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1 - Hriste
1.1. Hraci plocha je rozdélena siti a musi mit tvar obdélniku s rozméry (v zavorce
je uvedena vyska sité):


https://www.ringoturnaj.cz/

e Kategorie Discovery Rangers, Adventure Rangers, Expedition Rangers,
Royal Rangers
9x18m (243cm)
e Kategorie Ranger Kids
6 X 12m (200cm)
» Kategorie jednotlivct
8 x 18m (243cm)

1.2. Hraci plocha musi byt rovna. Pokud se hraje v télocvicné, musi byt strop ve
vySce alespon 6m.

1.3. Hristé je vyznaceno €arami Sirokymi minimalné 2cm. Hristé musi byt
umisténo nejméné 1m od vSech prekazek.

Komentar:

1. Hlavni rozhodci se pred utkdnim presvédci, zda jsou dodrZzeny rozméry hristé
a tvar hristé. V pripade, Ze zjisti zavady, nafidi, aby byly poradatelem
odstranény.

2. VSechny cary musi byt vidét z kaZzdého mista hristé.

3. O regulérnosti hristé rozhoduje s konecnou platnosti hlavni rozhodci. Za
regulérni miZe prohldsit i hristé s drobnymi nedostatky.

4. Cdry ohranicujici hraci plochu patfi k hfisti, které vymezuji. Proto zadni a
postranni €ary jsou soucasti hraci plochy a dopad krouZku na né je hodnocen
jako dopad do hristé. Vyjimkou je stfedova ¢dra, kterd spolu se siti vytycuje
tzv. ,sklenénou sténu”, které se hraci nesmi dotknout Zddnou casti téla. Také
dopad krouZku pouze na stfedovou cdru Ci na stfedovou cdru a vlastni
polovinu hristé (tj. krouZek nedopadne ani casti do hristé soupere) je
hodnocen jako chyba. Zddnd z ¢ar u rozklddaciho hFisté nesmi byt
pfekroucena.

2 - Sit

2.1. Pro hru ringo se vyuziva:



e Klasicka volejbalova sit' - Sitka 1m, délka 9,5m, oka se stranou 10 cm,
lanko opatrené viajeCkami
e Jina sit minimalni Sifrky 15cm opatrena nahore paskou
2.2. Stojany nesouci a vypinajici sit nesmi zasahovat do hfiste.
Komentar:
1. Vyska sité se méri pred zapasem a vZdy, kdy je treba. Cela sit musi byt dobre
napnutd.

2. Pokud stojany neumoZriuji dodrZet predepsanou vysku sité, musi poradatel
zajistit stejné podminky pro vsechny hrdce.

3 - Krouzek

3.1. Ringo se hraje s gumovym (pryZzovym) krouzkem, ktery je uvnitr duty.
Komentar:

1. Prvni rozhod¢i musi pred utkanim ovérit, zda jsou krouZzky regulérni. RovnéZ
béhem utkdni nebo na Zddost hrdct rozhoduje o regulérnosti krouZkd.

4 - Hraci

4.1. Herni kategorie:

Ranger Kids, 3-5 hracd
Discovery Rangers, 2-4 hracu
Adventure Rangers, 1-3 hradi
Expedition Rangers, 1-3 hraci
Royal Rangers, 1-3 hraci

4.2. Hra se hraje dvéma krouzky, s vyjimkou kategorie jednotlivcd.

4.3. Hradi nesmi nastoupit k utkani v obuvi, ktera by mohla poskodit hristé.



4.4. Cekaci doba pro nastup hracd k utkani je 5 minut od vyhlaseni zapasu
rozhod¢im. Za tuto dobu se musi dostavit alespofi minimalni pocet hracd pro
danou kategorii v€etné kapitana.

Komentar:

1. Prvni rozhodci je opravnén zkontrolovat pred zahajenim utkdni obuv vsech
hraca.

2. Pokud se tym nedostavi vcas k utkdni, prohrdva kontumacné 0:2 na sety,
oba sety 0:15. Body, které tym ziskal v pfedchazejicich utkdnich, se
zapocitavaji a odehrané zdpasy se neanuluji!

5 - Rozhodci

5.1. Rozhod¢i jsou jeden hlavni a dva €arovi. Z&dny z rozhod¢ich by nemél byt
ve vztahu k nékterému z hracd a vsichni rozhod¢i musi byt nestranni. Pokud
nestrannost rozhodcich nelze zajistit, musi se obé strany pred utkanim na
rozhod¢ich dohodnout. Carovi rozhod& maji poradni hlas, kone&né rozhodnuti
vzdy lezi na hlavnim rozhodZim.

