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uvob

Dle pravidel SOI &lanek | (article 1), &ast P/4 (Section P) Ceské hnuti Specialnich
olympiad predlozilo navrh na uznani pfehazované jako modifikace volejbalu v narodnim
programu CHSO, a to s nasledujicim zdtivodné&nim.

Tento sport se od r. 1968 rozviji v nékterych oblastech CR a pfi sportovnich hrach
mentalné postizené mladeze jsou pravidelné zafazovany i turnaje v prehazované.
Pfehazovana vznikla z potfeby vytvofit soutéZivou hru s miCem, ktera by vyuzZila
zakladnich dovednosti v hazeni, chytani a jejich rozvijeni v rGznych hernich situacich. Je
jako je koSikova, odbijena, hazena. Mohou ji provozovat i sportovci s nizsi urovni
schopnosti, nebot zpracovani mic¢e na vlastni poloviné hfisté dava Sanci pohybové
pomalejsim i t€m, ktefi maji zpomalené reakce na podnéty a rozhodovaci schopnosti.
Procvicuje se i prostorova orientace, pohyblivost, motorika. Rozviji se mysleni, uéi se
pouzivat ve hre taktiky. Je vhodnym sjednocenym sportem sportovcl a partnert dle
pravidel SOI.

Prehazovana se stala akreditovanym narodnim sportem CHSO v roce 1995. Od tohoto
data klub Zampach kazdoro&né pofada narodni turnaje v Dfevénici.

PRAVIDLA
Clanek I. :
a) Prehazovana je tymovy sport sitovy o 6 hracich na hfisti, jehoz smyslem je
dosahnout vitézstvi ziskem 15 bodl dle dale formulovanych pravidel.
b) Vypisuji se oficidlni soutéZe v kategoriich:
1. Tymova utkani v kategoriich: muzi — Zeny — smiSené tymy
2. Sjednocena tymova utkani.
3. Testy individualnich dovednosti.
c) Smiseny tym se sklada z hracu obou pohlavi, pficemz musi byt minimalné
2 a maximalné 4 hradi stejného pohlavi (vyklad: 4M + 2Z, 3M + 3Z, 2M +
47).
d) Tym reprezentuje zpravidla jeden klub SO. Je povoleno i sdruZeni hraca
z vice klubu, soutézicich pod dohodnutym nazvem.
e) Sjednocena tymova utkani jsou popsana v ¢l. VI.
f) Testy individualnich dovednosti jsou popsana v ¢l. VII.
Clanek I1.:

Hristé a vybaveni

a) Rozméry hristé
HFisté ma tvar obdélniku o rozmérech 14 m délky a 9 m Sifky. V tom jsou
zapocteny i ¢ary Siroké 5 cm. Namitky proti rozmérim a vybaveni hfisté Ize
podat %2 hod. pfed zahajenim utkani.

b) Oznaceni hristé
Hfisté je oznaceno dobfe viditelnymi ¢arami, Sirokymi 5 cm, které maji byt
vzdaleny od pevnych pfedmétl v télocviéné 1 m, v pfirodé 2 m.
K vyznaceni hfisté se nesmi pouzivat motouzu, lati a podobné.
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c) Sloupky

Sloupky na upevnéni sité jsou vnitfni stranou vzdaleny nejméné 1 m
od postranni ¢ary.

14 m

sloupek 1 m od h¥ité

Clanek Ill.
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d) Sit

“sit je Sirokd 100 cm a nejméné 10 m dlouha (oka 10x10 cm). Sit je
napjata nad hfistém presné nad stfedni ¢arou. Horni okraj sité je lemovan
po obou stranach bilym okrajem 5 cm Sirokym.

e) Vyska sité
Horni okraj sité méfeny ve stfedu sité je ve vysi:

ZENY oo 210cm

chlapcido 151let ........... 210 cm

MUZi. e .. 241 cm

smisena druzstva... .. 241 cm

sjednocené tymy ............ 241 cm
) Mic

Je shodny s mi¢em volejbalovym, v obvodu nejvice 71 cm.

