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Predmluva:

Beach water polo je novym sportem vychazejicim z klasického vodniho
pola. V dnesni moderni dobé vétsina sportt ziskava své varianty a jinak tomu neni
ani v pripadé vodniho pdla. Snaha je co nejvice zrychlit, divacky zatraktivnit a
umoZznit hrat beach water polo na co nejvétsim poctu vodnich ploch. Beach water
polo, neboli plazové vodni pdlo, se da hrat napriklad i v hotelovych komplexech
jako zabava pro rekreanty i jako oficialni soutéz.

Samotna Pravidla pro Beach water polo jsou vlastné zjednodusena a v nékterych
momentech trochu odlisna Pravidla Vodniho Pdla. Komise rozhodc¢ich pripravila
pro rozhod¢i, hrace a verejnost vyklad pravidel. Vérime, Ze se Ceské plazové vodni
pélo zalibi a rozsifi se na dalsi mista v Ceské republice a pfivede ke sportu a
k vodnimu pdlu vice déti a dospélych.

Prejeme vsem hodné sportovni radosti

KR CSVP
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BWP 1 HRISTE A JEHO VYBAVENI

BWP 1.1 Vzdalenost mezi brankovymi éarami je 15 metru. Sitka hristé je 10
metru.

VYKLAD BWP: hfisté je shodné pro utkani muzu i Zen
BWP 1.2 Hloubka vody v prostoru hfisté nesmi byt mensi nez 2,00 metry.

BWP 1.3 Na obou stranach hristé musi byt zretelné oznaceno:

a) 2metrové uzemi — Cervené oznaceni,
b) 5metrové uzemi — Zluté oznaceni,
c) zbytek hraci plochy — zelené oznaceni,
d) stredova linie — bilé oznaceni.
VYKLAD BWP: neni 6m linie, pravidlo o primé strele na branku je posunuto na 5m

BWP 1.4 Cervené oznaceni musi byt umisténo na obou koncich hraci plochy
2 metry od rohu hristé, na strané naproti stolku rozhodcich
oznacujici roh dotyku.

VYKLAD BWP: roh dotyku = zona ndvratu v Pravidlech VP (dva metry brankové cary
Jsou oznaceny cervene)

BWP 1.5 Na obou koncich hraci plochy, na stejné urovni s hranici hristé se
musi nachazet predni strana branek.

BWP 1.6 Zapisovatel u stolku rozhodcich musi byt vybaven samostatnymi
praporky: v Cervené, zluté, bilé a modré barvé o rozmérech 0,35

metru x 0,20 metru.
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VYKLAD BWP: Praporky se pouzivajl takto: cerveny + barva druzstva = chybné
stridani; Zluty spolu s barvou druzstva = navrat nahradnika po hraci
vylouceném za brutalitu dle BWP 18.70

BWP 2 BRANKY

BWP 2.1

a natrené jakoukoli barvou
BWP 2.2 itFni

Na obou brankovych ¢arach, ve stejné vzdalenosti od bocnich stran

musi byt umistény dvé brankové tyce a brevno o Sifce 0,080 metru

spojené do pevné obdélnikové konstrukce otocené smérem do hristé
vody.

Vnitrni strany brankovych ty¢i od sebe musi byt vzdaleny 2,50 metru
BWP 2.3

Spodni okraj brevna musi byt ve vysce 0,80 metri nad hladinou
BWP 3

VYKLAD BWP: branky pro BWP jsou o 0.5 m uzsia o 0,1 m nizsi nez branky na VP a
Sire brankovych tyci a brevna je o 0,005 m silnéjsr
Na brankovych ty¢ich a brevnu musi byt pevné upevnéna pruzna sit
tak, aby mi¢ neprosel skrz nebo pod stranou sité, pricemz ke kostre
MiC

branky musi byt pripevnéna tak, aby vSude uvnitf brankové plochy
BWP 3.1

vytvarela volny prostor ne mensi nez 0,30 metru za brankovou ¢arou

VYKLAD BWP: Mice pro BWP jsou shodné s mici na VP
pro rozstrelbu pred utkanim
Mic musi

byt kulaty a musi
podobnou latkou
BWP 3.2

VYKLAD BWP: Poradatel je povinen poskytnout hostujicimu druzstvu min 3 mice
BWP 3.3

gramu

BWP 3.4

mit vzduchovou komoru se
samouzaviracim ventilem. Musi byt vodotésny, bez vnéjsiho vazani

nebo jiného kryti a povrch nesmi byt natfen mazivem nebo
Hmotnost mice nesmi byt mensi nez 400 gramu a vétsi nez 450

Pro utkani muzd nesmi byt obvod mice mensi nez 0,68 metru a vétsi

nez 0,71 metru a tlak v mi¢i musi byt 55-62 kilopascal( (kPa)
Pro utkani zen nesmi byt obvod mice mensi nez 0,65 metru a vétsi

nez 0,67 metru a tlak v mic¢i musi byt 48—55 kilopascall (kPa)
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BWP 4.1
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CEPICKY

Cepicky musi mit kontrastni barvy, které schvali rozhodgi, musi byt
odlisné od jednobarevné cervené a musi byt rovnéz kontrastni i vaci
barvé mice. Rozhod¢&i muze pozadat druzstvo, aby pouzilo bilé nebo
modré cepicky. Brankaf musi mit cervenou &epicku. Cepicka musi
byt pevné upevnéna pod bradou. Cepicky musi mit poddajné
chranice usi stejné barvy jako cepicky druzstva mimo cepicky
brankare, ktera maze mit chranice cervené barvy.

VYKLAD BWP: pokud hréci pouzivaji plastikové cepicky pod cepicku na vodni pdlo,

BWP 4.2

musi byt tyto cepicky ve stejné barve prip. bilé nebo moarée barvy.

Cepicky musi byt po obou stranach oéislované &isly s vyskou 0,10
metru. Brankar musi mit cepicku s Cislem 1 a ostatni ¢epicky musi
byt oc¢islovany Cisly 2 az 7.

VYKLAD BWP: BWP se hraje se sedmi hraci, proto jsou c¢isla pouze 1-7.

