PRAVIDLA ZAPASOV

1. Zaciatok zapasu

1.1. Pred kazdym zapasom vykonaja obidve strany los (hod mincou), vitaz losu sa
rozhodne, ¢i si zvoli stranu, na ktorej zapas odohra alebo vyhodu prvého podania.

1.2. Zapas zaCina podanim (vhodenim lopti¢ky na hraciu plochu) zo strany, ktore;j
toto pravo pripadlo z losu.

2. Podanie

2.1. Pri podani sa hra¢i nesmu dotknut’ lopti¢ky skor, ako dopadne na hraciu
plochu.

2.2. GOl do superovej branky priamo z podania neplati, pokial’ sa lopti¢ky nedotkne
nikto z vhadzujacej strany.

2.3. Strana, ktora vhadzuje lopti¢ku musi, eSte pred vhodenim lopti¢ky na hraciu
plochu upozornit’ siipera a overit’ si jeho pripravenost’ k hre.

2.4. Vsetci hraci okrem vhadzujuceho musia drzat’ hracie tyce.

2.5. Nasledujuce podanie, po odohrani prvej lopticky, pripadne vZdy strane, ktora
obdrzala gol.

2.6. GOl z prvej neplati, pri vstreleni goélu podava strana, ktoré obdrzala takto
vstreleny gol.

3. Lopticka v hre

3.1. Lopticke v hre sa rozumie lopti¢ke na hracej ploche, ktory je v priamociarom
alebo rotujucom pohybe alebo lopticka v dosahu ktoréhokol'vek z hraov pred
uplynutim ¢asového limitu.

4. Lopticka mimo sto6l

4.1. Lopticka, ktord v dosledku hry opusti hraciu plochu.

4.2. V pripade, ze lopticka opusti hraciu plochu, vhadzuje strana, ktora ako
posledné obdrzala gol.

4.3. Pri kazdom druhom opakovani 4.1. vhadzuje stper.



5. Mrtva lopticka

5.1. Mftva lopticka je lopti¢ka na hracej ploche, ktoré nie je v priamociarom alebo
rotujucom pohybe a zaroven je mimo dosah ktoréhokol'vek z hracov.

5.2. V pripade, Ze sa mftva lopti¢ka nachadza v priestore medzi brankou a
obrancom jednej strany, obranca danej strany si lopticku presunie do rohu hrace;j
plochy a rozohra.

5.3. Pred rozohravkou z obrany sa lopticka musi dotknut’ asponi dvoch hracov.

5.4. V pripade, Ze sa mftva lopticka nachddza v priestore medzi obrancami oboch
stran, nasleduje nové podanie, ktoré vykona strana, ktoré podavala naposledy.

5.5. V pripade, Ze zo strany jednej zo stran dojde k imyselnému zahraniu mftvej
loptic¢ky, nasleduje noveé podanie, ktoré vykona stper.

5.6. GOl z prvej po mrtvej lopticke neplati, pri vstreleni goélu podava strana, ktoré
obdrzala takto vstreleny gol.

6. Time out

6.1. Time out sluzi iba k tomu, aby si strana, ktora si ho vyziada, upravila vystroj,
utrel drzadla, namazal klzné miesta hernych konzol, vymenit’ pozicie, vykonal
takticka poradu alebo kratkeé obcCerstvenie €1 osvieZenie.

6.2. Time out si na dobu 60 sekund méze jedna strana vyziadat’ maximalne dvakrat
za zapas.

6.3. Time out moéze vyhlésit’ len strana, ktora ma lopticka.

6.4. V pripade mrtvej lopticky méze time out vyhlasit’ ktorakol'vek zo stran.
6.5. Pri vyhlaseni time out-u lopticka nesmie byt’ v pohybe.

6.6. Pozicia lopticky sa behom time out-u nesmie menit’.

6.7. Za porusenie pravidiel 6.1. a 6.6. je strana potrestana stratou lopticky a po
ukonceni time out-u podava jeho super.

6.8. Cez stiperov time out sa super nemoze vzdialit’ od hracieho stola a moze
vykonavat’ len upravu vystroja alebo takticku poradu.

6.9. Porusenie pravidla 6.8. sa povazuje za technicku chybu.



6.10. Pokial’ po uplynuti time out-u nie je strana pripravena k hre, nasleduje druhy,
nlteny time out, po jeho uplynuti, v pripade, Ze strana nie je pripravena, dochadza
ku kontumacii zapasu.

