FUTBAL:

Poéet hracov: 4+1, max. 2 na striedacke.

Herny ¢as: 2x7,5 minut (predbezny herny ¢as). Herny ¢as budeme prispdsobovat poctu prihlasenych
timov, tzn. pri velkom potte timov herny ¢as skratime, v opaénom pripade ho predizime.

Bodovanie:

- Tri body za vyhru, jeden za remizu, nula za prehru.
- Prirovnosti bodov rozhoduje:
1. vzajomny zdapas
2. skére
3. séria samostatnych najazdov.
--- Ak budu tri timy s rovnakym po¢tom bodov, vytvori sa tabulka iba z ich vzajomnych zapasov.

Pre timy:

* NajzasadnejSou a nemennou podmienkou je vekova hranica. Nebudeme obmedzovat vek
jednotlivcov, obmedzenie plati pre cely tim. Nakolko turnaj je prioritne orientovany na mladsie
vekové skupiny, sucet veku prave hrajacich hracov nesmie presiahnut 100 rokov. Pri registracii sa
kazdy hrac nad 15 rokov preukaze obcianskym preukazom a nasledne dostane naramok, na
ktorom bude napisany jeho vek. Rozhodca bude tuto podmienku nahodne alebo cielene
kontrolovat. Pri nedodrzani tejto podmienky tim kontumacne prehra 3:0.

¢ Nemdme VAR systém, reklamacie hracov sa neprijimaju, plati rozhodcove slovo.

e Pri zakliesneni lopty medzi mantinelom a ochrannou sietou nasleduje vhadzovanie, odkop od
brany alebo rohovy kop. Ak sa lopta od ochrannej siete len odrazi, hra pokracuje dale;j.

¢ Je mozné striedanie na pozicii brankara, brankar vSak musi byt jasne urceny, inak hrozi
pokutovy kop.

e MuiZstvo, ktoré sa v ¢asovom limite 10 minut nedostavi na zdpas, automaticky kontumacne
prehra 3:0.

¢ Muzstvo je povinné prist v trickach/dresoch rovnakej farby, pripadne zabezpecit si rozliSovacie
vesty.

* Na zaklade poctu prihlasenych timov sa organizatori rozhodnd, ¢i sa bude hrat formou kazdy s
kazdym, alebo ¢i sa bude hrat v skupinach a postupovat do play-off.

VOLEJBAL:

Pocet hracov: Druzstvo mdze disponovat min 6 hraémi a max 14 hraémi.

Bodovanie: Hré sa na dva vitazné sety: v pripade bodového stavu 1:1 na sety, hra sa 3. set do 15 bodov.
Kazdy set musi skoncit dvojbodovym rozdielom 24:26,15:13.



Rozhoduje pocet vyhratych zapasov.
Pravidla :

Postavenie hracov: na ihrisku je 6 hracov: 3 hraci predni a 3 hraci zadni. Zvysok hracov je na lavicke,
alebo od bocnej Ciary ihriska minimalne 3 metre.

Kapitan: musi byt uréeny vopred. Rozhodcovi na ihrisku treba oznamit, kto je kapitdnom. S rozhodcom o
pravidlach a akychkolvek pravidlach diskutuje len kapitan, tak ako to hovoria oficidlne pravidla pre hladky
priebeh.

Zakladné postavenie: postavenie na zaciatku setu. Kazdy hra¢ musi stat viditelne v danej zéne 1 aZ 6.

Rotdcia hracov na ihrisku: hraci sa tocia po ziskani bodu po podani supera. Chybné postavenie pred
podanim sa tresta stratou bodu.

Podanie : kaZzdy podavajici hra¢ moze podavat z miesta alebo z vyskoku.

Je zakazany preslap a podanie z ruky!
» Ak je podanie realizované z miesta pocas celej doby, nemoéze ziadna ¢ast chodidla presiahnut
podavaciu Ciaru.
¢ Ak je podanie realizované z vyskoku: ziadna ¢ast chodidla nem6ze presiahnut podavaciu Ciaru
pred samotnym vyskokom. Teda odraz musi byt realizovany za ¢iarou.
¢ Podanie z ruky: ak podavajuci hrac si loptu nenadhodi pred samotnym uderom.
* Podavajuci hac vstupuje na ihrisko po prijme supera.

» Podavajuci hrac ¢aka na signél od prvého rozhodcu. Skér nie je mozné podavat.

Prijem :
* je prva herna ¢innost druzstva po podani sipera
¢ je realizovany odbitim obojruc z vrchu prstami alebo obojruc¢ zospodu.
* prijem moze byt odohraty necisto no nemoze byt hodeny

Nahravka:
e je druha herna cinnost druZstva po podani stpera
 dvojak je odbitie lopty hracom, kde sa lopty dotkne 2x lopta ziska rotaciu. Po spravnom odbiti
lopta nerotuje...
¢ Potiahnuta lopta nastane, ak hrac loptu uvedenie do pohybu kratkym podrzanim.
¢ Hra¢ moze prejst na stranu supera, vratit loptu na svoju stranu, ale mimo siete teda spoza
antén alebo stipov a nasledne odohrat cez siet zo svojej hracej plochy.