BWP 4.3

BWP 4.4

BWP 5

BWP 5.1

BWP 5.2

Hrac, ktery nahrazuje brankare, musi mit nasazenou cervenou
cepicku. Hraci si nesmi béhem utkani ménit Cislo ¢epicky kromé
pripadu povolenych rozhod¢éim a oznamenych zapisovateli. Pokud
hrac ztrati behem hry cepicku, musi si ji nasadit pfi nejblizSim
vhodném preruseni hry, pokud je jeho tym v drzeni mice. Cepicky
musi byt nasazeny béhem celého utkani.

Cepicky pro mezistatni utkani musi mit vpfedu mezinarodni
trojmistny kéd statu a mohou mit statni vlajecku.

DRUZSTVA A NAHRADNICI

Kazdé druzstvo se sklada ze ¢tyr hracu, z nichz jeden z nich musi
byt brankar s nasazenou ¢ervenou cepicku, a maximalné tri dalSich
stridajicich nahradnika.

Hlavni trenér, ostatni funkcionafri a hraci, ktefi vdany moment nejsou
ve hre, musi sedét ve vyhrazeném prostoru pro stfidacku a nesmi jej
po dobu hry opustit.

VYKLAD BWP: trenéri nemaji povoleno pohybovat se v prubéhu hry. Rozdil mezi

BWP 5.3
BWP 5.4

BWP a VP. Hlavni trenér se smi postavit. Ostatni musi pouze sedet na
lavicce. V' utkani je povoleno na stridacce pouze 2 osoby (trenér
a vedoucitymu) a 3 nahraanici.

V poloviné utkani si druzstva vymeéni strany.

Lavicka nahradniki maze byt na plovoucim pontonu. Ta musi byt
umisténa naproti rozhod¢imu a stolku rozhodgcich.

-6 -
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Kazdé druzstvo musi mit kapitana, ktery je zodpovédny za chovani
svého tymu.

Hraci si pfi nastupu k utkani zkontroluji, zda maji kratce strizené
nehty a musi odstranit vSechny predméty, které by mohly zpUsobit
zranéni. Hraci nesmi mit na téle tuk, olej ani jinou latku. Pokud
rozhodgCi zjisti pred zahajenim utkani, ze byla takova latka pouzita,
naridi jeji okamzité odstranéni. Pokud je prestupek zjistén v pribéhu
hry, provinily hra¢ je vyloucen do konce utkani s nahradnikem.
Nahradnik smi okamzité nastoupit do hry.

Kazdé druzstvo ma 3 nahradniky, ktefi mohou béhem hry stfidat
hrace. Nahradni hra¢ muize vstoupit do hristé pres roh dotyku poté,
co se stridajici hrac zretelné vynofri nad hladinu za nim

VYKLAD BWP: roh dotyku = zona navratu. Stridajici hrdc vyplave ze hristé ve 2m

cervené oznaceném uzemi, zreteine se vynori nad hladinu a teprve
poté smi nahradnik vstoupit do hriste.

VYKLAD BWP: Pokud by v pribéhu utkani kles! pocet hract jednoho druZstva pod

BWP 5.8

minimalini pocet hracu tj. 2 hraci a brankar, pak je utkani ukonceno
a kontumovano ve prospech soupere

Brankatr, ktery byl stridan nahradnikem, muze hrat na jakékoli pozici.

VYKLAD BWP: je-Ii brankar vystiidan nahradnikem, mize pri svém ndvratu do hry

BWP 5.9

nastoupit jako hrac.

Brankar se v prubéhu hry smi pohybovat i za polovinou hristé vcetne
provadeni pokutovych hodu, ale mimo své bm dzemi nema vyhody
brankare

Stridajici hra¢ muze vstoupit do hraci plochy z libovolného mista:
a) béhem prestavky mezi polocasy,
b) po vstreleni golu,

VYKLAD BWP: Hru po dosazZené brance vZdy zahajuje brankar Hra je zahdjena bez

zarZovani a pokracuje bez signalizace ke znovuzahajen/ hry
rozhodcim. ROZHODCI NERPISKA!!

VYKLAD BWP: POZOR!! Vzhledem k vyse uvedenému neni dostatecny casovy

BWP 5.10

prostor pro tzv. klasické stridani, a jelikoZ rozhodci nezasahuje do
znovuzahaieni hry je vyuziti tohoto Pravidla velice obtizné. Pro
spravny a spravedlivy vysledek je lepsitoto Pravidlo nevyuzivat. BUDE
VYMAZANO PRI AKTUALIZACI PRAVIDEL.

c) béhem oddechového ¢asu,
d) pfi stfidani hrace, ktery krvaci nebo byl zranén.

Brankar se ve svém 5metrovém uzemi smi dotykat mice obéma
rukama.
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SBOR ROZHODCICH

Pri vSech oficialnich utkanich musi byt sbor rozhodcich slozen :

a) zjednoho rozhodciho,

b) ze dvou zapisovatelq,

c) ze dvou casoméricu.

Zapisovatelé jsou povinni:

a) vést zapis o utkani, vcetné hracl, dosazenych brankach,
oddechovych ¢asech, vylouceni, pokutovych hodech a osobnich
chybach narizenych proti jednotlivym hracum;

b) signalizovat c¢ervenym praporkem a zapiskanim kazdy
nespravny vstup vylou¢eného hrace nebo nahradnika do hry;

VYKLAD BWP: extrémné dulezité pro spravny a spravedlivy vysledek. Je nutné aby

BWP 6.3

u stolku byly osoby znalé Pravidel a zabranit pripadnému zneuZziti
pravomocr

¢) po 3 minutach musi zapisovatel signalizovat navrat do hry
nahradnika za hrace, ktery byl vyloucen za brutalitu zvednutim
zlutého praporku spolu s praporkem prislusné barvy.

vve v

Casoméfici jsou povinni:

a) meérit stanoveny cCisty ¢as hry, oddechovy ¢as a dobu prestavek
mezi ¢astmi hry;

b) meérit cas souvislého drzeni mic¢e kazdym druzstvem;

VYKLAD BWP: cas drzeni mice je u BWP vZdy 20 vterin

BWP 6.4

c) slysitelné oznamit zacatek posledni minuty utkant,

d) zapiskanim signalizovat uplynuti 45 vtefin a konec kazdého
oddechového casu.

