Charakteristika ringa

Ringo je hra, ktera rozviji snad vSechny vlastnosti potfebné Clovéku v dnesnim zivoté
— postfeh, rychlou reakci, prostorovou orientaci, obratnost, fyzickou kondici, vuli a
pfedevsSim sportovni chytrost. Hraje se s gumovym krouzkem uvnitf dutym, na hfisti
stejnych rozmérd jako je hfisté pro odbijenou. Ugelem hry je umistit krouZzek do hFité
soupefe.

Svymi vlastnostmi se jevi ringo jako vyborny doplrikovy a hlavné zakladni sport, a to
pfedevsim pro déti a mladez. Technika hry je malo naro¢na a umoznuje hraci zapoijit
se do soutézi jiz po kratkém zasSkoleni. Také materialové naroky jsou minimalni —
staci pouze zminény krouzek a hfisté. Vedle volejbalovych kurtd a hfist v halach a
télocvicnach lze vyuzit i rozkladaciho hristée.

Rekreacni pravidla ringa

Vyvojem ringa se nékteré body pravidel méni, ale jejich podstata zUstava stejna:

1. Ringo se hraje gumovym krouzkem uvnitf dutym o vné&jSim praméru 17 cm a
hmotnosti 16,5 dkg. U&elem hry je umistit krouzek do hfisté soupefe.

2. Hraji se dvouhry, Ctyfhry a smiSené trojice (2 muzi a 1 Zena nebo naopak) a
smiSené Ctyrhry.

3. Ctyrhry, smigené trojice a smisené &tyrhry se hraji na hfisti rozméra 9x18 m
rozdéleném siti (lankem nebo vlajeCkami) ve vySce 243 cm. Dvouhry se hraji
na hfisti rozmért 8x18 m. Pro déti Ize postavit hfisté rozmérd 6x12 m s vySkou
sité 224 cm.

4. Dvouhry se hraji jednim krouzkem, Ctyrhry, smiSené trojice a smisené Ctyrhry
se hraji dvéma krouzky. Body se pocitaji za kazdy krouzek, tzn., Ze jedno
druzstvo muze ziskat najednou dva body nebo kazdé z druzstev mlze ziskat
1 bod.

5. Hra zacCina podanim jednoho z hracl. Podavat Ize z libovolného mista za
zadni ¢arou vlastni poloviny hfisté. V dobé hodu alespon jedna noha musi byt
na zemi, tzn. neni dovoleno hazet z vyskoku (toto se tyka nejenom podani, ale
vSech hodl z kteréhokoliv mista hristé). Tésné po podani je dovoleno
vbéhnout do kteréhokoliv mista vlastni poloviny hfisté. U Ctyfhry, smiSenych
trojic a smiSené Ctyrhry podava kazdé z druzstev jeden krouzek. Podani se
musi uskutecCnit najednou na znameni rozhodciho.

6. U dvouhry kazdy z hracd podava 5krat po sobé&, zména podani nasleduje
v dobé, kdy je soucet bodu délitelny péti. U d&tyrhry, smiSenych trojic a
smiSené Ctyrhry se podani méni podobnym zplsobem, ale teprve az po
ukonc€eni hry obéma krouzky.

7. V pfipadé, Ze podavajici hra¢ zahral ,te¢”, ale krouzek dopadl do hfisté
soupefe, ma podavajici hrac¢ pravo opakovat podani bez ztraty bodu. Pfipadny
nasledujici ,te¢“ znamena uz ztratu bodu. Podavajici hra¢ ztraci bod také
tehdy, kdyz krouzek po ,tei“ dopadne mimo hfisté. Pfi Ctyfhrach, smiSenych
trojicich a smiSenych Ctyrhrach se krouzek, ktery zasahl sit’ a dopadl do hfisté



RINGO
soupefe, nepocCita a hra pokraCuje pouze zbylym krouzkem. Po jeho
dopadnuti na zem jedno z druzZstev ziskava 1 bod. Dopadne-li krouzek, ktery
zasahl sit, mimo hristé soupefe, podavajici ztraci bod.

8. Zapasy ringo se hraji do 15 bodu s tim, Ze k vitézstvi staci rozdil jednoho
bodu, tzn. Ze zapas muze skonCit vysledkem 15:14. Zména stran hfisté
nasleduje, jakmile jeden z hracl (jedno z druzstev) ziska 8 bodu (pfi ¢tyrhrach
a smisenych trojicich vSak az po dopadnuti druhého krouzku na zem).

9. Postaveni hracu je libovolné. Chytat a odhazovat krouzek se muze také mimo
hfisté s tim, ze krouzek musi letét nad siti a ne mimo ni.

10.PFi Ctyrhrach a smiSenych trojicich musi kazdy z hracl odehrat uchopeny
krouzek pres sit sam, bez pfihravek spoluhraci. Je dovoleno soucCasné
uchopeni krouzku dvéma hradi, ale odehrat jej mize pouze jeden.

11.Krouzek Ize chytat libovolnou rukou, odhodit se vSak musi stejnou rukou, do
které byl uchopen. PfeloZeni krouzku z jedné ruky do druhé znamena ztratu
bodu.

12.Vypadne-li hraci krouzek z dlané, muze jej chytat stejnou dlani jesté jednou.
Dotyk krouzku druhou dlani znamena ztratu bodu. Vypadne-li pfi Ctyrhfe nebo
smiSené trojici krouzek z dlané jednomu hraci, muze jej chytat jesté jednou
spoluhrac libovolnou rukou. Vice nez 2 dotyky krouzku jednim druzstvem
znamenaji ztratu bodu.

13.Krouzek lze chytat na misté, ve vyskoku, v béhu, skokem na zem. Po
uchopeni krouzku na misté nebo ve vyskoku muze hra¢ pfed odhozenim
krouzku udélat jeden a pul kroku. Po uchopeni krouzku skokem na zem se
mulze hra¢ napred klidné postavit a potom odhodit krouzek. Uchopi-li hrac
krouzek v béhu, mize s nim udélat maximalné 3 kroky, nez se zastavi, pfi
¢emz nesmi zvySovat rychlost a nesmi protahovat kroky smérem Kk siti.
Krouzek muize odhodit v prubéhu uvedenych 3 krokl nebo jej odhodit po
uplném zastaveni stejnym zplsobem jako po uchopeni na misté.

14.Cas drzeni krouzku neni omezen, dokud rozhoddi nezaéne odeditat 3
sekundy, v jejichz pribéhu musi hrac krouzek odhodit. Hrag, ktery tak neudini,
ztraci bod.

15.Neni dovoleno dotykat se jakéhokoliv mista vlastniho téla, téla spoluhrace,
hfisté nebo sité, krouzkem drzenym v dlani.

16.Let krouZku musi napodobovat let disku, tzn. nesmi byt hozen svisle smérem
letu a nesmi se otacet kolem vodorovné osy.

17.Hrac, ktery krouzek hodil do autu nebo do sité, ztraci bod.

18.Pohyb ruky drzici krouzek musi byt plynuly, neni dovolen pohyb ruky
v opacném sméru, nez ve kterém byl zapoc€at. Klamani télem nebo volnou
rukou je dovoleno.

19.V zapase neni dovoleno hracum presahnout jakoukoliv ¢asti téla pulici ¢aru
hfisté nebo ji pfesahnout rukou nad siti.

20.Body se ziskavaji nebo ztraceji za kazdou chybu, bez ohledu na to, kdo
podaval (neexistuji ,ztraty“).

KONTAKTY PRO ZAJEMCE O RINGO najdete na www.ringo.cz !!!
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