PRZEPISY GRY W RINGO

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie 15 punktéw w wyniku obrony wtasnego terenu i takich rzutéw koétkiem
ringo z wlasnego pola, badz spoza tego pola w granicach linii Srodkowej ponad linkg ringo- by kétko
upadto na boisko przeciwnika.

Punkty zdobywa sie za kazdy btad przeciwnika, a traci za kazdy btad wiasny, powodujacy
wypadniecie kétka ringo z gry.

KOLKO RINGO

Kétko ringo wedtug wzoru zastrzezonego przez Wtodzimierza Strzyzewskiego, wagi 160 — 165
graméw z otworem dekompresyjnym i ryflowanej goérnej i dolnej powierzchni kétka ma $rednice
zewnetrzng 17 cm, jest stabilne w locie i nie powoduje urazéw palcéw u dzieci i dorostych.

BOISKO GRY W RINGO

Boisko ringo do gry ( dwdjki) ma wymiaru podstawowe boiska do siatkdéwki 9x 18 metréow, Linka
ringo- czyli sznur lub tasma szerokosci co najmniej 1 centymetra z umocowanymi barwnymi
wstgzkami dtugosci najmniej 25 centymetrow i o rozstawie nie wiekszym niz 20 cm - jest
zawieszona na wysokosci 243 cm Wymiary boiska do gier indywidualnych zalezne sg od wieku i
kategorii zawodnikow.

Linia oddzielajaca od siebie dwa pola boiska ringo nazywa sie '” Linig Pokoju” i pod karg utraty
punktu nie moze by¢ naruszona w zadnym okresie gry ani na ziemi ani w powietrzu przez zadnego
Z grajacych.

W zaleznosci od poziomu mecz ringo moze byc¢ sedziowany przez 1 sedziego lub przez sedziego
przewodniczacego i 2 sedziow boiska

ZASADY GRY

Zawodnicy zajmujg pola wg. losowania bezposrednio przed walka . zawodnik wygrywajacy
losowanie wybiera strone boiska i serwuje jako pierwszy.

Gre rozpoczyna serwis zza koncowej linii boiska w granicach bocznej linii boiska. Dopiero po
wyrzucie kotka zawodnik moze wejs¢ na wlasne boisko. Naruszenie koncowej linii w czasie serwu
lub wyjscie jakgkolwiek czescig ciata poza przedtuzenia linii bocznych powoduje utrate punktu .

Serwis nastepuje na komende sedziego przewodniczacego , ktéry pyta obie strony , gotow” z
jednoczesnym uniesieniem reki w gore . Po odpowiedzi obu stron ,gotéw” sedzia wydaje komende
»Start” badz daje sygnat gwizdkiem i opuszcza reke w doét .

Pierwszy serwis wykonuje kapitan druzyny, zmiana serwujacych nastepuje co 5 punktéw.

LOT KOLKA RINGO

Lot kétka powinien by¢ zblizony do poziomego w stosunku do podtoza albo tez maze zblizy¢ sie do
boiska przeciwnika catym obwodem w pfaszczyznie czotowej . Kétko odchylone o 45° lub wiecej
stanowi rzut zabroniony {, pion”} co powoduje utrate punktu.

Odwrocenie lub wiecej {koziotek”} powoduje utrate punktu. ptaszczyzny lotu kétka o 180°.
Jednakze koétko , ktore dotkneto w gorze linki i spadto na boisko przeciwnika koziotkujac , jest
wazne.

Kétko moze falowac w locie jednakze kat wychylenia ptaszczyzny w momencie lotu nie moze
przekraczac 45°

Kétko musi by¢ wyrzucone z rotacjg w dowolnym kierunku . Pchniecie kétka bez rotacji powoduje
utrate punktu.

RZUT KOLKA RINGO

W czasie rzutu przynajmniej jedna stopa lub jej cze$¢ musi dotykaé podtoza Oderwanie obu stép w
czasie rzutu powoduje utrate punktu .

Rzut moze by¢ wykonany w miejscu albo w czasie dozwolonych krokdw hamowania, jesli w
momencie biegu 1 stopa dotyka podtoza.