Casoméfi¢ musi signalizovat zapiskanim (nebo jinym zietelnym

a dostatecné hlasitym akustickym signalem) konec kazdé ¢asti hry

nezavisle na rozhodcich a jeho signal ma okamzity ucinek

s vyjimkou situace:

a) pokud zazni soucasné s narizenim pokutového hodu, v tom
pripadé se musi provést pokutovy hod v souladu s Pravidly;

b) kdyZ je mi¢ v letu a prejde pres brankovou ¢aru do branky, v tom
pripadé musi byt branka uznana.
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ROZHODCI

Rozhod¢i musi mit nad hrou absolutni kontrolu. Jeho pravomoc vici
hracim musi byt efektivni po celou dobu, kdy jsou s hraci
v prostorach hraci plochy (bazénu). VSechna rozhodnuti rozhodcich
musi byt kone¢na a jejich vyklad pravidel musi byt béhem hry
respektovan. Rozhod¢i muze zménit své rozhodnuti, pokud tak ucini
drive, nez je mic vracen zpét do hry.

VYKLAD BWP: Pokud se utkani (nebo kterakoliv cast utkani) musi opakovat pak

BWP 7.2

BWP 7.3

BWP 7.4

BWP 7.5

BWP 7.6

BWP 8

BWP 8.1

goly, vylouceni a oddechové casy, které se staly behem casti hry, ktera
se ma opakovat jsou vymazany ze zapisu, avsak brutalita,
nesportovni chovani a vsechny udélené cervene karty zustavaj’
zapsané v zapisu (BWP 8.5).

Rozhod¢i musi zapiskat pri zahajeni hry, pfi znovuzahajeni hry, pfi
signalizaci dosazeni branky, rohovych hodu, neutralnich hodu, hodu
z branky a pri poruseni Pravidel.

Rozhod¢i muze pouzit pravidlo vyhody tak, aby neznevyhodnil
utocici druzstvo a nemél by prerusit hru, pokud to neni nezbytné
nutné.

Rozhod¢i ma pravo vyloucit ze hry kteréhokoliv hrace v souladu
s prislusnym Pravidlem. Pokud hra¢ odmitne opustit vodu, muze
rozhod¢i ukoncit utkani a stav utkani bude kontumovan na 5:0 ve
prospéch soupere.

Rozhod¢i ma pravo vykazat z prostoru bazénu kteréhokoliv hrace,
nahradnika, divaka nebo funkcionare, jehoz chovani brani rozhod¢im
ve spravném a nestranném vykonu jejich povinnosti.

Rozhodc¢i ma pravo kdykoliv ukoncit utkani, pokud podle jeho nazoru
brani rfadnému dohrani utkani chovani hracd, divakd nebo jiné
okolnosti. Pokud musi byt utkani ukoncéeno, rozhod¢i musi podat
zpravu prislusné ridici slozce.

HRACi DOBA

Utkani ma dvé &asti po 10 minutach &istého ¢asu hry. Cas zadina
béZet na zacatku kazdé casti hry v okamziku, kdy se hra¢ dotkne
mice. Pri vSech signalech k preruseni hry se musi casomira zastavit,
dokud se mic nevrati zpét do hry a to zplsobem, ze opusti ruku hrace
zahravajiciho narizeny hod, nebo se jej pri neutralnim hodu dotkne
prvni hrac.
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VYKLAD BWP: na zacdtku utkani a na zacatku casti hry hraci nastoupi na viastni
brankoveé care a na signal rozhodciho plavou ke stredu na mic. Utkani
se oproti klasickému VP hraje na 2 polocasy

BWP 8.2 Mezi poloc¢asy utkani je pétiminutova prestavka. Druzstva, vcetné

hracu, trenért a funkcionara si vymeéni strany.

BWP 8.3 Pokud utkani, ve kterém musi padnout kone¢né rozhodnuti, skonci
nerozhodnym vysledkem, musi se k urceni vysledku pokracovat

pokutovymi hody.

a) 3 nominovani hraci jsou zapsani na seznam, ktery urcuje poradi,
ve kterém budou hraci hazet pokutové hody. Toto poradi nesmi
byt zménéno.

b) Zadny z hraca vylougenych do konce utkani nemuze byt uveden

mezi vyse nominovanymi hraci.

c) Pokutové hody se hazeji stfidavé na kazdé strané hristé. Pokud

podminky na jedné strané hristé zvyhodnuji nebo znevyhodnuji

jeden tym, muze byt rozstrel proveden na jedné strané hriste.

Hraci hazejici pokutové hody zlUstanou ve vodé pred jejich
stridackou. Vsichni hraci, kteri nehazeji pokutové hody, sedi na

pontonu svého tymu. Pokud je brankar vyloucen béhem
pokutového hodu muze jej nahradit hra¢ ze seznamu tri hracu,
avsak bez vyhod brankare. Po provedeni pokutového hodu muze

byt hra¢ vyménén jinym hracem nebo brankarem. Pokud je
béhem rozstrelu vylouc¢en hra¢ z pole je jeho pozice hrace
odstranéna ze seznamu tfi hraca a hrac, ktery ho vystrida je
umistén na posledni misto seznamu.

d) Hod minci urci, které druzstvo bude stfilet jako prvni.

e) Pokud je stav nerozhodny i po skonéeni tivodnich tfi pokutovych
hodu, stejni tfi hraci budou strfidavé hazet do chvile, kdy jeden
tym chybuje a druhy dosahne branky.

VYKLAD BWP: v pripadé nerozhodného vysledku po prvni sérii pokutovych hodu
zacina dalsi seri druzstvo, které hazelo na zacatku jako druhé

BWP 8.4 Casomira musi ukazovat ¢as sestupnym zplsobem (to znamena, ze

musi ukazovat Cas, ktery zbyva do konce ¢asti hry).

BWP 8.5 Pokud se utkani (nebo kterakoliv ¢ast utkani) musi opakovat, pak
goly, vylouceni a oddechové casy, které se staly béhem c¢asti hry,
ktera se ma opakovat, jsou vymazany ze zapisu, avSak brutalita,
nesportovni chovani a vSechny udélené Cervené karty zustavaji

zapsané v zapisu.

-10 -
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ODDECHOVE CASY

Kazdé druzstvo ma pravo na 1 oddechovy ¢as v kazdém polocase
utkani. Délka oddechového ¢asu je jedna minuta.

VYKLAD BWP: oddechové casy se v rémci utkani neprendsi tzn Ze pokud v prvrim

BWP 9.2

polocase druzstvo oddechovy cas nevyuzie ve druhém polocase ma
narok pouze na jeden.