Rozhodéi
Utkani fidi 2 rozhodg¢i, jejich pomocnikem je zapisovatel.
Povinnosti 1. rozhod¢iho:

Prvni rozhod¢i rozhoduje, kdy je mi¢ ve hfe, kdy bylo dosazeno bodu,
méFi oddechovy ¢as (pouziva pistalku). Pfed utkanim zjisti, zda je v pofadku
hristé, mic, ovéfi totoznost hracl dle soupisky.

Rozhodnuti ,prvniho® rozhod¢iho je vzdy konecné.

Stanoviété 1. rozhod¢iho je za upeviiovacim sloupkem, mélo by byt
upraveno tak, aby rovina o¢i byla nejméné 50 cm nad hornim okrajem sité.
Povinnost ,druhého” rozhod¢iho:

- sleduje pomezni €ary, stfedni ¢aru pod siti, zda mi¢ nebyl zahran do

autu a stfidani po dosazeni bodu.

Zapisovatel:
- zaznamenava stav dosazenych bodd a oddechové Casy. Po kazdé
chybé hlasi stav utkani.
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Hrééi a nahradnici

a) Kazdé druzstvo tvofi 6 hracd a libovolny pocet nahradnikl, nejvice vSak

Sest. V tymu jsou maximalné 2 trenéfi, neurci-li pofadatel jinak.

b) Stfidani hracéu provadi trenér, ktery pouze pfi ,mrtvém* mici pozada slovné

nebo znamenim kteréhokoliv rozhod¢iho o vyménu hraca.

obr. 2 L
stfidani hrace: dlani opsat vertikalni krouzek kolem druhé ruky

Stfidajici nahradnik se musi hlasit rozhodéimu zvednutim ruky a musi vzdy
zaujmout misto stfidaného hrace. Jakmile zaujme misto, stfidany hrac ihned
odchazi z hfisté a sv(j odchod rovnéz ohlasi zvednutim ruky.

V kazdém setu lze stfidat dvakrat a pfi indispozici nékterého hrace Ize
nahlasit vyménu za néj. V dalSich setech Ize nastoupit v jiné sestavé.

¢) Oddechovy éas

Kazdé druzstvo si mize v zapasu vyzadat 1 oddechovy ¢as (2 minuty),
ktery rozhod¢imu ohlasi trenér smluvenym znamenim nebo
slovné.

[ S

-skréit a pfipazit levou a skréit pfedpazmo pravou, ruce tvofi pismeno , T*

obr. 3

d) Ubor hradu

Druzstvo musi mit jednotny ubor, pfi chladném pocasi Ize hrat v teplakové
soupravé. Kazdy hraé musi byt oznacéen na zadech ¢&islem 15 cm
vysokym a na prsou 10 cm vysokym. V tymové sjednocené kategorii je
partner oznacen ,rozliSujici vestou®.

e) Chovani na hristi

VSichni hraci, nahradnici i trenéfi se musi chovat ukaznéné a dodrZovat
pravidla hry.

Neukaznéné chovani tresta rozhod¢i bud napomenutim, i ztratou bodu
nebo vylou¢enim ze hry.



Clanek V.

a)

b)

c)

d)
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Pravidla hry

Volba stran a podani

Losovani se provadi minci. Druzstvo, které ziskalo vyhodu volby, muize
zvolit bud’ podani nebo stranu hristé.

V pfipadé, Ze druzstvo, které zvitézilo v losovani zvolit podani, druhé
druzstvo voli stranu.

V setech se ve vyhodé prvniho podani druzstva stfidaji. Pfed rozhodujici
sadou (treti) se losuje znova.

