OFICIALNE PRAVIDLA VYBIJANEJ

CHARAKTERISTIKA HRY

Viybijana je najoblubenejsia kolektivna Sportova hra pre mladsi $kolsky vek. Hravou formou rozvija
rychlost, obratnost, silu, vytrvalost, ohybnost, reakénu a orientaént pohybovu schopnost. Je to
idealna a najlahSia Sportova hra pre tuto vekovu kategoriu. Vdaka moznosti rozdelenia loh hra¢om
zohladfuje ich vykonnostné rozdiely. Je nenaro€na na priestor a na materiélne vybavenie.

Pravidlo | - HRA

1. Definicia

Vybijana je kolektivna Sportova hra, ktor hraji dve druzstva na ihrisku a volnej zéne okolo
neho. Ulohou kazdého druzstva je vybit €o najviac superovych hracov a nenechat sa vybit. S loptou
sa hra s obmedzeniami uvedenymi v nasleduijucich pravidlach.

Pravidlo Il - ZARIADENIE
2. Lopta

Hra sa s nie velmi nahustenou volejbalovou loptou.

3. Ihrisko

Hré sa na volejbalovom ihrisku 18x9 m s prediZzenou stredovou ciarou. Okolo ihriska musi byt
volna zéna min. 3 m (obr. 1A). Pole je vnitorné Uzemie 9x9 m. Zazemie je vonkajSie Uzemie okolo
pola vymedzené prediZzenim stredovej Giary (obr. 1B). lhrisko pre I. kategériu (Ziaci 1. a 2. roénika
ZS) tvori obdiznik s rozmermi 14x7 m s volnou zénou min. 2 m.

Pravidlo lll - HRACI
4. Druistva

Kazdé druZstvo tvori dvanast hraov. Kazdy hrad ikapitin ma jeden "Zivot". Hr&&i majl
jednotné dresy s Cislami. Striedanie hra€ov je dovolené len po skonéeni poléasu a v pripade
zranenia aj poCas hry na pokyn rozhodcu. Rozhodcovsky timeout, ¢as stoji. (Druzstvo |. kategorie
tvori 10 hracov.)

Pravidlo IV - ROZHODCOVIA
5. Hlavny rozhodca

Hru riadi hlavny rozhodca z vyvySeného miesta pri stredovej Ciare mimo ihriska oproti
CasomeraCovi s ukazovatelom skdre. UrCuje vybitych hraCov, sleduje preslapy na stredovej Ciare,
povoluje striedanie, po€ita dotyky hraéov s loptou pri prihravkach.

6. Postranni rozhodcovia, casomera¢

Hlavnému rozhodcovi pomahajl dvaja postranni rozhodcovia umiestneni po diagonale v
rohoch ihriska a Casomerac, ktory robi aj zapis. Kazdy z postrannych rozhodcov sleduje preslapy na
jednej zadnej a jednej bolnej Ciare, signalizuje vybitie ¢i preslap pistalkou. Casomeral



obsluhuje ukazovatel skre tak, Ze druhy pol€as zacne za stavu 0:0 a vysledok zapasu uda suctom
dvoch polasov.

Pravidlo V - STRETNUTIE

7. Hraci ¢as

Stretnutie pozostéva z dvoch pol€asov, z ktorych kazdy trvd sedem minat. Pred kaZdym
pol¢asom kapitani vzpaZenou rukou signalizuji hlavnému rozhodcovi pripravenost’ ich druZstva.
Casomerac si zapi$e ich &isla a vzpazenou rukou dé hlavnému rozhodcovi znamenie, Ze Gasomiera
je pripravena.

Medzi pol¢asmi je trojminutova prestavka. Druhy pol€as sa zadina opat s pinym poctom
hraCov. Ak je druzstvo vybité pred Casovym limitom, poléas alebo zapas sa konéi vybitim
posledného hrada (kapitana). Casomerac zapise do zapisu skréteny hraci éas poléasu.

8. Otvorenie

Druzstva nastlpia na utoéné volejbalové Ciary a pozdravia sa. Kapitani s rozhodcom Zrebuju o
loptu a stranu. Po vymene stran v polCase loptu dostane druzstvo, ktoré ju neziskalo zrebom na
zaCiatku hry.

9. Postavenie hracov

Na ihrisko nastupuje 10 hraCov, z toho jeden kapitan. Devat hraéov obsadi podfa
vyzrebovania svoje pole. Do zazemia ide kapitan a do hry sa vracia ako posledny po vybiti v3etkych
spoluhracov. Do zazemia mdze ist aj jeden z hracov - pomocnik, ktory sa vrati do pola hned’
po vybiti prvého spoluhraca. (V I. kategorii nastupuje na ihrisko 8 hracov.)