Oddechovy ¢as muze byt zadan kdykoli trenérem druzstva, které ma
v drzeni mi¢ volanim ,timeout" a signalizaci zapisovateli nebo
rozhodéim rukama slozenyma ve tvaru T. Je-li vyzZzadovan
oddechovy cas, zapisovatel nebo rozhodc¢i okamzité prerusi utkani
hvizdem a hraci se musi bezprostredné vratit na své poloviny hriste.

VYKLAD BWP: v pripadé elektronickych signalizaci je povinnost vyZadat si

BWP 9.3

BWP 9.4

BWP 10

oddechovy cas zmacknutim tlacitka. Jakekoliv zmacknuti se povazuje
za vyzZadany oddechovy cas. Pokud jiz neni na stridacce nikdo, kdo by
mohl signalizovat T-out rozhodcimu pak je povoleno Zadat oddechovy
rukou a volanim Time QOut.Tato signalizace je povolena pouze

brankari.

Utkani je znovuzahajeno zapiskanim rozhodc¢iho druzstvem, které
meélo mic¢ v drzeni. Mi¢ je rozehran na nebo za stredovou carou,
kromé pripadu, kdy je vyzadan oddechovy ¢as pred pokutovym nebo
rohovym hodem. V tomto pfipadé se hra zahaji provedenim hodu.

Po oddechovém case zustava ¢as drzeni mice stejny.

Pokud trenér druzstva, které je v drzeni mice, zada oddechovy cas,
na které druzstvo nema narok, hra se prerusi a bude znovuzahajena
hracem soupericiho druzstva na stredové Care.

Pokud o oddechovy Cas zada trenér druzstva, které nema mic
v drzeni, hra se prerusi a soupeficimu tymu se prisoudi pokutovy
hod.

ZAHAJENI HRY

VYKLAD BWP: pred utkanim je oficidlni néstup druZzstev s prezentaci jednotlivych

ucastniku.

VYKLAD BWP: Pii utkdni Beach water pola je povolen hudebni doprovod jako

BWP 10.1

podkres I v prubéhu utkani.

Druzstvo psané v oficialnim programu jako prvni ma bilé cepicky
nebo ¢epicky zobrazujici jejich statni barvy a zahajuje utkani na levé
strané od stolku rozhodcich. Druhé druzstvo ma modré cepicky,
nebo Cepicky rozdilné barvy a zahajuje utkani na pravé strané od
stolku rozhod¢ich.
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BWP 10.2

BWP 10.3

BWP 11

BWP 11.1

CESKY SVAZ
VODNIHO POLA

Na zacatku kazdé ¢asti hry musi hraci zaujmout postaveni na vlastni
brankové c¢are. Pokud se rozhodCi presvédci, ze druzstva jsou
pripravena, musi hvizdem pistalky zahajit ¢ast utkani a pak uvolni
nebo vhodi mic¢ do hry na stfedové Care.

Pokud se vhozenim mice dostane jeden tym do jasné vyhodnéjsi
pozice, rozhod¢i si musi vyzadat mi¢ a naridit neutralni hod na
stfedové Care.

DOSAZENiI BRANKY

Branka je uznana, pokud mic prejde celym objemem brankovou ¢aru
mezi brankovymi ty¢emi a pod brevnem.

EA
o

—

pr s

\ 8

BWP 11.2

BWP 11.3

BWP 11.4

Branky muze byt dosazeno kteroukoliv ¢asti téla kromé sevriené
pésti.
Branku Ize vstrelit po rozehrani v 5metrovém uzemi, pouze pokud po

znovuzahajeni hry umysliné hrali nebo se dotkli mice alespon dva
hraci z kteréhokoliv druzstva.

Branku muaze hrac vstrelit pfimou strelou z volného hodu udéleného
za hranici 5 metrQ a také po naznaku strely nebo driblovani.

Poznamka: pokud hrac nestrili pfimou strelou z volného hodu, musi
byt mi¢ uveden do hry, jak je popsano v Pravidlech, pred naznakem
strely nebo driblovanim.

VYKLAD BWP: v BWP neni 6m linie. Pravidla VP pro strelbu a rozehrani se prenasr

BWP 11.5

na hranici 5 m

Branka bude uznana po viditelném uvedeni mice do hry nebo pfimou
stfelou z rohového hodu, hodu z branky, pokutového hodu nebo
z volného hodu provedeného hracem na vlastni branku.
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BWP 11.6

BWP 11.7

BWP 12

BWP 12.1

CESKY SVAZ
VODNIHO POLA

Poznamka: Uvedeni mi¢e do hry — mi¢ musi viditelné opustit ruku
hrace, bud nadhozenim, nebo pusténim mice na vodu. Timto
zpusobem se také zahrava hod z branky a volny hod.

Branka se uznava, jestlize mi¢ v okamziku uplynuti 20 vtefin ¢asu
drzeni miCe nebo na konci ¢asti hry jiz leti a poté prejde do branky.

Branky je mozné dosahnout i driblovanim s mi¢em do branky.

ZAHAJENI HRY PO VSTRELENI BRANKY

Brankar uvede mi¢ do hry z dvoumetrové linie nebo za ni, ihned po
vstreleni branky.

VYKLAD BWP: Hru po dosaZené brance vZzdy zahajuje brankar. Hra je zahdjena bez

BWP 13

BWP 13.1

BWP 13.2

BWP 14

BWP 14.1

zdrzovan/ a pokracuje bez signalizace ke znovuzahgjeni hry
rozhodcim. ROZHODCI NEPISKA!!! Stridani hracd dle BWP 5.9.b) neni
mozneé vyuzit pro obé strany soucasne.

HOD Z BRANKY

Hod z branky se musi nafidit, pokud mi¢ prejde celym objemem
brankovou ¢aru, mimo prostor mezi brankovymi ty¢emi a brevnem,
pricemz posledni se ho dotkl kterykoliv hra¢ mimo braniciho
brankare.

Hod z branky musi zahrat kterykoliv hra¢ druzstva, z libovolného
mista z 2metrového Uzemi.

ROHOVY HOD

Rohovy hod musi byt nafizen, pokud mi¢ prejde celym objemem pres
brankovou ¢aru, mimo prostor mezi brankovymi ty¢emi a brevnem
a jako posledni se ho dotkl brankar braniciho druzstva nebo branici
hrac, ktery zamérné poslal mic¢ za brankovou c¢aru.
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BWP 14.2

BWP 14.3

BWP 14.4

BWP 15

BWP 15.1

CESKY SVAZ
VODNIHO POLA

Rohovy hod musi zahrat hrac utociciho druzstva z mista, oznacujici
2metrové Uzemi na strané, ktera je nejblize mistu, kde mi¢ presel
brankovou cCaru.