Pocet a postaveni hraéd

Druzstvo tvofi $Sest hracl, ktefi jsou rozestavéni na své poloviné
nasledovné:

3 u sité (v utocné poloving)

3 ve druhé fadé (v obranné poloving)

V priibéhu hry se mohou hraéi po hfisti pohybovat bez omezeni, ale pfi podani musi vzdy
zaujmout svou pozici.

Podani

Podani provadi pravy zadni hrac.

Musi byt provedeno ihned po zapisknuti rozhodé&iho z kteréhokoliv mista za
hranici hfi§té hozenim mice jakymkoliv zplisobem kamkoliv do soupefova
pole (nikoliv odbitim). Podani musi byt provedeno za hranici hfisté. Dotek
mi¢e o sit neni chybou. Nepfehozeny mi¢, mi¢ hozeny mimo hfisté
znamena bod pro soupefe. Pfijem podani od soupefe je tolerovan s vice
doteky.

Zplsob hry

Mi¢ muize byt zahran kteroukoliv ¢asti téla nad pasem (napf. hlavou).
K zahrani mi¢e do soupefova pole ma druzstvo moznost tfi uaderG (t. j.
dvakrat pfihrat ve vlastnim poli, tfeti mi¢ musi byt hozen do soupefova
pole). Ve vlastnim poli mohou hraci chytit a hodit, nebo odbit.

Do soupefova pole musi byt mi¢ hozen. Mezi jednotlivymi Udery se nesmi
mi¢ dotknout zemé& nebo jakéhokoliv predmétu. Jestlize hrac stoji pfi
zpracovani mi¢e mimo hfisté, zdstava mic ve hre.

Dotknou-li se dva hradi souc¢asné mice, pak dalsi mi¢ musi jit pfes sit, jinak
je hodnoceno jako chyba a bod pro soupefe.

S mi¢em neni dovoleno udélat vice jak tfi kroky. Vice krok( je hodnoceno
jako chyba a bod pro soupefe.

Mi¢ se nesmi drzet déle nez 3 vtefiny, delSi drzeni mi€e je hodnoceno jako
chyba a bod pro soupere

e)

h)
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Hra¢ se nesmi dotknout sit€ ani pfi pfehazovani. Kazdy dotek sité je
hodnocen jako chyba a znamena bod pro soupefe. Hraci nesmi prekrocit
stfedni ¢aru, ani manipulovat pod siti v poli soupefe. Pokud dojde k tomuto
prestupku, je hodnocen jako chyba a znamena bod pro soupefe.
Dotek sité miCem pfi pfehazovani neni na zavadu, pokud mi¢ preleti do
soupefova pole.

Smeé

- je utocny uder, ktery mize byt zahran jednou nebo obéma rukama. Po
uderu mlze hra¢ rukama presahnout pres sit, ale nesmi se ji dotknout.
Dotek sité rukou je chyba a bod pro soupere.

Smecovat mohou vSichni hraci, - hraci ze zadni poloviny mohou smecovat
jen ze zadni poloviny.

Blok

je ochrana proti soupefovu utoku, provadéna tésné u sité pazemi
vzpazenymi proti mici. Blokovat mohou jen hraci predni fady. Dotknou-li se
blokujici hraci mice, pocita se blok za jeden dotek. Po nezdafeném bloku
tentyz hra¢ mlze mi¢ chytit ¢i odrazit. Jestlize se blokujici hra¢ mice
nedotkl, mize rukama pfesahnout pres sit, ale nesmi se ji dotknout. Totéz
plati po provedeni bloku.

Bod a ztrata podani

Jestlize se hrac¢ druzstva dopusti chyby (nechyti mi¢ a pod.), ziskava bod a
podani soupef. Pfi kazdém zisku bodu a podani dochazi ke stfidani hrace
na podani. Stfidani hra¢e na podani se déje vzdy o jedno misto ve sméru
hodinovych ruci¢ek. Zaroven se o jedno misto posunuji vSichni hragi.