10. Priebeh stretnutia

Hra sa zaCina hvizdom rozhodcu tak, ze kapitan spoza zadnej Ciary prihra loptu svojim
spoluhracom v poli. Loptu mdZzu stperi chytat, lebo tato lopta nevybija (nenabita lopta). Takto sa hra
zaCina po kazdom vybiti. Po prvom prehode uz méze hocikto z pofa i zazemia vybijat, ak ma
"nabité". Po vybiti hraca ktokolvek bez preslapu dopravi loptu jeho kapitanovi a vybity hraé
urychlene bez preslapu prejde do svojho zazemia. Po vybiti vSetkych spoluhracov rozohrava hrac,
ktory nahradi kapitana, prehodom lopty spoza zadnej Ciary do pola kapitanovi.

Pri priestupkoch sa zacina na hvizd rozhodcu od hociktorého hraca, ktory je najblizSie k
miestu priestupku.

Hraci sa nesmu Ziadnou Castou tela dotknut superovho pola i zazemia. Smu vSak loptu
"lovit™ zo sUperovho ihriska, ak je vo vzduchu. Nesmu loptu vziat i vyrazit z rik stpera. Pri
sucasnom Uchope lopty sUpermi mé loptu druZstvo, v ktorého Uzemi bola pred Gchopom. Lopta
odrazend od zeme, steny, konstrukcie ¢i rozhodcu patri tomu, kto sa jej dovolenym spdsobom
zmocni.

11. Nabitie, vybitie

Lopta je "nabitd", ak ju hrad ziskal v hre prihravkou alebo odrazom od ktoréhokolvek hra¢a bez
toho, aby sa lopta dotkla zeme, steny, konStrukcie Ci rozhodcu. Hrac je vybity, ak ho priamo
zasiahne "nabitd" lopta h o d e n & superom (nie lopta odrazena od zeme ¢i spoluhraéa) a potom
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spadne na zem. Hra¢ je vybity aj vtedy, ak sa uhne pred "nabitou” loptou presfapom mimo
vlastného pola. Za vybitie rozhodca posudi priamy zasah tela, pri ktorom lopta zmeni smer letu.
Ak loptu, ktora zasiahla vybijaného hraca chyti on sam alebo ktorykolvek iny spoluhra¢ ¢i super,
zachranuje ho od vybitia a sdm mdZe hned hrat. Ak vSak lopta spoluhradovi, ktory zachrariuje,
spadne na zem, nezachranil ho, ale sam nie je vybity. Vzdy je vybity len prvy hra¢.

12. Mrtva lopta

Lopta je mitva od chvile, ked zapiskal rozhodca pri nejakej chybe alebo priestupku, az do
chvile, ked zapisknutim da pokyn na pokrac¢ovanie v hre. Pri mftvej lopte sa hraci s loptou mézu
volne pohybovat po svojom tizemi. Mtva lopta je nenabita.

13. Tri sekundy, tri kroky, tri dotyky

Hra& mdZze loptu drzat najviac tri sekundy. S loptou mdZze urobit' v poli &i v zazemi najviac tri
kroky alebo sa pohybovat driblingom. Len v poli alebo len v zazemi sa lopty mézu dotknut’
najviac traja hraci (dve prihravky), potom musi letiet lopta z pofa do zazemia alebo opacne.

14. Koniec stretnutia

Stretnutie sa konCi hvizdom &asomeraca. Vysledok stretnutia sa udava pomerom celkového
poétu vybitych hracov z oboch polasov. Vitazi druzstvo, ktoré vybilo viac hragov supera. V pripade
rovnakého poctu vybitych hraov na oboch stranach sa stretnutie konéi remizou. Ak niektoré
druzstvo nenastupi so vSetkymi hraémi, chybajuci sa po€itaju za vybitych, a to v kazdom polcase.
Po ukonCeni stretnutia druzstva nastlpia na Gto€né volejbalové Eiary, rozhodca oznami vysledok
a superi si podaju ruky.

Pravidlo VI - PORUSENIE PRAVIDIEL, TRESTY

15. Priestupky

Rozhodca raz zapiska a stratou lopty potresta priestupky:
- nedovolené striedanie,
- preslap Ciary,
- dotyk stpera, superovho ihriska a lopty leziacej v stiperovom ihrisku ktoroukolvek
Castou tela,
- vytrhnutie, vyrazenie lopty sperovi z ruk,
- sUéasny uchop lopty v superovom ihrisku,
- drZanie lopty Styri sekundy,
- Styri kroky s loptou,
- dotyk lopty Styrmi hraémi v poli alebo zazemi (tri prihravky),
- nespravne zahratie kapitdnom po vybiti jeho spoluhraca,
- pasivna hra bez snahy vybijat (snaha o udrzanie vysledku).