Technika rzutu jest dowolna , jednakze rzut rozpoczety musi by¢ kontynuowany w tym samym
kierunku . Zatrzymanie ruchu albo zmiana kierunku rzutu w czasie jego wykonywania ( ,zwod”)
powoduje utrate punktu



CHWYT KOLKA RINGO

Kétko moze by¢ chwytane tylko jedng , dowolng dtonig i tg samaq dtonig musi by¢ odrzucone.

Kotko upadajace przy pierwszym chwycie z dtoni wolno chwytaé drugi raz tg sama dtonig ,
natomiast partner ma prawo chwytac takie kétko dowolng dtonig jako rozpoczynajacy chwytanie.
Dwaj partnerzy mogg chwytac kétko jednoczesnie. Jednakze odrzuci¢ je moze tylko jeden z nich.
Kétko musi by¢ schwytane choéby jednym palcem. Wypadniecie kdtka poza wszystkie palce na dton
lub przedramie powoduje utrate punktu.

CZAS TRZYMANIA KOLKA

Czas trzymania kotka bez wykonywania ruchéw zwodu jest nieograniczony Jednakze przy celowym
zwalnianiu gry sedzia moze wyda¢ komende ,5 sekund” i gtosno odlicza¢ od 1 do 5. Przy
wymoéwieniu ,5 ” zawodnik trzymajacy dane kétko w reku traci punkt.

ZMIANA POL

Po uzyskaniu przez jedng ze stron 8 punktow nastepuje zmiana pdl boiska dla wyréwnania szans z
uwagi na oswietlenie i wiatr.

KONTAKT Z KOLKIEM

Kotkiem trzymanym w dtoni nie wolno dotkna¢ wiasnego ciata ( poza przedramieniem chwytajacej
reki) ani ciata partnera , ziemi, linki ringo . Zmiana chwytu kétka po jego schwytaniu nie moze
nastgpic przy utracie kontaktu koétka z dtonia.

ROZSTAWIENIE NA BOISKU

Rozstawienie zawodnikéw na boisku jest dowolne a kazdy rozgrywa swe rzuty bez podawania
partnerom. Celowe podbijanie kétka pod pozorem ,upuszczenia” powoduje utrate punktu.

KROKI NA BOISKU

Przy chwycie kdtka w miejscu wolno oderwac dowolna stope od ziemi lub wykona¢ krok do tytu z
oderwaniem nogi wykrocznej, bez postawienia jej na ziemi przed odrzuceniem kotka.

Przy wyskoku w kierunku boiska przeciwnika wolno ladowa¢ na dwie stopy jednoczesnie.
Rownolegle do linii Srodkowej, po czym mozna oderwac jedng ze stop bez prawa postawienia jej na
podtozu przed wykonaniem rzutu. Przy lagdowaniu na jedng stope , dryga moze by¢ postawiona
przed pierwsza jednakze musi by¢ cofnieta za te stope z postawieniem jej na podtozu lub bez.
Wolno wowczas oderwaé dowolna stope bez postawienia jej na podtozu przed wykonaniem rzutu.
Od pierwszego dotkniecia kotka przy chwycie nie wolno nabiera¢ szybkosci ani celowo zbliza¢ sie do
pola

Przeciwnika pod pozorem , krokéw hamowania” . W kierunku pola przeciwnika wolno wykonac¢
jedynie 3 kroki rzeczywistego hamowania, to jest 4 kontakty stopy z podtozem . Po zatrzymaniu
wolno wykona¢ wykrok noga zakroczng bez postawienia jej na boisku do wyrzutu kétka.

Przy chwycie kotka w powietrzu i ladowaniu przewrotem przez bark wolno wsta¢ na obie nogi i
oderwac noge zakroczng do rzutu. Jesli przewrét nastgpit z oddaleniem sie od linii Srodka wolno
wstac¢ na obie nogi wykonac¢ jednoczesnie na obu stopach zwrot w kierunku przeciwnika z
oderwaniem nogi zakrocznej do rzutu .

Przesuwanie stopy lub stép po podtozu lub ponad podtozem po wykonaniu ostatniego dozwolonego
ruchu stopy powoduje utrate punktu



