PRAVIDLA RINGA

U Hri&e

1.Rozmeéry. Hraci plocha musi mit tvar obdélnika, rozdéleného siti (lankem s vigetkami), se
z&ladnimi rozmeéry (v zavorce vy3ka site):

I. kategorie: 6 x 12 m (200 cm), do 12 et

Il. kategorie: 8 x 16 m (243 cm), od 12 do 16 let

I1l.kategorie: 9 x 18 m (243 cm), nad 17 |et

N&s turngj je limitovan rozméry hiiste v télocvicng.

2. Hraci plocha. Hraci plocha musi byt rovnd, v télocviéné musi byt vyska stropu negméné 6 m.
3. Céry. Hri&e je vyznateno 2-5 cm Sirokymi ¢arami — zadni ¢éra, stiedova ¢éra a postranni céra. Céry
ohrani¢ujici plochu patif k hii&i, které vymezuji. Proto zadni a postranni ¢ary jsou soucasti hraci
plochy a dopad krouzku na né je hodnocen jako dopad do hii&té. Vyjimkou je stiedovéa ¢ara, kterd
spolu se siti vytyéuje tzv. Sklenénou sténu, které se hrési nesmi dotknout Zadnou ¢ésti téla Také
dopad krouzku na stredovou ¢éru je hodnocen jako chyba.

2/ Sit

1.Rozmeéry. Pro Ringo se vyuzivé klasi cka volgbal ova sit’, lanko opattené vlagjeckami, piipadné jina
sit” minimalni Site 15 cm, opati‘ena nahote paskoul.

2.Stojany. Stojany nesouci a vypingjici sit’ nesmi zasahovat do histé.

3/ Krouzek

1.Ringo se hraje gumovym (pryZovym) krouzkem o hmotnosti 165 g a rozmeérech: vnéjsi pramer
170 mm, vnitini pramér 114 mm a Sitka krouzku 28 mm.

2.Barva krouzki musi byt kontrastni.

4/ Hr&ci

1.Hraje se v téchto kategoriich:

a) smisenétrojice, b) trgjice Zzeny, ¢) trojice muzi, v naSem turngji smiSené trojice

2.V 8echny kategorie hraji dvéma krouzky.

3.Hr&i nesmi nastoupit k utkéni v kopatkach s koliky ani v podobné sportovni obuvi.
4.Cekaci doba pro hrase k néstupu utkani je 3 minuty od vyhlaSeni z&pasu rozhodeim.

5/ Rozhod¢i

1.Rozhod¢i jsou prvni adruhy. Zadny z obou rozhodgich by nemgl byt ve vztahu k nekterému z hr&i
aoba rozhodi musi byt naprosto nestranni. Pokud nestrannost rozhodgich nel ze zajitit, musi se obé
strany pied utkédnim na rozhodgich dohodnout.

2.Prvni rozhod¢i zefména provadi tyto ¢innosti: pred utkanim schvali regulérnost hiiste, sité, krouzka
aobuvi hract / rozhoduje o dosazeni bodi / rozhoduje pii situacich u stiedové ¢ary / zietelng a hlasité
signalizuje podani, stridani stran a ukoncuje utkani / ma pravo rozhodovat o vSem co neni vyslovné
uvedeno v pravidlech.

3.Druhy rozhodgi provédi zejména tyto ¢innosti: dohliZi nad regulérnosti podéni / hlasi prabézne stav
utkéani / signalizuje auty / dohliZi nad regulérnosti letu krouzka.

6/ Pogiténi bodi

1.Body se ziskavaji za kaZzdou chybu soupefe, neexistuji ztraty. Pri hrani s dvéma krouzky je proto
mozné béhem 1 podani ziskat minimané 0 a maximané 2 body.

2.Z8pasy Ringo se hrgji do 15 bodu s tim, Ze k vitézstvi je nutny rozdil dvou bodi, tzn. Ze zpas mize
skongit vysledkem 15 : 13, 16 : 14, pii vysledku 17 : 16 z&pas konéi.

3.Zmeéna stran nésleduje, jakmile jedna ze stran dosahne 8 bodii, av3ak aZ po dohréni podani.

4.Hr&, ktery krouzek hodil do autu nebo do sité, ztraci bod.

5.Srazi-li sedvakrouzky v letu, o piidéleni bodi rozhoduje misto dopadu.



7/ Zahgeni hry

1.Postaveni hragt v Uvodu utkani je dano pravidiem, Ze druzstvo psané jako prvni v rozpisu utkani
zaujme jako prvni postaveni na hiisti.

2.Hra zatina podanim hréci. Podévat 1ze z libovolného mista za zadni ¢arou vlastni poloviny hriste.

V dobé odhodu krouzku musi byt alespoi jedna noha na zemi (toto pravidio se tyké nejenom podént,
ale vSech hodi z kteréhokoli mista hriste). Pri podani je hodnoceno jako pieSlap i piislépnuti cary. Pri
predéasném nebo opozdéném podani (pokud krouzky neg sou odhozeny soucasné) rozhodgi hru pierusi
a dotycného hrace napomene. Pri opétovném poruSeni tohoto pravidla udéli rozhodgi bod soupeti.
3.Rozhodki zatina kazdou vymeénu signalizaci ,, Pripraveni“ a nad ednym zietelnym kratkym pisknutim
na pistalku. Pred timto se musi piesvédcit, zdajsou vSichni hr&gi pripraveni ke hie.