16. Chyby

Rozhodca dvakrat zapiska a za vybitého oznadi hraca, ktory:
- bol priamo zasiahnuty "nabitou" loptou,

-3-



- sa uhol "nabitej" lopte presfapom mimo pole,
- chyba do poctu hraov pri zaciatku stretnutia alebo druhého poléasu.

SUTAZNY PORIADOK

Vekové kategdrie

I kategoria:  koedukované druZstvo po 2. roénik ZS narodeni po 1. 9. a mladsi,
II. kategéria:  koedukované druzstvo po 4. rocnik ZS narodeni po 1. 9. a mladsi,
lll. kategéria: dievcata po 7. rocnik ZS narodené po 1.1. a mladSie.

Na zvazovej Urovni www.vybijana.sk sa sutaze zatial nerozbehli ani v jednej vekovej kategbrii.
Skolské sutaze sa organizuj len pre I1. a Il kategériu. Viynimkou je $kolsky rok 2021/2022, kedy
pre II. kategdriu celostatna Skolska sutaz nebude. VIII. kategorii celoStatne kolo zabezpeduje
Narodné &portové centrum (dalej len ,NSC*). Krajské, regionalne a okresné kola (pripadne
predkola) zabezpeCuju prislusné Regionalne Urady Skolskej spravy v sidle kraja, v spolupraci s
NSC.

Nélezitostou druzstva pri sutazi je slpiska druzstva s nazvom Skoly, priezviskami a menami
Ziakov, datumami narodenia, priezviskom a menom pedagogického doprovodu. Supiska musi byt
verejne dostupna na www.skolskysport.sk.

Rozhodcov na stretnutia deleguje organizator prislusného kola z radov skisenych a
kvalifikovanych uCitelov telesnej a Sportovej vychovy.

Skolenia rozhodcov zabezpedi NSC.

Hodnotenie

Za vitazny zapas ziskava druzstvo dva body, nerozhodny vysledok je hodnoteny jednym
bodom pre obe druzstva. Pri vyhlaseni kontumacného vysledku ziskava vitaz dva body a aktivne
skore 10:0. Ak je kontumacny vysledok vyhldseny vinou oboch druzstiev, nepriznavaju sa body
nikomu, obom druZstvdm sa zapocitava pasivne skore 0:10. O vitazovi rozhoduije:

- vy38i poCet bodov zo vetkych stretnuti,

- vzajomny zapas,

- vySSi rozdiel superovych a vlastnych vybitych hracov,
- vy3Si pocet vybitych hracov zo vetkych stretnuti,

- kratSi hraci ¢as zo vetkych stretnuti,

- novy zapas 2 x 3 min. bez prestavky.
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Oficialny vyklad pravidiel vybijanej - marec 2022

