PREHAZOVANA

okresni kolo

Poradatel: DDM Pelhtimov
Adresa sportovni kancelaie DDM, Tiida legii 382, Pelhiimov 39301
Termin kondni: utery 28. 2. 2023
Zahajeni : 8. 00 hod.

Misto konani: T¢locvicna, sportovni hala Pelhfimov
Ucastnici: Vitézové skolnich kol. DruZstva jsou maximalné desetic¢lenna.

Hraje 6 hrac¢t v poli, na h#isti musi byt vzdy min. 2 divky.
Vedouci druzstva ptedlozi original soupisku potvrzenou feditelem Skoly.

Kategorie: - kategorie I1.(4.- 5. tfida, smiSené $kolni druZstvo)
Dozor nad zéky:zajist'uje v plném rozsahu po celou dobu vysilajici §kola. Za zdravotni zpiisobilost
odpovida vedouci druzstva.

Materialni zabezpeceni: Kazdé druZzstvo ma sadu drest s €isly a mi¢ na rozcviceni

Rozhod¢i:  z tad uciteltl (kazdy jeden polocas)
pist’alku a tuzku s sebou !!!

Pravidla: Hraje se dle pravidel piehazované a soutézniho fadu ASSK CR.
Viz. dokument téchto propozic.

Systém soutéze Bude urcen na zaklad¢ poctu ptihlaSenych druzstev.
Cestovné: Hradi vysilajici Skola

Ceny: Prvni tfi druzstva obdrzi diplom.

Bc. Libor Fisar Sarka Brothankova

ASSK Pelh¥imov DDM Pelhfimov



B. Pravidla pfehazované

Uéastnici
(kategorie)

Kategorie Il. (smiSené Skolni druZstvo) . Hraje 6 hracl v poli, z toho nejméné 2 divky + hraci
na stfidani, maximalné tvofi druzstvo 10 hraca.

Pravidla

HFisté je shodné s hfistém na volejbal (9 x 18m), ¢ary jsou soucasti hristé. 3 metry od
stfedové Cary jsou vyznaceny UtocCné cary.

Sit je volejbalova, vyska sité je 210 cm. Hraci plochu vymezuji anténky umisténé na siti nad
boénimi ¢arami (nejsou nutné).

Mic je volejbalovy, velikost €. 5.

Druistvo je smiSené, na hfisti hraje 6 hracli, z toho nejméné dvé divky + hradi na stridani,
maximalné 10 hracd na soupisce. Kazdé druzstvo miize v jedné sadé stfidat Sestkrat.

Utkani se hraje na 2 vitézné sety do 15 bodU (s rozdilem dvou bodd, maximalné 17:16).
Utkani zahajuje druzstvo, které losem vyhralo podani. (Druzstvo, které vyhralo los, ma
moznost volby — podani nebo stranu, zvoli-li podani, druhé muzstvo si pak voli stranu).

Zakladni
postaveni pfi
zahdjeni hry

Podava pravy zadni hra¢ (na ndkresu oznacen €. 1), a to v celém prostoru za koncovou
¢arou, hodem jednoru¢ vrchem. Poddvat muze v behd i ve vyskoku. PFi podani nesmi
pEafoditnani pdatkreybdsmizadni Cary. Po prpvedeni podani mifge dopadnoutdo, histé.
Podasigeymusi odehrat do 5 sekund pmpiskén‘ﬂro hodi¢iho. Rie|musi preletét gégm sit do
souperova pole, nesmi se dotknout anténky,
podani ziskalo, musi pfed jeho provedefim postgupit Q;jeTno]ml'sto vefméru hégn‘(fgi)vwh
rucicek. (Na nakresu 1 na misto 6, atd.). DruZstvo,| které podani| pfijima, musi v tu chvili
dodrzet zékladni postaveni. (Tzn., Ze napf. zadni hra¢ 1 musi mit pfed sebou hrace 2
a vlevo vedle sebe hrace 6). V pribéhu hry mohou vsak postaveni libovolné ménit
(prebihani, jako ve volejbalu).
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Zpusob hry

Mi¢ je moZno chytit rukama nebo odrazit kteroukoliv ¢asti téla (i nohama). S mi¢em se smi
udélat pouze tfi kroky, je mozné jej odehrat ve vyskoku. S mi¢em se nesmi béhat, drzet mic
se smi pouze 5 sekund. Mic se prihrava jednoru¢ nebo obouruc vrchem. K zahrani mice do
pole soupefe ma druzstvo moznost max. 3 dotykl, chyceni nebo odraz. Pokousi-li se vice
hracl chytit mic, napf. chyti-li mi¢ dva hraci soucasné, pocitaji se druzstvu 2 dotyky. Vyjimku
tvofi mic zpracovany po bloku a mic¢ zpracovany po smeci, kdy mGze hra¢ zpracovat mic
dvéma ¢astmi téla po sobé, napf. nohou (hlavou) a chycenim (odrazem). Mi¢ musi preletét
pres sit mezi anténkami, nesmi se jich viak dotknout. Hraci nesméji vstoupit do soupefova
pole, pfeslapnout stfedovou ¢aru, ani se dotknout sité kteroukoliv ¢asti svého téla.

Smec

Smec je prudké odehrdni mice do soupefova pole ve vyskoku, a to jednoruc i obouruc.
Smecovat mohou vsichni hraci, hraci zadni (1, 6, 5) se vsak musi odrazet az z obranného
pole, tedy za 3m utocnou carou.

Blok

Je vytvoreni ,,obranné hraze” z pazi braniciho hrace (hracd) na siti tak, aby utok soupefra
(podani nelze blokovat) bud' neprosel pres sit, nebo byl alespori ztlumen. Blokovat mohou
jen hradi predni fady (2, 3, 4), a to samostatné nebo ve dvojici, pfipadné ve trojici, jednoruc i
obourué. Blok se nezapocditava do dotykl mice, takze kterykoliv z blokujicich hra¢d maze
bezprostredné po bloku hrat znovu, nebo mi¢ zpracuje dalsi spoluhrac. V obou ptipadech se
az tento zasah podita jako prvni dotyk mice. Blokujici mohou pfesahovat rukama pfes sit, ale
nesméji se ji dotknout a rovnéz se nesméji mice dotknout dfive, nez provedou soupefi utok.

Zisk bodu

Je logickym cilem celé hry. Ziskava jej druzstvo, které svym podanim nebo Gtokem zpUsobi,
Ze soupefi spadne mic do vlastniho pole nebo jej sice zpracuje, ale tak, Ze spadne na zem
mimo hraci plochu soupere. Chyba je i dotyk mice ciziho télesa nebo anténky. Kazda chyba
soupere je zisk bodu a soucasné i zisk podani, jestlize predtim podaval soupef.

Vyzadované
doklady

Soupiska druZstva, potvrzena feditelem Skoly. Soutézici musi byt Zzaky jedné Skoly.