Pfi zahravani rohového hodu nesmi byt zadny hrac¢ utociciho
druzstva ve 2metrovém Uzemi soupere.

Branky muze byt dosazeno prfimou strelou z rohového hodu nebo
strelou poté, co je mic viditelné uveden do hry a hrac plave na branku
a/nebo naznaci strelu.

NEUTRALNI HOD

Neutralni hod musi byt nafizen jestlize:
a) na zacatku polo¢asu nebyl mi¢ vhozen do hry spravedlivé;
b) se dva hraci dopusti chyby ve stejnou dobu;

¢) mic narazi na prekazku nad hraci plochou.

VYKLAD BWP: v pripadé neutrainiho hodu je vZdy cas drzeni mice nastaven na 20s

BWP 16

BWP 16.1

BWP 16.2

BWP 16.3

BWP 16.4

VOLNY HOD

Volny hod se rozehrava v pripadé, ze byla odpiskana chyba. Volny
hod se provadi z mista, kde se nachazi mic, s vyjimkou:

a) kdy chybu zpUsobil branici hra¢ a mic je uvniti 2metrového tzemi.
Volny hod se musi provést z hranice 2metrového uzemi, kde se
chyba stalg;

b) pokud Pravidla nestanovi jinak.

Volny hod rozehrava nejblizsi hra¢ druzstva k mistu mice, kterému
byl volny hod pfisouzen.

Volny hod musi byt proveden takovym zpusobem, aby vsichni
ostatni hraci mohli vidét, ze byl hod proveden. Hra¢ maze bud hodit
mi¢ do vzduchu, nebo ho nechat spadnout na vodu.

Poznamka: Jak zahravat volny hod najdete v poznamce BWP 11.5.

Cas, poskytnuty hraéi k provedeni volného hodu, je na uvazeni
rozhod¢iho. Hod musi byt proveden bez zbytecného zdrzovani, ale
nemusi byt proveden okamzité. Jako chyba musi byt posouzeno,
pokud volny hod nerozehraje hrac, ktery je v jasné nejblizsi nebo
nejvhodnéjsi pozici.
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BWP 17

BWP 17.1

BWP 17.2

BWP 17.3

CESKY SVAZ
VODNIHO POLA

OBYCEJNE CHYBY

Prestupky posouzené jako obycejné chyby musi byt potrestany
volnym hodem udélenym ve prospéch soupere.

Rozhod¢i musi posoudit obycejnou chybu v souladu s Pravidly tak,
aby umoznil atoc¢icimu druzstvu rozvinout Uto¢nou situaci.

Nasledujici prestupky se musi posuzovat jako obycejné chyby:

a)
b)

c)
d)

9)

h)

J)
k)

vyplavat dfive, nez rozhod¢i zahaji jednotlivé ¢asti utkani;
pomahat spoluhraci na zacatku casti hry nebo kdykoli béhem
hry;

drzet se nebo se odstrkovat od ukotveni hfisté nebo branek;
potopit mi¢ celym objemem pod vodu, pokud je v daném
okamziku hra¢ napadan souperem, a to i v pripadé, Ze potopeni
mice pod vodou bylo nepfimo zpusobeno akci soupere;

dotykat se mice obéma rukama soucasné, s vyjimkou brankare
ve vlastnim 5metrovém uzemi;

tahat, odtlacet nebo jinak branit soupefri, pokud hrac neni v drzeni
mice;

odrazet se od soupere;

@

0

-\|,\

dopustit se jako hrac druzstva v drzeni mice obycejné chyby pred
provedenim volného hodu;

dostat prihravku ve 2m Uzemi s vyjimkou situace, kdy je hrac za
linii mice;
vykonat pokutovy hod nepfipustnym zplisobem;

hodit mi¢ mimo hraci pole na podélnych stranach (hra pokracuje,
pokud se mi¢ pouze dotkne stran hraciho pole);

- 15 -
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své 5metrové uzemi;

[) brankar, ktery se dotkne mice sou¢asné obéma rukama mimo
m) pro druzstvo, které ma mic v drzeni déle nez 20 vtefin a nevystreli
musi Cas resetovat:

na soupefovu branku. Casoméfi¢ zaznamenavajici éas Utoku
i) Pokud mi¢ opusti ruku stfilejiciho hrace. Mi¢ se odrazi zpét

letmé dotyk mice protihracem.

od tycky, bfevna nebo brankafre. Cas drzeni nesmi zadit,
i) Pokud mi¢ ziska branici druzstvo. Za ,drzeni" se nepovazuje

dokud se mi¢ nedostane do drzeni jednoho z druzstev.

neutralnim hodu:

BWP 18

iii) Pokud je mi¢ uveden do hry po chybé na vylouceni,
Casomira musi ukazovat as sestupné (tj. ukazuje zbyvajici
VYKLAD BWP: Dle instrukci FINA je rovnéZz obycejnou chybou uderit do mice

pokutovém hodu, hodu z branky, rohovém hodu nebo
Cas drzeni mice).

sevrenou pést], a pokud by se tim zabranilo pravdépodobné brance
HRUBE CHYBY TRESTANE VYLOUCENIM

v & uzemi'musi byt proti provinilému druzstvu narizen pokutovy hod.
VYKLAD BWP: Dle instrukci FINA je pocet vylouceni jednoho hrace neomezeny,
BWP 18.1

steiné jako pocet zavinenych pokutovych hodu. Pokud je hrac
vyloucen S nebo BEZ nahradnika (Brutalita) musi opustit soutézni
prostor a nesmi zustat na lavicce ani v blizkérm okoli hristée

Nasledujici prestupky musi byt posouzeny jako hrubé chyby, které
musi byt potrestany (s vyjimkou pfipadu potrestaného pokutovym
hodem) vylou¢enim hrace, ktery se chyby dopustil, a udélenim
volného hodu druzstvu soupere. Vylouceny hrac se dotkne té casti
brankové cary, kterd je oznaCena cCervenym znacenim (tzv. rohu
opousteéni hristé.