7. Cakacia doba

7.1. Doba, ktora bezi od zaciatku zépasu v pripade, Ze sa jeden alebo druhd strana
nedostavi nacas k zapasu.

7.2. Cakacia doba je stanovena na pit’ minit.

8. Pokracovanie hry po time out-e

8.1. Pokial’ cez time out nedoslo zo strany ani jedného stipera k poruseniu pravidiel
pokracuje zapas tak, Ze strana, ktorej time out vyprsal, rozohrava z miesta, kde sa
prestalo hrat’.

8.2. Pri rozohravke sa lopticka musi dotknut’ aspon dvoch hracov.

8.3. V pripade, Ze po vyprsani time out-u je pripraveny len jeden hrac plati pravidlo
¢.21.

9. Oficialny time out

9.1. Oficialny time out mdze byt vyhlaseny len so stthlasom oboch stperiacich
stran.

9.2. Oficialny time out sa vyhlasuje v pripade, ak dojde k zdvade na hracom stole, k
vypadku elektrického pradu alebo iné objektivne priiny znemoznujuce regularne
dohranie zdpasu, v pripade sporu medzi stipermi alebo v pripade nevol'nosti alebo
zranenia niektorého z hracov.

9.3. V pripade, ze oficidlny time out netrva dlhSie ako pat minut, hraci zostavaju u
hracieho stola.

9.5. Pre pripad vaznejSich zdravotnych problémov niektorého z hracov je stanovena
maximalna dlZka oficialneho time out-u na dobu 60 minut.

9.6. Oficialny time out nema vplyv na pocet zostavajucich time out-ov strany, ktora
o time out poziadala.

9.7. O oficidlny time out moZze strana poziadat’ v pripade, ze lopticka nie je v
pohybe alebo je v pozicii, kedy je oznacena za mftvu.



9.8. V pripade, ze v dobe, ked’ jedna zo stran ziada oficidlny time out, sa lopticka,
ktora nie je v pohybe, nachddza na uto¢nej rade, braniaca strana musi nechat’
supera vystrelit’.

9.9. Po oficidlnom time out-e pokracuje hra novym podanim vid’. 2.5.

9.10. V pripade, Ze sa do jednej minuty po ukonceni oficialneho time out-u jeden

alebo obidvaja hraci niektorej zo strdn nedostavi k hraciemu stolu, sa postupuje
podla pravidla ¢.21.

10. Gol

10.1. G6lom sa rozumie lopticka, ktord skonc¢i za brankovou ¢iarou jednej zo
superiacich strdn a to i v pripade, Ze sa po jej prekonani ocitne znovu na hracej
ploche.

11. Zmena pozicii

11.1. Zmena pozicie je mozna po streleni alebo obdrzani gblu, medzi hrami, cez
time out alebo pri pokutovom kope.

11.2. Zmena pozicie cez oficidlny time out alebo time out stpera nie je povolena.
12. Pretacanie
12.1. PretaCanie je zakazané.

12.2. Pretd€anim sa rozumie otocenie hernej konzoly o viac ako 360 stupiiov pred
alebo po odohrani lopticky.

12.3. V pripade, Ze strana, ktora sa pretacania dopusti, streli gél, g6l neplati a
rozohrava superov obranca.

12.4. V pripade, Ze strana pretoCi a lopticku ziska stper, pokracuje sa v hre.

12.5. V pripade, Ze pretacajuca strana zostane u lopticky, hra sa preruSuje a super
ma vyhodu nového podania.

12.6. Vlastny g6l z pretacania plati.
13. VyruSovanie

13.1. VyruSovanie supera pocas hry je zakazané. Za vyruSovanie sa povazuje aj
pouzivanie mobilnych telefébnov pocas stretnutia.



13.2. VyruSovanim sa rozumie akakol'vek manipulacia s hracim stolom pocas hry,
spOsobovanie otrasov, suvislé to€enie ty¢ami.

13.3. Pri prvom previneni proti pravidlu 13.1. ziskava super nové podanie.
13.4. V pripade, Ze pri prvom previneni proti bodu 13.1. ziska lopti¢ku stper, moze
sa tato strana rozhodnut’, ¢i bude pokracovat v hre alebo ¢i si zvoli vyhodu nového

podania.

