RINGO — uproszczone przepisy gry

Obowiaznjace na Miedzyszkolnych Igrzyskach Olimpijskich w Kosciergycach.

Jest to gra, ktora wymyslil 1 jej zasady regulaminowe ulozyl znany polski szermierz Whodzimierz
Strzyzewski. Jest gra bardzo prosta, ale jednoczesnie wymagajaca duzej sprawnosci. Rozwija refleks,
wytrzymalos¢, koordynacje ruchow.

Boisko

Wymiary boiska przy grze indywidualnej wynosza 7m x 7m, a dwdjkowej Im x 9m kazde 1 sg
przedzielone linka (siatka) na wysokosci 224 cm.

Przepisy gry
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Mecze rozgrywa si¢ gumowym kolkiem, wewnatrz pustym, o srednicy zewnetrznej 17 cm
1 cigzarze okolo 16,5 dkg. Celem gry jest spowodowanie upadku koélka na boisku przeciwnika.
Zawodnicy graja jednym koétkiem.
Ustawienie graczy jest dowolne, a chwyt 1 rzut moze nastgpowac takze z za boiska.
Rozpoczecie gry nastepuje przez zagrywke (serw) jednego z zawodnikéw wedlug wyniku
losowania. Zawodnik wygrywajacy losowanie wybiera strone boiska. Zagrywka odbywa si¢ na
gwizdek sedziego z dowolnego miejsca poza koficowa (tylna) linia wlasnego boiska.
W momencie rzutu co najmniej jedna stopa musi dotyka¢ ziemi, tuz po rzucie dozwolone jest
wejscie na wlasne boisko.
Serwuje kolejno po 5 razy kazda ze stron, a zmiana serwu nastepuje, gdy suma punktow obu
stron dzieli si¢ przez 5.
Jesli po serwisie kolko dotknie linki (siatki) z gory 1 upadnie na wazne pole przeciwnika (net),
serw powtarza si¢ bez utraty punktu. Drugi kolejny ,,net” powoduje utrate punktu.
Gra toczy si¢ do 15 punktow. Po czym nastepuje zmiana pol boiska. Do zwyciestwa wystarcza
réznica 2 punktow.
Kolko chwyta si¢ dowolnie — dlonig prawg lub lewa, jednakze rzut musi nastapic ta sama dlonia
bez przekladania, przy czym od dotknigcia kolka do odrzucenia lub zatrzymania wolno
wykonac tylko 4 kroki hamowania. Nie wolno wykonac wigcej niz pol kroku, jesl kolko zostalo
schwytane w miejscu lub w pionowym wyskoku.
Jesli chwytajacy nie odrzuci kolka w czasie 4 krokéw hamowania — wolno mu, po zatrzymaniu
sie, uczyni¢ jeszcze wykrok dowolng noga (pol kroku), bez odrywania nogi wykrocznej do
momentu wykonania rzutu.
Jesli kotko przy pierwszym dotknieciu wymknie si¢ z dloni, wolno je chwyta¢ ta sama dlonia
jeszcze raz.
Czas od chwytania kotka do jego odrzucenia nie jest ograniczony, jednakze sedzia moze
wprowadzi¢ czas ,,5 sekund”, liczonych od jego komendy.
Punkty zdobywa si¢ lub traci przez popelnienie nastepujacych bledow:
e rzut autowy, kiedy kolko pada za boiskiem przeciwnika,
e dotkniecie przez kolko jakiejkolwiek czesci ciala poza chwytajaca dlonia,
e dotknigcie kotkiem trzymanym w r¢ku: boiska lub linki (siatki),
e kolko leci na boisko przeciwnika w pozycji zblizonej do pionowej ( okolo 90 stopni
w stosunku do podloza ), kolko moze ,,falowac” w locie,
e obracanie si¢ koltka wokol pionowej lub poziomej ost jego lotu o 180 stopni lub wigcej
(. koziotek™). Jednakze kolko, ktore dotknie w grze gory linki (siatki) 1 spadnie na
boisko przeciwnika koziolkujac - jest wazne,
e pchnigcie kotka bez rotaci,



e zatrzymanie ruchu albo zmiana kierunku rzutu w czasie jego wykonywania (,,zwo6d”).
Rzut rozpoczety — musi by¢ kontynuowany w tym samym kierunku. Technika rzutu
dowolna.

e wypadnigcie kolka poza wszystkie palce na dlon lub przedramie. Kotko musi by¢
schwytane chocby jednym palcem,

e przelozenie kotka po schwytaniu do drugiej reki,

e rzut z oderwaniem obu stop od ziemi,

e zatrzymanie si¢ kolka na lince (siatce) przy serwisie lub grze 1 upadek kotka na wlasne

boisko lub poza boisko,
e naruszenie linit Srodkowej boiska jakakolwiek czesciq ciala lub przelozenie reki nad
linkq (siatka).
13. Punkt zdobywa zawodnik wtedy, gdy przeciwnik popelni blad — niezaleznie od tego kto
serwuje.

Czas gry

Do dwoch wygranych setow.

Sposob rozegrania turnieju

Kazdy z kazdym.

Opracowat: mgr Roman Cgechowski