K bodu 2: LOPTA
o | kategoria: malé dodgeballova lopta (ak mate konkrétnu skusenost, poradte prosim konkrétnu znacku, typ, model, velkost...).
° II. a lll. kategdria: volejbalova lopta Mikasa V200W, V300W, MVA200, MVA300;
tlak vzduchu 0,150 - 0,200 kg/cm? (2,13 - 2,84 psi; 147 - 196 mbar / hPa)
K bodu 3: IHRISKO
e  Hrubka iar je 5 cm.
Boc¢na a zadna ¢iara patria vnutornému Uzemiu.
Predizena stredova iara patri obidvom druzstvam.
Hréadi v poli sa mézu dotknat vSetkych Styroch Ciar, nie vSak preSlapit ich.
Hradi v zazemi sa mdzu dotknt predizenej stredovej ¢iary, ale nesmu ju pre$rapit. Boénej a zadnej &iary sa nesmu ani dotknat Ziadnou
Castou tela.
K bodu 4: DRUZSTVA
e Hradi nesmu mat na prstoch Steparsky vosk a ani Ziadnu int lepiacu hmotu.
e Hlavny rozhodca povoluje striedanie v priebehu polCasu len v pripade zranenia.
e  Striedanie v pol¢asovej prestavke rozhodca neovplyviluje, je len na vedicom druzstva, ktorych osem hracov posle na druhy pol€as do pofa
a ktorych dvoch do z&dzemia. To znamena, Ze vedUci druzstva méZe vymenit kapitana, pomocnika, hracov v poli.
e  Rozhodcovsky timeout (Cas stoji) mdze byt vyuZity aj pri rozviazanej $narke a pri inych délezitych situaciach.
K bodu 7: HRACI CAS
e  Pocas celych 7 minut nesmie Ziadny hra¢ urobit' preslap ani po vybiti, to znamena pri Ziadnom preruseni hry.
e  Pocas poléasovej prestavky nesmie byt napr. 10 minutové tanecné vystipenie a pod.
K bodu 8: OTVORENIE
e  Pozdrav druzstva - 2 priklady:
1. Kapitan zakrigi ,SUPEROVI NAI“ a jeho spoluhragi zakricia ,ZDAR!"
2. Kapitan ,Al* a spoluhragi ,HOJ!"
e  Kapitani s rozhodcom Zrebuiju o loptu a stranu mincou.
K bodu 9: POSTAVENIE HRACOV
e Pomocnik a kapitan sa mozu pohybovat po celom vonkajsom Gzemi (ZAZEMIE) a obidvaja mdzu vybijat z hociktorého miesta v zazemi.
K bodu 10: PRIEBEH STRETNUTIA
e Ak sa lopta po prvom prehode kapitana od blokujucich hracov odrazi naspat kapitanovi, nasleduje jeho opatovny pokus prehodit loptu do
pola. Ak sa lopta od blokujtcich hraov odrazi ku hraéom v zazemi, tak prehod do pola dokonéia oni. Ak sa lopty zmocnia blokuijtci hradi, tak
prvy prehod kapitana je tym dokonceny.
o  Ked je hra prerusena, lebo vybity hra¢ odchadza do zazemia, tak ani on a ani jeho spoluhraci nesmu urobit presfap. Ak sa tak stane, druzstvo
straca loptu a super rozohrava na hvizd rozhodcu z miesta najblizSieho k miestu priestupku.
o ,LOVIT“ loptu vo vzduchu = kontakt hraéa s loptou vo vzduchu ktoroukolvek ¢astou tela nad stiperovym tizemim. Napriklad aj
s naslednym driblingom o stperovo Gzemie a pod.
K bodu 11: NABITIE, VYBITIE
e Zavybitie rozhodca nepostdi zasah, pri ktorom lopta nezmeni smer letu = OSUCH.
K bodu 13: TRI SEKUNDY, TRI KROKY, TRI DOTYKY
e Pridriblingu sa hracovi Styri tdery o zem nepoCitaju za Styri dotyky, rovnako ani kroky!
e Pritroch dotykoch sa pocita poCet hra€ov (max. 2 prihravky), ktori sa dotkli lopty v poli alebo zazemi.
1. priklad: Sucasny Gchop dvoch spoluhracov st uz 2 dotyky, troch spoluhracov 3 dotyky.
o NeUmyselny dotyk neexistuje.
2. priklad: Ak sa odrazi lopta od blokujuceho hraca v poli spat hra&ovi do zazemia, ktory uz mal pred zblokovanou prihravkou do pofa treti
dotyk, tak jeho opatovny dotyk nie je priestupok Stvrty dotyk.
e Dotyky nuluje len stredova Ciara, teda prihravka zo zazemia do pola alebo opacne.
= Dotyky nenuluje snaha vybijat ,donekonecna® v zazemi z jednej bocnej Ciary na druhu.
= Dotyky nenuluje ani Uder lopty o zem.
= Dotyky nenuluje ani odrazené lopta od zeme do sUpera v poli. Ak ide uz o Stvrty dotyk hraca v zazemi, rozhodca raz zapiska, jednou
rukou ukaze 4 prsty a druhou rukou nasmeruje ukazovak na miesto priestupku.
K bodu 14: KONIEC STRETNUTIA
e  Vysledok pol€asu (stretnutia) neudavame poctom hracov, ktori ostali v poli, ale po¢tom vybitych hracov.
K bodu 15: PRIESTUPKY
e  Rozhodca raz zapiska, na jednej ruke ukaze 4 prsty a druh( ruku nasmeruje ukazovakom na miesto priestupku odkial stper rozohrava:
= drzanie lopty Styri sekundy,
= Styri kroky s loptou,
= dotyk lopty Styrmi hraémi v poli alebo zazemi (tri prihravky).
e Priostatnych priestupkoch rozhodca raz zapiska a nasmeruje ukazovak na miesto priestupku odkial stper rozohrava.
K bodu 16: CHYBY
e  Rozhodca dvakrat zapiska a ukaze na vybitého hraca otvorenou dlariou so spojenymi prstami a sti€asne druhou paZou otvorenou dlarfiou so
spojenymi prstami upazi na jeho zazemie, €o je znamenie pre obsluhu ukazovatela skore na pridelenie bodu. Rozhodca prideluje body
hraCom v poli a zaroven si kontroluje poCet vybitych s ukazovatelom skore.
e  Odportcéana pistalka FOX 40 MINI je bez gulicky a dva kratke pisknutia rychle za sebou zneji velmi jasne a zretelne.
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Obrazok 1B: Hraci priestor - podrobné usporiadanie
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R = rozhodca, C = éasomeraé, Z = zapisovatel, U = utierad



