strany hract béhem hry se nepfipousti.

Hrac musi sviij pozadavek na "LET" uplatnit okamzité - gestem ruky, popt. doplnénim slova
"LET™

Rozhodnuti rozhod¢iho je kone¢né. Hra¢ mize svlij nesouhlas uplatnit postupem dle
aktudlniho znéni Soutézniho fadu.

Rozhod¢i po posouzeni jeho ndroku dé najevo své rozhodnuti pouze gestem - a to:
LET
novy mic
STROKE
bod pro hrace
NO LET
bod pro protihrace

16. Herni kazen, zdravotni pauza

Herni kazen

Hra¢ musi dodrzovat Pravidla hry ricochet a fidit se ustanovenimi aktualniho znéni
SoutéZniho Fadu. Hra¢ musi dodrzovat Zasady bezpecnosti pri hie, dodrZovat sportovni
etiku, nepouzivat zakazané latky a musi se vystiihat jakychkoliv verbalnich ¢i jinych utokt a
komentatii na adresu rozhod¢iho, protihrace ¢i divaki. Pfipadné prestupky se fesi dle
aktudlniho znéni Soutézniho fadu. V opakovaném piipadé pak mize rozhod¢i ukoncit zépas i
v pribéhu turnaje.

Opusténi kurtu

Hrac po celou dobu setu (hry) nesmi opustit prostor kurtu. Toto pravidlo neplati v ptipade
poskozeni vybaveni jednoho z hrac¢h (raketa, obuv, atd.) za i€elem jeho vymeény, opravy
apod.

V ptipadé€ opusténi kurtu hri€em mimo vyse uvedené diivody miize rozhod¢i ukoncit set v
neprospéch hrace, ktery kurt opustil.

Zdravotni pauza

Rozhodc¢i pirerusi hru v ptipadé kontaktu hract, resp. zjisténi stavu ohrozujiciho zdravi
nékterého z hraci.

Nasledné je hra posouzena jako LET a znovu podava hrac, ktery podaval do hry pfed jejim
prerusenim.
Pro posouzeni situace pak z hlediska pokracovani hry je dilezité vlastni rozhodnuti hrace.

Potadatel turnaje musi zajistit odpovidajici zdravotni sluzbu.

17. Ostatni

Ostatni pokyny a pravidla jsou doplnéna dle aktualniho znéni Soutézniho fadu, vydanych
CRA.