Set

Druzstvo, které ziska 15 bodl — vyhrava , set ,.

Nejtésnéjsi pomér muze byt 15 : 13. Pfi rovnosti bodd za stavu 14 : 14 se
pokracuje tak dlouho, dokud jedno z druzstev neziska prevahu (rozdil) 2
bodu.

Hraje se na 2 vitézné sety. Do bodového hodnoceni pfi turnajich se za
kazdou vyhranou sadu ziskava 1 bod.

Zména stran
Po sehrani kazdého setu zméni druzstvo strany.
Pfed rozhodujicim tfetim setem se losuje znovu.

Prestavky
Mezi jednotlivymi sety je povolena 2 minutova prestavka.

Chyby ve hre

Hrac¢ se dotkne sité.

Hrac prekroci stfedni ¢aru, nebo se dotkne soupefova pole rukama.
Hrac¢ hraje mi¢ ¢asti téla pod pasem

Hrac¢ ze zadni fady blokuje.

Hrac¢ zadni fady hraje v pfednim poli do soupefova pole.

Hrac¢ hraje mi¢ dvakrat za sebou (kromé pfi bloku).

Mi¢ se dotkne zemé& nebo néjakého predmétu.
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h) Mi¢ je zahran do autu.

i) Druzstvo hraje s mi¢em po &tvrté.

j) Mi€ neni podan spravné (projde pod siti, je podan do autu).
k) Chybné postaveni druzstva.

1) Ve hre je na hfisti vice nez 6 hracu.

m) Stfidany nebo stfidajici hra¢ neni hlasen rozhod¢&imu.

n) Druzstvo nepodava podle pofadku.

0) Kdokoliv z druzstva se chova neslusné nebo nesportovné.

Clanek VI SJEDNOCENA PREHAZOVANA

1. V kategorii tymové sjednocené soutéze plati pravidla sjednocenych sportt
v SOI, tj.: na hfisti jsou Ctyfi sportovci a 2 partnefi.
2. Plati veSkera pravidla pro pfehazovanou, s odliSnostmi:
a) partnefi jsou zvyraznéni odliSnym dresem,
b) stfidani je mozné jen sportovec za sportovce, partner za partnera,
c) partner mdze hrat pres sit, nesmi smecovat,
d) pfi kazdé akci na vlastni poloviné se musi sportovec s MP zapojit do akce
(pfihravky nebo hod pres sit).

Clanek VIl PREHAZOVANA — TESTY INDIVIDUALNIi CH
DOVEDNOSTI

Testy individualnich dovednosti (TID) slouzi ke sledovani stavu a vyvoje
obecnych i specialnich pohybovych dovednosti a Uc¢elnosti tréningl. Testovani
napomaha trenérim hodnotit vysledky své prace a sportovce spravné motivuje
k pravidelnému tréningu a k ziskavani navyk na soutézeni.

TID slouzi jako vychozi platforma pro zafazeni do finalovych skupin dle
soumeéfitelnou drovné.

V TID Ize vypsat samostatnou soutéz dle principd SOI.

Test1 ZONGLOVANIi S MICEM

vybaveni: mi¢ na odbijenou, stopky, pistala, vymezeni vySky 2 m (ryska na sténé,
sloupku, sit)
popis: Hra¢ po dobu 60-ti sekund vyhazuje mi¢ do vy$ky 2 m a chyta ho. Pokud mu mi¢
spadne na zem, musi ho co nejrychleji zvednout a pokracovat ve hre.
hodnoceni: Za kazdy spravné chyceny mi¢ — 1 bod
Jestlize mi¢ ani jednou nespadne na zem, pfipocitava se bonus + 5 bodu.
Hraje se ve dvou 60 sekundovych kolech. Lepsi vysledek z obou kol se
zapocitava do kone¢ného skore.