dotyku) a okamzité se smi zapojit do hry. Pokutovy hod bude
prisouzen souperi, pokud vylouéeny hra¢ zasahne do hry pri

VYKLAD BWP: vylouceny hrdc je povinen pohybovat se uvnitr hristé a dotknout se
dle BWP 5.7.

ze strany hristé vymezeneho uzemi tzv. rohu doteku ze strany hriste
(2m Cervené oznacené prostor - zona navratu) a poté se muze ihned
zapojit zpet do hry. Pokud vylouceny hrac strida, je povinen pohybovat
se ve hristi aniz by prekazel prubehu hry k rohu dotyku a opustit hristé
v uzemi rohu dotyku. Poté je nahradnikovi umoznéen vstup do hristé

VYKLAD BWP: pokud vylouceny hrac nebo nahradnik nespravné vstoupi do hristé
-16 -
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CESKY SVAZ
.A VODNIHO POLA

neprospéch narizen pokutovy hod.

zapisovatel oznami toto poruseni pravidel cervenym praporkem spolu
s barvou cepicky a zapiskanim. Pokud je tym provinilého hrace

BWP 18.2 Vyloucen musi byt hraé¢, ktery opusti vodu, s vyjimkou nehody,
zranéni nebo se souhlasem rozhodciho.

v drzeni mice hra je prerusena a souperi prisouzen volny hod. Pokud
tym provinilého hrace neni v drzeni mice je hra prerusena a v jeho
hrace.

BWP 18.3  Vyloucen musi byt hrac, ktery zasahuje do provedeni volného hodu,
hodu z branky nebo rohového hodu:

a) umyslIné posune mic¢ od mista provedeni hodu;

BWP 18.4

b) jakkoli hraje s mic¢em dfive, nez opusti ruku rozehravajiciho
BWP 18.5

Zameérné strikat vodu do obliceje protihrace. Trestem za umysiné
0,
-
BWP 18.6

strikani vody na soupere je vylouceni podle pravidla BVP 18.1.

Drzet, potopit nebo stahnout zpét protihrace, ktery nedrzi mic.

s micem.)

Branit v pohybu soupefi, ktery nema mic v drzeni. (Drzenim mice se
) )
N
BWP 18.7

rozumi zvedani, drzeni nebo dotykani, nezahrnuje driblovani

pohyb s timto umyslem.

UmyslIné kopnout nebo udefit protihrace, nebo provést nepfiméreny
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BWP 18.8

BWP 18.9

CESKY SVAZ
VODNIHO POLA

Dopustit se chyby pfi zméné drzeni mice na kterémkoliv hraci
druzstva v drzeni mice kdekoliv na hristi s cilem zastavit vyhodnou
situaci utociciho druzstva.

Provinit se nesportovnim chovanim, vcetné pouziti vulgarismaq,
soustavné necisté hry, odmitnuti poslusnosti nebo prokazani nedcty
k rozhod¢imu nebo funkcionafi, chovani se proti duchu Pravidel
a snaha o znevazeni hry. Hrac, ktery se provinil, musi byt vyloucen
do konce utkani s nahradnikem.

VYKLAD BWP: vylouceny hrac je povinen pohybovat se ve hfisti, aniZ by prekazel

BWP 18.10

normalnimu prabéhu hry, k rohu dotyku a vyplavat za roh dotyku.
Poté je nahradnikovi umozZnén vstup do hristé dle BWP 5.7.
Vylou¢eny hra¢ do konce utkani s nahradnikem musi opustit
soutézni prostor.

Pokud vylouceny hra¢ nedosahne prostoru pro opusténi hristé,
nahradnikovi je umoznén vstup do hristé po obdrzené brance, po
T - outu a po konci prestavky mezi polocasy

Dopustit se brutality proti souperi nebo funkcionari béhem hry. Hrac,
ktery se provinil, musi byt vylou¢en do konce utkani a ve prospéch
druzstva soupere, musi byt nafizen pokutovy hod. Jeho nahradnik
smi vstoupit do hry po uplynuti 3 minut Cistého casu hry.

VYKLAD BWP: vylouceny hrac je povinen pohybovat se ve hiisti aniz by prekazel

BWP 18.11

prubéhu hry k rohu dotyku a vyplavat za roh dotyku. Poté je po uplynuti
3 minut umoznéen nahradnikovi vstup do hriste dle BWP 6.7. Hra
pokracuje po provedeném pokutovéem hodu, kdy druzstvo
vylouceného hrace hraje oslabené o jednoho hrace. Vylouceny hrac do
konce utkani bez nahradnika musi opustit soutézni prostor.

Pokud vylouc¢eny hrac, nebo jeho nahradnik nespravné vstoupi do
hraci plochy, v€etné pripadu:

a) kdy vstoupi z jakéhokoliv jiného mista, nez je misto za rohem
dotyku;

VYKLAD BWP: 2m tzemi shodné se zénou navratu u vodniho pola

BWP 18.12

BWP 18.13

b) kdy dojde k naruseni upevnéni branky;

c) kdy nahradnik vstoupi do hristé dfive, nez hru opusti stridajici nebo
vylouceny hrac.

Zasahovat do provedeni pokutového hodu. Vylouc¢eny hra¢ muze
vstoupit do hraci plochy az po provedeni pokutového hodu. Hraci
musi byt nejméné 2 metry od hrace provadéjiciho pokutovy hod.
Pokud branici brankar nezaujme spravnou pozici na brankové care
pFi provadéni pokutového hodu i kdyz ho rozhod¢i jiz upozornil, ze
tak ma ucinit. Jiny branici hra¢ muaze zaujmout pozici brankare,
avSak bez vyhod brankare.
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BWP 18.14 Pokud se dva hraci, kazdy z jiného druzstva, dopusti soubézné chyby

BWP 19

BWP 19.1

BWP 19.2

BWP 19.3

na vylouceni, budou vylouceni oba. Hra bude zahajena volnym
hodem druzstvem, které mélo v drzeni mi¢ v okamziku vylouceni.
Cas drzeni mice neni znovu nastaven na 20 vterin.

HRUBE CHYBY TRESTANE POKUTOVYM HODEM

Hruba chyba trestana pokutovym hodem je provinit se nékterym
z nasledujicich prestupki a musi byt potrestana udélenim
pokutového hodu pro druzstvo soupere. Rozhod¢i signalizuje
narizeni pokutového hodu hvizdem pistalky a zvednutim ruky s péti
prsty.