8/ Stiidani na podani
1.Podéni se méni, je-li soucet bodi délitelny 5 nebo o jedno vysSi. Zména podani se provédi az po
ukongeni vymeny obou krouzka.

9/ Tek pti podéni

1.Podavajici hrée ztréci bod také tehdy, kdyZ krouzek pii teti dopadne mimo hii&té nebo na stredovou
¢éru. Krouzek, ktery tecoval sit’ adopadl do hii&té soupere se pocita jako zisk bodu a hra pokracuje
zbylym jednim krouzkem.

2.Pokud si rozhodgi neni pIné jisty, zda krouzek letél nad nebo pod siti, bod se nepiizna z&dné strané.

10/ Postaveni hract
1.Postaveni hrasa na hiigti je libovolné. Chytat a odhazovat krouzek se mize také mimo htiste s tim,
Ze krouzek musi letét nad siti ane mimo ni.

11/ Chytani a zpracovani krouzku

1.Krouzek |ze chytat libovolnou rukou, odhodit se vSak musi stgjnou rukou, do které byl chycen.

Prd ozeni krouzku z jedné ruky do druhé znamena ztréu bodu.

2.Kazdy z hr&sh musi chyceny krouzek odehrét pies sit’ sim, ptihravky nejsou dovol eny.

3.Je dovoleno soucasné uchopeni krouzku dvéma hr&gi, ale odehréd jg miZze pouze jeden.
4.Vypadne-li hrégi krouzek z dlang, miZe jg chytat stejnou rukou jesté jednou. Dotyk krouZku druhou
dlani znamena ztrétu bodu. Vypadne-li krouzek z dlang jednomu hréli, miZze jg chytat jesté jednou
spoluhrég libovolnou rukou. Vice nez 2 dotyky krouzku jednim druZstvem znamenaji ztr&u bodu.
5.Krouzek, ktery se naviékl nadlan, ale zistal v dotyku s alespon jednim prstem téZe ruky je dobry.
Navledeny krouzek naruku (neni v dotyku s prsty) je chybny.

12/ Kroky

1.Krouzek Ize chytat na mistg, ve vyskoku, v béhu, skokem na zem.

2.Hr& mize pouzit kroku a vykroku pti odhozeni krouzku jenom po uchopeni na misté nebo po
kterékoliv akci smérem dozadu nebo do boku.

3.Po uchopeni krouZku skokem na zem se miZe hr& napred klidné postavit a potom krouZek odhodit.
4.Uchopi-li hrag krouzek v béhu, mize s nim udélat maximalné 3 kroky, nez se zastavi, piicemz nesmi
zvySovat rychlost a nesmi protahovat kroky smérem k siti. Krouzek maZe odhodit v prabéhu
uvedenych 3 krokii nebo po Uplném zastaveni.

5.P¥i uchopeni krouzku ve vyskoku se smi hr&¢ do okamziku odhozeni krouzku dotknout nohou
maximalné dvakrét zemé.

13/ Cas drZeni krouzku
1.Cas drZeni krouzku neni omezen, dokud rozhodgi nezatne pocitat 5 sekund, v jejichZ prabehu musi
hrac krouZek odehrét. P ndpadném taktizovani timto zptisobem rozhodgi pricte bod soupeti.

14/ Pohyb krouzku

1.Vychéazejici pohyb s krouzkem je stejny jako s létajicim talifem. Pohyb ruky drZici krouzek musi byt
plynuly, neni povolen pohyb ruky v protismeéru (couvat po trase po které pohyb probihal). Pokud
krouZek jiZ jednou zacne pohyb vpied, musi byt dokonéen bez zastaveni (nesmi se naznacovat).




2.Klaméni télem nebo volnou rukou je dovoleno.
3.Let krouzku musi napodobovat let disku, tzn. Ze nesmi byt hozen svisle smérem letu a nesmi se
ot&cet kolem osy (nesmi délat kotouly).

15/ Dotyk krouzkem
1.Neni dovoleno se dotknout krouzkem drZzenym v ruce jakékaliv ¢asti téla, téla spoluhrace, hiiste
nebo sité.

16/ Preslap stiedové cary

1.Neni dovoleno hracam piesadhnout jakoukoliv ¢asti téla stredovou ¢éru htisté. Rovina vymezend
stiedovou ¢érou a siti plati i v prodlouZzeni na obé strany ven z hriste.

2.Hr& nesmi pti hodu presdhnout rukou nad siti.

17/ Pasivni hra
1.P¥i hite mize rozhodgi pri dlouhych vysokych vymeénéch s jednim krouzkem vymeénu ukongit bez
priznéni tohoto bodu. Hra pokraguje podanim se dvéma krouzky.

18/ V Seobecna ustanoveni

1.Kontumagni vysledek je stanoven 15:0.

2. Poradatel turnaje zajistuje zakladni zdravotni zabezpeseni hracu.

3. Poji&téni pro vSechny aktivni G¢astniky turngji (hréce, poradate ei rozhodgi) plati podlie smérnic
poradatel ské organi zace.

4. Hraci systém turnaje je plné na poradateli, je volen podl e poctu Ucastniki a sloZeni kategorii.

V Plzni, 18.10.2004
David Vojtéch



