SOUTEZ SKOLNIHO SPORTU V PREHAZOVANE

PREHAZOVANA, KATEGORIE II. - SLS

Soutéz v kategorii Il. je soucasti Sportovni ligy kol o Pohar MSMT,

KATEGORIE

Il. — Zaci 4.—5. tfid, smiSené Skolni druzstvo

UCASTNICI

Hraje 6 hracd v poli, z toho nejmeéné 2 divky + hraci na stridani, maximalné tvori druzstvo
10 hraca.

PRAVIDLA

Hfisté je shodné s hristém na volejbal (9 x 18m), cary jsou soucasti hristé. 3
metry od stredoveé cary jsou vyznaceny Utocné cary.

Sit' je volejbalova, vyska sité je 210 cm. Hraci plochu vymezuji anténky umisténé na siti
nad bo¢nimi ¢arami (nejsou nutné). Mi€ je volejbalovy, velikost ¢. 5.

Druzstvo je smisené, na hfisti hraje 6 hracd, z toho nejméné dvé divky +
hraci na stfidani, maximalné 10 hracl na soupisce. Kazdé druzstvo mdze v jedné sadé
stfidat Sestkrat. Stfidajici nahradnik musi na hfisti zaujmout misto stfidajiciho hrace.

Hrac, ktery byl vystfidan, mdze v dané sadé nastoupit jesté jednou, ale jen na misto, kde
hraje jeho nahradnik. Nahradnik mdze v prébéhu jedné sady nastoupit jen jednou.

Prestavka mezi sety je 2 minuty.

Utkani se hraje na 2 hrané sety do 15 bod (s rozdilem dvou bod(, maximalné 17:16).
Podle moznosti pofadatele Ize hrat i na dva vitézné sety, ale s touto zménou musi byt
pfedem seznamena vsechna hrajici druzstva. Utkani zahajuje druzstvo, které losem
vyhralo podani. (Druzstvo, které vyhralo los, ma moznost volby — podani nebo strany,
zvoli-li podani, druhé druzstvo si pak voli stranu).

V pribéhu jednoho setu si smi kazdé druzstvo vzit dva oddechové casy v délce 20
sekund.

ZAKLADNI POSTAVENI PRI
ZAHAJENI HRY
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Podava pravy zadni hrac (na nakresu oznacen ¢. 1), a to v celém prostoru za koncovou
¢arou, hodem jednoruc vrchem. Podavat m(ize v béhu i ve vyskoku. Pfi podani nesmi
prekracit, ani dotknout se zadni ¢ary. Po provedeni podani mdze dopadnout do hfisté.
Podani se musi odehrat do 5 sekund po zapiskani rozhodciho. Mic¢ musi preletét pres
sit' do souperova pole, nesmi se dotknout anténky, ale mlze se dotknout sité. Druzstvo,
které podani ziskalo, musi pred jeho provedenim postoupit o jedno misto ve sméru
hodinovych ruci¢ek (na nakresu 1 namisto 6, atd.). Druzstvo, které podani pfijima, musi
v tu chvili dodrzet zakladni postaveni. (Tzn., Ze napf. zadni hra¢ 1 musi mit pfed sebou
hrace 2 a vlevo vedle sebe hrace 6). V priibéhu hry mohou vsak postaveni libovolné
meénit (pfebihani, jako ve volejbalu).

ZPUSOB HRY

Mi¢ je mozno chytit rukama nebo odrazit kteroukoliv ¢asti téla (i nohama). S micem
v rukou se nesmi délat kroky, je mozné jej odehrat ve vyskoku. S micem se nesmi béhat,
drzet mi¢ se smi pouze 5 sekund. MiC se prihrava jednoruc¢ nebo obouruc. K zahrani
miCe do pole soupefe ma druzstvo moznost max. 3 dotykd, chyceni nebo odraz.
Pokousi-li se vice hrac chytit mi¢, napf. chyti-li mi¢ dva hraci soucasné, pocitaji se
druzstvu 2 dotyky. /yjimku tvori mi¢ zpracovany po bloku a mi¢ zpracovany po smedi,
kdy m@ze hra¢ zpracovat mi¢ dvéma castmi téla po sobé, napf. nohou (hlavou)
a chycenim (odrazem). Mi¢ musi preletét pres sit' mezi anténkami, nesmi se jich vsak
dotknout. Hraci nesméji vstoupit do souperova pole, preslapnout stfedovou cary, ani se
dotknout sité kteroukoliv casti svého téla.




SMEC

Smec je prudké hozeni mice do souperova 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 Gtocnou Carou. PFi Gtocném Gderu smi Gtocici hrac udélat s micem
maximalneé tfi kroky.

BLOK

Blok je vytvoreni ,obranné hraze" z pazi braniciho hrace (hract) na siti tak, aby Gtok
souperll (podani nelze blokovat) bud neprosel pres sit, nebo byl alespor ztlumen.
Blokovat mohou jen hraci pfednifady (2, 3, 4), a to samostatné nebo ve dvojici, pfipadné
ve trojici, jednoruC i obouruc. Blok se nezapocitava do dotykd mice, takze kterykoliv
z blokujicich hracd mlze bezprostfedné po bloku hrat znovu, nebo mit zpracuje dalsi
spoluhrac. \/ obou pfipadech se az tento zasah pocita jako prvni dotyk mice. Blokujici
mohou presahovat rukama pres sit, ale nesméji se ji dotknout a rovnéz se nesmeji mice
dotknout dfive, neZ provedou soupefi Gtok.

ZISK BODU

Zisk bodu je logickym cilem celé hry. Ziskava jej druzstvo, které svym podanim nebo
Gtokem zplsobi, ze soupefi spadne mi¢ 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. Chybou je i preruseni Gto¢ného Gderu. Kazda chyba soupefe je zisk bodu
a soucasneé i zisk podani, jestlize predtim podaval soupef.

HODNOCENI VYSLEDKU VE
SKUPINE

Za kazdy vyhrany set druzstvo ziskava 1 bod. O poradi ve skupiné rozhoduje:

— pocet bodll za vyhrané sety
vyssi pocet vyhranych zapast

— vySSi podil setd

—  vySSi podil mich

— vysledek vzajemného utkani

- los

VYZADOVANE DOKLADY

Soupiska druzstva, potvrzena feditelem Skoly. Soutézici musi byt zaky jedné skoly.

POSTUPOVY KLIC

Do krajského kola postupuji vitézové okresnich kol.

Na republikové finale postupuji vitézna druzstva z kazdého krajského kola + 2. druzstvo
ze Stredoceského kraje a druzstvo poradatele RF.

VYHLASENI A CENY

Na zavér kazdé soutéze provede poradatel vyhlaseni se stupni vitézd. Vyhlasovana jsou
druzstva na 1.-3. misté. Odmény pro vitézna druzstva (popf. dalsi Gcastniky) zajistuje
poradatel (zpravidla pohary a medaile pro druzstva na 1.-3. misté
a diplomy pro vsechna druzstva).

PRIHLASKY

Na okresni a krajska kola na tiskopisech urcenych jednotlivymi krajskymi Grady (jsou-li
soutéze hrazeny KU), kvalifikace a republikové finale na prihlasce uvedené v propozicich
soutéze (pfiloha P1).