Pokud se branici hra¢ dopusti jakékoliv chyby v 5metrovém uzemi
a zabrani tim pravdépodobné brance, vcetné pripadu:

a) stahnuti nebo jiného premisténi branky;

b) kdy branici hrac¢ zahraje mi¢ sevienou pésti;

c) pokud brankar nebo jiny obrance potopi mi¢ pod vodu, je-li
napadan utoénikem.

Pokud branici hra¢ uvnitf 5metrového uzemi kopne nebo uderi
protihrace nebo se provini ¢inem brutality. V pripadé brutality musi
byt hrac, ktery se provinil, vylou¢en do konce utkani, nahradnik muze
vstoupit do hraci plochy po uplynuti 3 minut Cistého hraciho ¢asu.

VYKLAD BWP: vylouceny hrac je povinen pohybovat se ve hristi aniz by prekazel

BWP 19.4

BWP 19.5

BWP 19.6

prubéhu hry k rohu dotyku a vyplavat za roh dotyku. Poté je po uplynuti
3 minut umoznéen nahradnikovi vstup do hriste dle BWP 6.7, Hra
pokracuje po provedeném pokutovéem hodu, kdy druzstvo
vylouceného hrace hraje oslabené o jednoho hrace. Vylouceny hrac do
konce utkani bez nahradnika musi opustit soutézni prostor.

Pokud vylouceny hra¢ zamérné zasahuje do hry, véetné naruseni
uchyceni branky.

Jestlize hra¢ nebo nahradnik braniciho druzstva vstoupi na hraci
plochu nedovolenym zplisobem.

Pokud je v posledni minuté utkani pro druzstvo narizen pokutovy
hod, mlze se trenér rozhodnout pro pokutovy hod nebo pro nové
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drzeni miée a znovuzahdjit hru volnym hodem. Casoméfic
zaznamenavaijici ¢as drzeni mice jej musi resetovat na 20 vtefin.

Pokud je hra¢ v 5metrovém uzemi v pravdépodobné brankové
situaci, plave s mi¢em a/nebo mic drzi a je pfi pokusu o strelu branén
zezadu obrancem, musi byt narizen pokutovy hod.

Poznamka: Pokud se obrance nedotkne pouze mice.

VYKLAD BWP: rozhodci by mél poskytnout dtocnikovi vyhodu, pokud ma moZnost

BWP 20

BWP 20.1

BWP 20.2

BWP 20.3

BWP 20.4

BWP 20.5

hrat s micem. Paklize vsak neni mozné utocnou akci dokoncit v primé
souvislosti s branénim od obrance pak je nutné naridit pokutovy hod

POKUTOVY HOD

Pokutovy hod muaze provést kterykoliv hra¢ druzstva, vcetné
brankare, v jehoz prospéch byl pokutovy hod narizen, a to z
kteréhokoliv mista na souperové 5metrové linii.

Branici brankar musi zaujmout pozici mezi brankovymi ty¢emi a
zadnou casti téla nesmi nad hladinou vody presahovat brankovou
caru.

Pri pokutovém hodu musi vsichni hraci opustit 5metrové uzemi a
musi byt nejméné 2 metry od hrace provadeéjiciho pokutovy hod.

Poté, co se rozhodci presvédci, ze jsou vsSichni hraci pripraveni ve
spravnych pozicich, naridi provedeni pokutového hodu nasledujicim
zpusobem:

Zvednutim ruky rozhodci signalizuje, Ze jsou vSichni hraci pripraveni,
zménou polohy ruky z vertikalni do horizontalni (vzpazeni -
predpazeni) a soucasnym hvizdem pistalky da pokyn k provedeni
pokutového hodu. Pohyb ruky a zvuk pistalky by mél zarucit
vykonani pokutového hodu podle Pravidel za jakychkoli podminek.

Hra¢ provadéjici pokutovy hod musi mit mi¢ v drzeni a musi ho
okamzité hodit neprerusovanym pohybem pfi signalu rozhodc¢iho.
Poznamka: hra¢c muze provést hod zvednutim mice z vody nebo

drZzenim mice ve zvednuté ruce. Hrac také muze provést hod zady
k brance.
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BWP 20.6

BWP 20.7

BWP 21

BWP 21.1

BWP 21.2

BWP 21.3

CESKY SVAZ
VODNIHO POLA

Pokud se mi¢ odrazi od brankovych tycCi, brevha nebo brankare,
zustava ve hre a neni nutné, aby s nim pred dosazenim branky hral
nebo se ho dotkl dalsi hrac.

Pokud soucasné s narfizenim pokutového hodu zazni signal
ukoncuijici ¢ast hry, musi vSichni hraci pred provedenim pokutového
hodu, kromé hrace provadéjiciho pokutovy hod a braniciho brankare,
opustit vodu. V této situaci hra po provedeni pokutového hodu
okamzité konci, i kdyby se mi¢ odrazil zpét do hry.

NEHODY A ZRANENI

Hraci je dovoleno opustit vodu béhem hry pouze v pfipadé nehody,
zranéni nebo s povolenim rozhodciho. Hrac, ktery opustil vodu s
povolenim, do ni muze znovu vstoupit s povolenim rozhodciho pres
roh dotyku pri své brankové ¢are pri vhodném preruseni.

Pokud hrac krvaci, musi rozhod¢i okamzité nafridit hraci, aby opustil
hraci plochu s okamzitym nastupem nahradnika. Hra musi
pokracovat bez zdrzovani. Po zastaveni krvaceni se muze hrac jako
nahradnik zapojit béznym zpusobem do hry.

Pokud dojde k nehodé nebo ke zranéni jiné nez krvaceni, muze
rozhod¢i dle svého uvazeni prerusit utkani na dobu ne delSi nez 3
minuty, pficemz rozhod¢i musi oznamit ¢asomeéricum, kdy zacina
bézet tato doba.

S vyjimkou okolnosti PVP 21.2 (krvaceni), nesmi byt hraci dovoleno
ucastnit se hry, pokud za néj vstoupil nahradnik.
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PRILOHA 1 SIGNALY POUZiVANE ROZHODCIiMI
Obrazek A

Rozhod¢i spusti ruku z vertikalni polohy, aby signalizoval: pocatek ¢asti
hry, opétovny zacatek hry po brance, pokutovy hod.

| J
) Obrazek B '

" "/ Jedna ruka ukazuje ve sméru utoku a druha ruka se pouziva k

naznaceni mista, kde se ma umistit mi¢ pri zahravani volného
hodu, hodu z branky nebo rohového hodu.