5.2. Hlavni rozhodci provadi zejména tyto Cinnosti:

e Pred utkdnim schvaluje regulérnost hristé, sité, hracich krouzkd a obuvi
hraca.

e Rozhoduje o dosazeni bodu.

e Rozhoduje pfi situacich u stfedové cary.

e Pohybuje se dle moznosti zady ke slunci (svétlu).

e Signalizuje podani, stfidani na podani, stfidani stran a ukoncuje utkani.

e Ma pravo rozhodovat o vSem, co neni vyslovné uvedeno v pravidlech.

5.3. Carovi rozhod¢i provadi zejména tyto &innosti:
e Dohlizi na regulérnost podani na své poloviné a signalizuje auty.

e Dohlizi na regulérnost letu krouzku.
e Ma pravo signalizovat hlavnimu rozhodZimu cokoli, co neni vyslovné



uvedeno v pravidlech.

5.4. Re3eni spornych situaci:

e Pokud je hlavni rozhodci nejisty v rozhodnuti, sejdou se rozhodci u
stfedové Cary a bez Gcasti hracl i divakd se dohodnou.

e Pokud Zadny z rozhodcich krouZek nevidél, mdze hlavni rozhod¢i naridit
opakovanou vyménu danym krouzkem.

Komentar:

1. Pred utkdanim se rozhodci presvédci, zda ma dobre slysSitelnou pistalku,
pripadné hrace seznami s jinou zfetelnou signalizaci.

6 - Pocitani bodu

6.1. Body se ziskavaji za kazdou chybu soupere bez ohledu na to, kdo podaval
(neexistuji ztraty).

6.2. Zapasy v ringu se hraji na dva vitézné sety do 15 bodu s tim, Ze k vitézstvi v
setu je zapotrebi rozdilu minimalné 2 bodd, tj. alespor 15:13. Pokud je
dosazeno rozdilu jen jednoho bodu (15:14), hra pokracuje do dosazeni rozdilu 2
bodu. Kategorie jednotlivcl se hraje pouze na jeden vitézny set.

6.3. Tymy si méni strany hristé po kazdém setu a také uprostfed rozhoduijiciho,
pokud o to kterykoli kapitan pozada. Zména probéhne, jakmile jedna ze stran
ziska osmy bod, avsak az ve chvili, kdy neni ve hre zadny krouZzek (tzn. napr. pri
vysledku 9:7).

6.4. Tym, ktery hodil krouzek do autu nebo do sité, ztraci bod.
Komentar:
1. KrouZek, ktery béhem dopadu zasahl caru (pohnula se lajna - u rozklddaciho
hristé), je hodnocen jako dobry.

2. Pri opomenuti zmény stran i poddni nechd rozhodci vyménu dohrat, bodovy
stav plati a zména stran ¢i podadni se provede dodatecné.



7 - Zahajeni hry a postaveni hracu

7.1. Hra zacina podanim. Podavat Ize z libovolného mista za zadni ¢arou vlastni
poloviny hFisté. V dobé odhodu krouzku alespon jedna noha musi byt v
kontaktu s hraci plochou, tzn. neni dovoleno hazet z vyskoku (toto se tyka
nejenom poddani, ale vSech hodU z kteréhokoliv mista hristé).

7.2. Kazdy tym podava jednim krouzkem. Podani se musi

uskutecnit najednou na znameni rozhodciho (tzn. oba hraci krouzky musi byt po
znameni rozhodc¢iho odhozeny soucasné). Pokud krouzek neni odhozen dfive,
neZ souperiv krouzek preleti sit, je povazovan za chybny.

7.3. Signalizaci podani zac¢ina rozhoddi kazdou vymeénu slovnim povelem
.Pripraveni!” a naslednym zretelnym kratkym pisknutim nebo povelem
~Hra!". Pfed timto povelem se vSak musi presvédcit, zda jsou vsSichni hraci
pripraveni ke hre.

7.4. V kategorii jednotlivcd podava hrac dle vlastniho uvazeni poté, co se
presveéddi Ze je souper pripraveny.

Komentar:

1. Pri poddni je hodnoceno jako preslap i prislapnuti Cdry (hrdc se ji nesmi ani
dotykat).

2. Pri vyskoku pri podani, preslapu i predcéasném nebo opoZzdéném
podani (pokud nejsou oba krouzky odhozeny soucasné, a to ihned po signalu
rozhodciho - umysiné taktizovani), rozhodci hru prerusi a vinika (cely tym)
zpravidla napomene. Pri opétovném porusSeni tohoto pravidla kymkoli z
daného tymu rozhodci zpravidla udéli trestny bod (souper ziskavad bod).