Test2 PRIHRAVKA OD PRSOU DO TERCE
vybaveni: mi¢ na odbijenou, stopky, piStala, pasmo, paska

popis: 2,5 m od zdi vyzna¢ime odhodovou ¢aru 2 m dlouhou. Na zdi ve vysi 2 m (dolni
okraj)
Vyznac¢ime obdélnik 2 x 1 m.
Do tohoto terée po dobu 60-ti sek. hraci hraji pfihravku od prsou, po odrazu od zdi
musi
Mi¢ chytit. Jestlize mi¢ spadne, musi ho co nejrychleji sebrat a pokracovat ve hre.
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hodnoceni: Za dobfe provedenou, umisténou a chycenou pfihravku — 1 bod.
Pokud mi¢ neni hozen do ter€e, bod se nepocita, ani kdyz byl mi¢ chycen.
Za odhodovou ¢arou (2,5 m) mize hra¢ hrat — stat kdekoliv, ale nesmi tuto
¢aru prekrocit. Prekroci-li ji, bod se nepocita.
Hraje se ve dvou 60 sek. kolech. Pokud mi¢ v ¢asovém limitu nespadl ani
jednou na zem, pfipocitava se bonus 5 bodu.
Lepsi bodovy vysledek z obou se zapogitava do koneéného skére.

230
A

obr. 5

Test 3 PRIHRAVKA S CHYCENIM PO ODRAZU ZE ZEME

vybaveni: mi¢ na odbijenou, pasmo, paska, pistala, stopky

popis: Ve vzdalenosti 3 m od zdi vyznacime odhodovou ¢aru 2 m dlouhou.
Na zdi vyznacime Usek v délce 2 m a 2m od zemé (horni hranice neni uréena).
Hra¢ nahrava libovolnym zplsobem mi¢ na zet, po odrazu od zdi nechava mic
dopadnout na zem a chyti ho.
Mi¢ maze chytit kdekoliv, ale odhod na zed musi byt proveden za odhodovou
carou.
Hraje se ve dvou 60-ti sek. kolech.

hodnoceni: Za spravné provedeny bod a chyceni mi¢e = 1 bod.
P¥i spravném provedeni v8ech bodu v ¢asovém limitu se pfipocitava bonus — 5
bodd.
Bod se nezapoditava:
a) za hozeni mi¢e mimo vymezené Gzemi na zdi
b) pfi pfekroceni odhodové Cary
c) za chyceni mice v letu

obr. 6
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Test 4 SERVIS

vybaveni: 5 mi¢t na odbijenou, sit, pasmo, paska, samolepka s bodovou hodnotou

popis: Hraci plochu poloviny hfisté (t. j. 7x9 m) rozdélime na 4 pole s rdznym bodovym
hodnocenim.
sit horni okraj: Zzeny, chlapci = 210 cm
muzi =241 cm

Hrac serviruje (odhod za zadni ¢arou) do protilehlého pole celkem 5x.
Hranici nesmi pfi servirovani prekrogit. Lze pouzit jakykoliv zplsob servisu
(nikoliv odbiti). Servirovat Ize z kteréhokoliv mista za zadni ¢arou (hranici).

hodnoceni: Za spravné provedeni servisu se pocitaji body dle vyznacené hodnoty. Jestlize
jsou vS8echny servisy spravné hozeny, zapocitava se bonus — 5 bodu.
Hraje se ve dvou kolech po 5 hodech.
LepSi vysledek se zapoditava do celkového skore.

3.5m 35m
H
3 body 1 bod 4.5m R
A
3 body 1 bod 4,5m C
Test 5 PRIHRAVKA DO SOUPEROVA POLE
pomdcky: mi¢ na odbijenou, sit, paska
popis: Pole hracu je rozdéleno na Utocnou a obrannou polovinu.