X
=
- ).4 . A
Obrazek C
Signal pro neutralni hod. Rozhod¢i ukazuje na misto, kde byl nafizen
neutralni hod, oba palce sméruji nahoru a zada si mic.
‘ %

,‘.% Obrazek D
Signal pro vylouceni hrace. Rozhodc¢i ukazuje na hrace a pak

presune ruku rychle smérem na okraj hraci plochy. Rozhodc¢i pak
signalizuje cislo Cepicky vylou¢eného hrace tak, aby to bylo
viditelné z hraci plochy i od stolku.

\
Obrazek E f%
Signal pro soucasné vylouéeni dvou hracéd. Rozhodéi ukazuje obéma
rukama na dva hrace, signalizuje jejich vylouceni podle obr. D a pak

okamzité signalizuje Cisla Cepicek hracu. !\

Obrazek F

‘m Signal pro vylouceni hrace s nahradnikem. Rozhodc¢i signalizuje
vylouceni v souladu s obr. D (nebo popfipadé obr. E), a pak otaci
rukama jednou kolem druhé takovym zplUsobem, aby to bylo
viditelIné na hraci ploSe i u stolku. Rozhodc¢i pak signalizuje ke

& stolku Cislo ¢epicky vylouceného hrace.
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Obrazek G -

Signal pro vylouceni hrace bez nahradnika. Rozhod¢i signalizuje &
vylouceni podle obr. D (nebo popfipadé obr. E), a pak prekfizi paze -t;d‘
takovym zplsobem, aby to bylo viditelné na hraci plose i u stolku. '
Rozhodc¢i pak signalizuje ke stolku ¢islo ¢epicky vylouceného hrace. '

Obrazek H

Signal pro narizeni pokutového hodu. Rozhod¢i zvedne ruku s 5
prsty ve vzduchu. Potom rozhod¢i signalizuje ke stolku cCislo
cepicky hrace, ktery se provinil.

o
Obrazek | ﬁ
Signal pro dosazeni branky. Rozhodci signalizuje pisknutim a J[
okamzitym ukazanim do stredu hraci plochy. ,

Obrazek J

Naznaceni hrubé chyby drzeni protihrace. Rozhod¢i udéla pohyb,
kterém si jednou rukou drzi zapésti druhé ruky.

— 1

- -

=

Obrazek K

Naznaceni hrubé chyby potopeni protihrace. Rozhod¢i udéla !\

obéma rukama pohyb smérem doli z vodorovné polohy.

.

obéma vertikalné natazenyma rukama tazeni a tahne smérem k
sobeé.

N
’ 3 »
A, Obrazek L
w Naznaceni hrubé chyby — stazeni protihrace. Rozhod¢i naznaci

-23 -



CESKY SVAZ
VODNIHO POLA

Obrazek M

Naznaceni hrubé chyby kopani protihrace. Rozhod¢i naznaci
kopnuti.

Obrazek N

Naznaceni hrubé chyby udereni protihrace. Rozhod¢i naznaci
uder zavienou pésti zacinajici od horizontalni polohy.

b )
\ A
Obrazek O % }#

Naznaceni obycejné chyby odstréeni protihrace. Rozhod¢i
naznaci odstréeni od téla zacinajici od horizontalni polohy. ‘ ¥

\ |
>

-

b o

oo

: Obrazek P
'a“ Naznaceni hrubé chyby branéni ve hre protihraci. Rozhodc¢i udéla
kfizny pohyb s jednou rukou horizontalné krizici druhou.

¥

rukou smérem dolt zacinajici od horizontalni polohy.

o
# Obrazek R
.-'1/ ~ 4
|

Naznaceni obycejné chyby stani na dné bazénu. Rozhodci
zvedne a spusti dolt jednu nohu.

(]
Obrazek Q ~&
t
Naznaceni obycejné chyby topeni mice. Rozhod¢i naznaci pohyb ﬂ

}
t
Obrazek S -

L, . . . , , t
Naznaceni obycejné chyby zdrzovani provedeni volného hodu,

hodu z branky nebo rohového hodu. Rozhod¢i zvedne jednou A

nebo dvakrat ruku s dlani smérem nahoru.
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/\ﬂ Obrazek T
: Naznaceni poruseni pravidla o 2metrovém uzemi. Sudi naznacuje
Cislo 2 zvednutim ukazovacku a prostrednicku na vertikalné
; natazené ruce.

o
Obrazek U

Naznaceni obycejné chyby zdrzovani nebo uplynuti 20 a

vterinového limitu drzeni mice. Rozhodc¢i udéla 2krat az 3krat
krouzivy pohyb rukou.

¥
Obrazek V

Naznaceni Cisla ¢epicky hrace. Kvuli umoznéni lepsi komunikace rozhodc¢iho s
hraci a zapisovatelem se signaly ukazuji obéma rukama, pripadné pfi Cislech
vétSich nez 5, jedna ruka ukazuje 5 prstu a druha zbyvaijici prsty, aby soucet tvoril
Cislo hrace. Pro Cislo 10 se ukazuje sevrena pést. Pokud Cislo presahne 10, jedna
ruka ukazuje sevienou pést a druha zbyvajici prsty, aby soucet tvoril Cislo hrace.
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PRILOHA2 POZNAMKY K UTKANI BEACH WATER POLA

1. Rozhodci fidi utkani ze strany, na které je stolek rozhodcich

2. Utkani beach water pola je velice dynamicka hra a proto je tfeba, aby rozhodci
sledoval celé hristé a vSechny hrace.

3. Pokud jsou v utkani vyuziti brankovi rozhod¢i, jsou tito odpovédni za podani mice
bez zdrzovani, pokud miC opusti hristé. V pripadé utkani bez brankovych
rozhodcich je doporuceno, aby kazdé druzstvo mélo k dispozici minimalné 3
nahradni mice

4. Poradatel je povinen poskytnout druzstvu soupere minimalné 3 mice pro
rozstrelbu pred utkanim

5. Hudebni podkres béhem utkani je doporucen

6. Nastup druzstev pred utkanim je vyzadovan vcetné prezentace jednotlivych
hracu, trenérd a rozhodciho
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