CHANNELS KING of the COURT DRAZDIAK

KING of the COURT sa hra s minimalnym poc¢tom 4, maximalnym poc¢tom 20 druzstiev.
Vynimoc¢ne sa méze hrat' aj s poctom 3 druzstiev, v tom pripade ale vylu€ne mimo sutaz.

V zavislosti na pocte zuc€astnenych druzstiev méze cela hra trvat minimalne 1, maximalne 3
hodiny.

Podla poctu ucastnikov sa zrebuju 3, 4, alebo 5 ¢lenné skupiny. Vo vyzrebovanej skupine su
2 druzstva na kurte a ostatné ¢akaju na svoje poradie mimo kurtu.

Na kurte je kralovska strana a strana vyzyvatelov. Poradie nasadenia druzstiev do prvého kola
je uréené zrebom. Kazda vymena sa zacina podanim zo strany vyzyvatelov. Kazdé druzstvo
si mbéze vybrat, ktory hra¢ bude podavat. V pripade kategérie MIX musi hra¢ vzdy podavat
v dvoch kolach (vZzdy ked pride druzstvo na podanie) po sebe, aby sa zabezpedilo striedanie
prijimajucich hracov.

Ak druzstvo na vyzyvacej strane vyhra vymenu, presuva sa na kralovsku stranu, druhé
druzstvo opusti kurt a bude ¢akat na svoje poradie na strane vyzyvatelov. A dalej sa pokraCuje
v poradi, v akom budu druzstva z kurtu odchadzat’ po neuspesnej vymene

Ak druzstvo na kralovskej strane vyhra vymenu, zostava na kralovskej strane a ziska bod.
Druzstva mé6zu ziskat body len ak su na kralovskej strane. Ked druZstvo na vyzyvacej strane
urobi chybu pri podani, opusti kurt a bude ¢akat na svoje poradie na strane vyzyvatelov. Aviak
druzstvo na kralovskej strane neziskava bod!

Cas od ukoné&enia jednej vymeny, do nasledujiceho podania je max 8 sekund. Rozhodca to
dokladne kontroluje. Po¢as vymeny sa uplatfiuju bezné pravidla pre plazovy volejbal.

Ak nastane situacia, Zze dve druzstva skoncia s rovhakym po¢tom bodov na konci kola, vyhodu
ziskava druzstvo s najdlh§im zotrvanim na kralovskej strane (najdlhSie zotrvanie je najviac
bodov ziskanych pocCas jedného zotrvania na kralovskej strane). Druzstvo s najdihSim
zotrvanim postupuje do dalSieho kola. Ak je aj poCet bodov za najdlh3ie zotrvanie rovnaky,
druzstvo ktoré skoér ziskalo najdihSie zotrvanie postupuje do dalSieho kola.

Dalsie kolo sa zagne v poradi podla vysledku predchadzajiceho kola. TakzZe &islo 1 zagina na
kralovskej strane, Cislo 2 na vyzyvacej strane, Cislo 3 a 4 ako dalSie v poradi. A dalej sa
pokraCuje v poradi, vakom budu druzstva zkurtu odchadzat po neuspesSnej vymene.
Neexistuju ziadne Casoveé limity ani prestavky. Hra sa hra nepretrzite, na ¢as.

Kazdé kolo je ukoncené bzuCiakom. Vymena ktora je rozohrana sa dohra. Druzstvo
s najmensim poctom bodov na konci kazdého kola vypadava.

Vitaz bude uréeny vo findle. Druzstvo ktoré ako prvé ziska 15 bodov (alebo najviac bodov
v Case zaverecného bzuciaka) vyhrava.

e Prvé kolo: 5 druzstiev — 16 minut
e Druhé kolo: 4 druzstva — 16 minut
e Finale: 3 druzstva — prvé 16 bodov (max 15 min.)

Pocet druzstiev v jednotlivych kolach bude uréeny pre zaCiatkom akcie v zavislosti na pocte
zucastnenych druzstiev.

Druzstva, ktoré vypadnu v jednotlivych kolach, maju moznost
chilloutovat na uvolnenych kurtoch az do ukoncenia finale.

CHARNNELS Sty it &






Porazte krala!

e Len na strane kralov mézes ziskat' body.
o Ak druzstvo na vyzyvacej strane vyhra vymenu,
neziskava bod, ale presuva sa na stranu kralov.

Stante sa kralom kurtu!

e Zostante ¢o najdlhSie na strane kralov, aby ste ziskali body.
e Druzstvo ktoré v zavere¢nom kole ako prvé ziska 15 bodov
vyhrava a stava sa “kralom kurtu”.

Viac druzstiev na jednom Kkurte.

e 5 druzstiev hra v 3 kolach o titul “kral kurtu”.

e Prvé kolo trva 20 minut. Druzstvo s najmenSim po¢tom bodov vypadava.
e Druhé kolo trva 16 minut. Druzstvo s najmensim poc¢tom bodov vypadava.
e Finale: druzstvo ktoré prvé ziska 15 bodov vyhrava.