Je zakdzané: dvojaky, prenesenie lopty a hodenie!



Utoény uder: realizovany méze byt obojru¢ zvrchu prstami, obojru¢ zospodu bagrom alebo sme¢om. Tu
rozoznavame smeciarov prednej zény a zadnej zény.
e Hraci prednych zén 2,4,3, m6zu akokolvek realizovat utok.
¢ Hraci zadnych zon 1,5,6 mézu zautodit len zo zeme po celej ploche ihriska, alebo mézu
smecovat z vyskoku, len spoza Utocnej Ciary a to odraz musi byt realizovany spoza utocnej Ciary.
* 4 odbitia: ak smec nie je blokovany a zostane na ihrisku Utociacich hracov.
» TecC: ak blokujuci hra¢ smec nezablokuje, ale sa dotkne lopty a lopta skonci v aute.
e Preslap nastane len ak sa hrac dotkne stredovej ¢iary chodidlom a to taziskom chodidla.
¢ Smecujuci hraé nesmie spdsobit Uraz ¢i zabranit siperovi k ¢innosti.

Blok:
¢ Rozozndvame: jednoblok, dvojblok, trojblok.
* Za blok mozno povazovat len takd hernd ¢innost, pri ktorej sa hraé dotkne lopty. S blokom
druzstvo mdze mat 4 odbitia, Stvrté cez.
¢ Ak sa blokujici hra¢ nedotkne lopty, je to len pokus o blok a druzstvo mdze mat spolu len 3
odbitia, tretie cez.
e Preslap nastane len ak sa hrac dotkne stredovej ¢iary chodidlom a to taZziskom chodidla.
¢ Blok s presahom na druht stranu méze byt len ak je blokovana tretia lopta.
* Ak je blokovana druha lopta s presahom, ktora smeruje k nahravacovi, povazuje sa to za
nedovoleny blok teda ako chyba.
* Blokujuci hra¢ nesmie spdsobit Uraz ¢i zabranit siperovi v ¢innosti.

Striedanie:
e druzstvo signalizuje rozhodcovi dvihnutim ruky
e Striedajuci hrac stoji uz pripraveny v mieste prednej zény k hranici Utocnej Ciary.
e Kazdy hra¢ méze byt vystriedany len jeden krat za set.
¢ Teda jedno druzstvo moze vystriedat 6 krat.

Oddychovy cas:

- KaZzdé druzstvo ma dva oddychové ¢asy pocas jedného setu.
- Rozhodca kontroluje dizku a oznamuje trénerovi (vedticemu druZstva, kapitanovi) pocet

zostavajucich oddychovych casov.

Poucenie:

Usporiadatel si vyhradzuje zmenu pravidiel: vypustenim pravidla na zdklade spolo¢ného dohovoru i
vykonnosti hracov.

Pre komplikovanost a schopnost dodrziavania pravidiel sme z nich vypustili funkciu libera. Pokial viaceré
druzstva budu na takej Urovni, Ze disponuju liberami, usporiadatel spolu s rozhodcom prijmu poZziadavku
a zacClenia bod do pravidiel.



V tomto pripade sme si dovolili nielen zadefinovat pravidld, ale ich aspori Ciasto¢ne vysvetlit.
Uréeny rozhodca na mieste spresni pravidla eSte raz ak to bude potrebné, signalizaciou musi objasnit
chybu druZstva.

Prosime Vas o reSpektovanie pravidla ohladom kapitana. Rozhodca nemozZe pravidla Ci nejasnosti
vysvetlovat kazdému hracovi samostatne.

Na zaklade poctu prihlasenych timov sa organizatori rozhodnd, ¢i sa bude hrat formou kazdy s kazdym,
alebo ¢i sa bude hrat v skupinéach a postupovat do play-off.

STOLNY TENIS:
Spravne podanie:
- Podanie musi zacat s lopti¢kou volne leZiacou na otvorenej dlani volnej ruky podavajiceho.

- Podavajuci potom nadhodi lopticku z dlane volnej ruky hore priblizne zvislym smerom bez toho,
aby jej dal rotaciu. Lopticka musi byt nadhodena najmenej 16 cm vysoko a potom padala, pricom
sa nesmie pred uderom ni¢oho dotknut.

- Ked' lopticka pada zahra ju podavajuci tak, aby sa najskér dotkla polovice hracej plochy na
strane podavajuceho a potom preskocila ponad sietku alebo okolo nej na polovicu prijimajiceho.
- Od zadiatku podania aZ do uderu musi byt lopticka nad Urovriou hracej plochy a za koncovou
¢ia-rou na strane podavajiceho a nesmie byt zakryvana pred prijimajicim podévajuicim, alebo
Ziadnou ¢astou obledenia, alebo osobného vybavenia;

- Akonahle je lopticka vyhodena volna paza podavajliceho musi byt stiahnuta z priestoru medzi
lopti¢kou a sietkou.