4 hody provede hra¢ z uto¢né poloviny
4 hody provede hra¢ z obranné poloviny
Soupefovo pole je rozdéleno na 6 Uzemi s rGznou bodovou hodnotou.
Horni okraj sité je: Zeny, chlapci = 210 cm

muzi =241cm
Hrac se snazi hodit mi¢ vrchni pfihravkou jednoru¢ nebo obouru¢ do
soupefova pole do Uzemi s nejvyssi bodovou hodnotou.

hodnoceni: Skore je souétem bodového zisku ze véech 8 hodu. Za spravné prehozeni
vS§ech micu se pocita bonus + 5 bodu.

< 7m >
obrannd uroénd 1 bod
polovina poloving b im
3body
O 3body im
3 bodh
1b im

g
s
[

I3m 3.5m

-+ iy > -+ A >
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FINALNi SKORE

Pocty bodu ze vSech 5-ti soutézi se scitaji.

TEST INDIVIDUALNICH DOVEDNOSTi — PREHAZOVANA

Tabulka vysledku:

jméno: datum narozeni:

pokus 1 pokus 2 bonus | celkem datum
zdznam bodu | zdznam bodu bodu

TEST 1
zonglovani
TEST 2
pfihravka od
prsou
TEST 3
odraz od zemé
TEST 4
servis
TEST 5
pfihravka pres sit’

Vypocet skére tymu: soucet bodu jednotlivell déleny poc¢tem otestovanych. Vysledek
tvofi zéklad pro zafazeni tymu do finalové skupiny.

SOUTEZ DRUZSTEV

Vybaveni: 2 mi¢e na odbijenou
hristé 14x9 m

sit horni okraj ve vysi: Zeny, chlapci =210 cm
muzi =241 cm
«—>
I 3|m
1 4 6 3
ZLm
2 5 5 2
2,5m
3 6 4 1
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Pravidla: Hraje se hfisti 14x9 m, mensi odchylka je mozna.
Hraji 2 druzstva, kazdé druzstvo rozestavi na své poloviné 6 hraci:
3 do uto€né zoény
3 do obranné zény
Hraci jsou od sebe vzdaleni 2,5 m.
Mezi hraci predni a zadni fady je vzdalenost 3 m.
Aby se vystfidali vSichni hraci na vSech pozicich, hraje se 6 kol.

Postup v kazdém kole:
1) Hrac na pozici 1 pfihraje pfihravku od prsou hraci na pozici 4 a ten prehodi
mi¢ vrchni pfihravkou.
Soupefovo druzstvo se snazi mi¢ chytit a vratit pfes sit. Za chyceny a vraceny
mi¢ ziskava 0,5 budu. Rozehravajici druzstvo uz mi¢ nevraci.
2) Hra¢ na pozici 2 pfihrava hraci na pozici 5, ktery pfehazuje do soupefova pole.
3) Hrac na pozici 3 pfihrava hraci na pozici 6, ten prehazuje do soupefova pole.

Hraéum podava mi¢ rozhoddi.

Dale pokracuje stejnym zpusobem a odehraje 1. kolo.

V dalSich kolech se hraci vzdy posunou o jedno misto ve sméru hodinovych
ruci¢ek, az se vsichni hraci na vSech 6-ti pozicich vysttidaiji.

Druzstva se po kazdém kole stfidaji.

Nahradnici mohou vstoupit do hry po ukonéeni kola.

Trenéfi nesméji zasahovat do hry, ani davat instrukce.

Hodnoceni:
a) Za spravnou pfihravku ze zadni do pfeni fady + 1 bod
b) Za spravné zahrani mi¢e hraéem predni fady do soupefova pole + 1 bod
c) Za chyceny a pfehozeny mi¢ zpét do pole rozehravajiciho + 0,5 bodu

Maximalni pocet bodl v 6-ti kolech = 72 bodu.

Vitézi druzstvo s vy§§im bodovym ziskem.
Dojde-li k plichté, rozehraje se dalsi kolo stejnym postupem, ale druzstva se stfidaji. V tom
pfipadé musi byt rozdil 2 bodu.