13.5. Kazd¢ druhé porusSenie pravidla 13.1. je povazované za technicku chybu.

14. Zasahovanie do hracej plochy
14.1. Zasahovat’ do hracej plochy sa méze len v pripade, ak lopticka nie je v hre.

14.2. Zasahovat’ do hracej plochy sa mdze len so suhlasom supera.

15. Technicky dodatok

15.1. Na hracej ploche nemdze byt ni¢ okrem lopticky.
15.2. Na hracej ploche moze byt len jedna lopticka.

15.3. Vymena lopticky prislicha len strane, ktora ma lopticku v drzani.

16. Rozptylovanie

16.1. Rozptyl'ovanim sa rozumie mechanické alebo slovné pokusy o zniZenie
superovej koncentracie na hru.

16.2. V pripade, Ze je lopticka u Gto¢nika, super nesmie vykonavat’ so svojou
stredovou radou ziadny rusivy pohyb, v pripade porusenia tohto pravidla ma stper

pravo na opakovanie akcie.

16.3. Za akékol'vek rozptylovanie je strana potrestana stratou lopti¢ky a stiper
ziskava vyhodu nového podania.

17. Trénovanie

17.1. Trénovat’ pocas rozohraného zapasu tj. v doba time out-u, oficidlneho time
out-u alebo cez akékol'vek iné€ preruSenie hry je zakazané.

17.2. Pri prvom poruseni bodu 17.1. je strana potrestana stratou lopticky a super tak
ziskava vyhodu nového podania.

17.3. Druhé previnenie proti bodu 17.1. je povaZzované za technicku chybu.



18. Komunikacia pocas zapasu

18.1. Hraci medzi sebou mo6zu komunikovat’ len v pripade ak lopticka nie je v hre.
18.2. Takticka porada je mozna len cez time out.

18.3. Porusenie pravidla 18.1. je povazované za technicku chybu.

19. Casovy limit

19.1. Casovy limit pre drzanie lopti¢ky je 15 sektnd.

19.2. Casovy limit beZi, i ked’ sa hra¢ lopti¢ky nedotyka, ale ma ju v dosahu.

19.3. Za prekro€enie asového limitu je strana potrestand stratou lopticky a super
ziskava vyhodu nového podania.

20. Strata hry

20.1. Strata hry nastdva po troch technickych chybach jednej zo stran pocas zapasu.

20.2. V pripade, Ze sa strana nedostavi k hraciemu stolu do troch mintt od zaciatku
stretnutia, vyvolava sa znovu a pokial’ sa nedostavi ani po d’alSich dvoch minutach,
straca hru.

20.3. V pripade, ze hrac¢ cez stretnutie sposobi (i neumyselne) superovi zranenie,
ktoré znemoziuje d’alSie pokracovanie v zapase.

20.3. Stratou hry sa rozumie kontumacia zapasu v pomere 11-0.

21. Sam proti dvom

21.1. Pocas Cakacej doby sa ¢len strany moZe rozhodnut’, ¢i pocka na svojho
spoluhraca alebo stretnutie odohra sam.

21.2. V pripade, Ze hra¢ hraje sdm a spoluhra¢ sa dostavi poCas rozohratého zapasu,
moze sa spoluhra¢ okamzite zapojit’ do hry.

22. Penalta

22.1. Nasleduje po vyhléseni technickej chyby jednej zo stran.

22.2. Penalta sa prevedie tak, Ze sa hra zastavi a lopticka putuje na itocnu radu
strany, ktord penaltu rozohrava.

22.3. Predtym ako sa penalta rozohraje maju obidve strany pravo na zmenu pozicii.



22.4. Casovy limit beZi od chvile, ked’ je lopticka polozena v dosahu Gtoéne;j rady.
22.5. Maximalny limit pre odohranie penalty je 15 sekund.
22.6. Pri penalte su pri stole len Gto¢nik jednej a obranca druhej strany.

22.7. Po odohrani penalty hra pokracuje z miesta, na ktorom bola prerusena.
23. Povzbudzovanie medzi hra¢mi

23.1. Povzbudzovanie medzi hra¢mi je povolené len v pripade, ze jeho obsah
neuraza protihraca, neznizuje jeho kvality alebo sa nevztahuje k stiperovej osobe.

23.2. Kazdé porusenie pravidla 23.1. rovnako ako akakol'vek urdZka supera je
povazovand za technickl chybu.

23.3. V pripade nepovoleného povzbudzovania zo strany divakov, mdze
poSkodzovana strana poziadat’ opakovanie zapasu, pripadne jeho kontumdciu vo
svoj prospech.