- Ak rozhodca, alebo pomocny rozhodca, ma pochybnosti o spravnosti podania, méze, ak sa to
stane v zapase prvykrat, prerusit hru a napomenut podavajluceho; ale kazdé dalsie podanie
napomenutého hraca, vyvolavajice pochybnost o spravnosti jeho vykonania bude povazované
za nespravne.

Vratenie lopticky:
- Lopticka sa musi po podani alebo po vrateni podania zahrat tak, aby letela ponad sietku alebo
okolo nej a dotkla sa stiperovej polovice hracej plochy bud priamo, alebo po dotyku so sietkou.
Postup hry:
- Pri dvojhre podavajuci urobi podanie, prijimajuci ho vrati a potom si podavajlci a prijimajici
lopticku striedavo vracaju.
Nova lopticka
Rozhodca nariadi novu lopti¢ku v tychto pripadoch:
- ked leti lopti¢ka pri podani ponad sietku, alebo okolo nej, a dotkne sa ktorejkolvek Casti
zariadenia sietky alebo stojanceka, pokial bolo podanie inak spravne; nova lopticka sa nariadi aj
vtedy, ked' v takomto pripade prijimajuci alebo jeho spoluhrac zabrani lopticke v dopade;



Bod

Zapas:

ak bolo podanie vykonané v Case, ked' prijimajuci alebo jeho spoluhrac¢ neboli pripraveni, ale iba
vtedy, ak sa prijimajlci alebo jeho spoluhrac nepokusi podanie vrétit;

ak nezavinené okolnosti zabranili niektorému z hracov vykonat podanie, alebo spravne lopti¢ku
vratit, pripadne dodrzat ustanovenie niektorého iného pravidla;

ak je hra prerusena rozhodcom, alebo pomocnym rozhodcom.

po dotyku s hracou plochou prijimajiceho sa vracia smerom k sietke;

po odskoku od hracej plochy vzhladom k sietke zostane bez pohybu;

pri dvojhre opusti polovicu stola cez ktorukolvek postrannu Ciaru po jednom, alebo viacerych
odskokoch od hracej plochy prijimajldceho hraca.

Hra méZe byt prerusend v tychto pripadoch:

aby bola napravena chyba v poradi podania, prijmu podania alebo v striedani stran;

aby sa zacala hra podla pravidla o ¢asovom limite;

aby bol napomenuty alebo potrestany hrac, alebo poradca;

pretoze prislo k takému poruseniu podmienok pre hru, Ze by to mohlo ovplyvnit vysledok

vymeny.

Okrem pripadov ked' nariadi rozhodca novu lopti¢ku hrac ziska bod:

ak jeho super nevykona spravne podanie;

ak jeho super vrati lopticku nespravne;

ak sa lopticka, potom ¢o hrac podaval alebo ju vratil, ale pred Uderom supera, dotkla hoci¢oho
iného okrem sietky;

ak lopticka po Udere supera preleti za hracovu koncovu ¢iaru bez dotyku s hracovou ¢astou
hracej plochy;

ak lopticka po Udere supera prejde cez sietku, alebo pomedzi sietku a stojancek, alebo pome-dzi
sietku a hraciu plochu;

ak jeho super brani lopticke v dopade;

ak jeho super umyselne zahra lopti¢ku dvakrat za sebou;

ak jeho super telom, raketou, alebo ktoroukolvek ¢astou svojho odevu pohne hracou plochou;
ak sa jeho super telom, raketou, alebo ktoroukolvek ¢astou svojho odevu dotkne sietky alebo
stojanceka;

ak sa jeho super svojou volnou rukou dotkne hracej plochy;

Zéapas sa hra na rozhodujuci pocet vitaznych setov z akéhokolvek neparneho poctu setov.
Hra v zapase musi byt plynula a nepretrzita okrem povolenych prestavok.

Poradie podania a prijmu v zapase

O préavo prvého podania a prijmu podania, ako aj o pravo zvolit si stranu, sa zrebuje. Vitaz zrebu
rozhodne ¢i bude prvy podavat, pripadne prijimat, alebo na ktorej strane stola zacne hrat.

Ak jeden z hracov (jedna z dvojic) rozhodol (rozhodla), Ze zacne podavat pripadne prijimat, alebo
Ze zacne hrat na urcitej strane stola, druhy hrac (dvojica) ma pravo volby toho, ¢o nerozhodol
super.

Vzdy po dvoch bodoch sa meni podanie, Cize prijimajuci (dvojica) sa stane podavajucim, a to aZ
do konca setu, pripadne do stavu 10:10, alebo do zaciatku hry podla pravidla o ¢asovom limite,



kedy poradie podavania a prijimania zostdva rovnaké, ale poddvajlci sa striedaju po kazdom do-
siahnutom bode.

Hrac (dvojica), ktory podaval (ktora podavala) v sete ako prvy (prva), bude v nasledujucom sete
prvy (prva) prijimat.

Hrac (dvojica), ktory zacal (ktora zacala) hrat na jednej strane stola, bude hrat v nasledujicom
sete na strane opacnej. V poslednom mozZnom sete si musia hraci (dvojice) vymenit strany,
akondhle dosiahne prvy (prvd) z nich 5 bodov.