3. Hrd¢ maZe chytat a odhazovat krouZek také mimo hristeé.

8 - Stridani na podani
8.1. Podavajici hrac se meéni po tfech podanich jednoho hrace, tedy kdyz je
soucet bodil obou tvmii délitelnv tFemi.



it i D T A

8.2. Po dosazeni skore 15:15 se v daném setu podavajici hra¢ méni po kazdé
VYmeEne.

Komentar:

1. Pokud hraci opomenou vystridat se na poddni a rozhodci tuto situaci
zaregistruje aZ po zahdjeni hry, necha rozhodci vyménu dohrdt a hrdci se
vystridaji na podani dodatecné. Jiz dosazené body plati. Pokud ovsem
rozhod¢i usoudi, Ze se jednd o umysiné taktizovdni, miZe nechat vyménu
opakovat.

2. PFi hre vice hrdci se hrdci na poddni v ramci jednoho
druzstva pravidelné vSichni stridaji.

3. Pokud hrdc poddni opakuje z divodu nového kruhu nebo nové vymény, pocitd
se pouze opakované poddni.

9-Tec
9.1. V pripadé, Ze podavajici hrac zahraje tec sité, hra dale pokracuje.
9.2. Krouzek po teci sité jiz nemusi letét dle pravidla 10: Let krouzku.
Komentar:
1. Pokud si rozhodci neni zcela jisty, zda krouZek letél nad siti nebo pod siti

(pdskou), nebo se nazory rozhodcich lisi, bod se nepfFizna Zadné strané a
dané poddni se opakuje.

10 - Let krouzku

10.1. V Zadném okamziku nesmi krouZzek letét v pozici kolmo k zemi a zaroven
kolmo k siti - tzv. ,sekera” (nesmi se kolmé poloze ani blizit, pricemz jako blizici
se kolmé poloze se rozumi kruh v Uhlu vétsSim nez 45° k zemi).



10.2. KrouZzek musi letét na souperovu stranu nad siti, a to v prostoru nad
stfedovou carou (mezi ,anténkami®).

10.3. Pfi sraZce obou krouzk( se body nezapocitavaji a rozhod¢i naridi nové
podani s obéma krouzky.

Komentar:

1. Pri letu se krouZek miiZe mirné chvét nebo komihat (tzv. ,vangl”). Unosnou
miru ,vanglovani” posoudi rozhod¢i. V Zadném pripadé se ovsem nesmi
otocit o 180° (udélat kotoul).

2. Pri letu se krouZek nesmi dotknout stojanu ani ,,anténky”.

11 - Chytani a zpracovani krouzku

11.1. KrouZzek Ize chytat kteroukoli rukou, odhodit se vSak musi stejnou
rukou, do které byl chycen. Prelozeni krouzku z jedné ruky do druhé i chyceni
krouzku obéma rukama znamena ztratu bodu.

11.2. Je zakazano nahravat spoluhraci nebo sobé.

11.3. Vypadne-li hraci krouzek z dlané, mUze jej chytit bud on sdm tou samou
rukou, nebo kterykoli spoluhrac.

11.4. Soucasné chyceni krouZku dvéma spoluhraci je povoleno.

11.5. Pfi chytani krouzku se krouzek nesmi dostat na vnéjsi stranu vSech prstd,
tzn. je zakazano , navleceni” krouzku.

11.6. Chyceni dvou krouzkd jednim hracem je povoleno, a to jak oba krouzky do
jedné ruky, tak kazdy do jiné.

12 - Kroky



12.1. S krouzkem je zakazano chodit.

12.2. Uchopi-li hra¢ krouzek v b&hu, muize s nim udélat maximalné 3 brzdici
kroky, neZ se zastavi (nesmi protahovat kroky smérem k siti). Krouzek mUze
odhodit v pribéhu uvedenych brzdicich krokl nebo po Uplném zastaveni.

12.3. Po uchopeni krouzku skokem ¢i padem na zem se muzZe hrac nejprve
klidné postavit Celem k siti a teprve potom krouzek odhodit.

12.4. Po jakémkoli jiném chyceni kruhu je povolen krok a vykrok.

12.5. Pokud hrac jiz drzi krouZzek a chce chytit dalsi, mize pfi jeho chytani i
odhozeni udélat maximalné soucet kroku pro dva kruhy.

Komentar:

1. Kroky se pocitaji od okamZiku zpracovani krouZku. Pokud tedy hraci kruh pri
chytdni vypadne, muZe udélat i vice krokd. Stejné tak pokud hrdc uchopi
krouZek v nestabilni pozici a udéld nékolik krokd pro jeji stabilizaci, nejednd se
0 kroky.

2. Pod pojem ,chodit” spadaji vSechny moZné zplisoby pohybu a krokd, jako
napriklad chize, béh, poskakovdni apod.

3. Priklad chytani druhého krouZku:

e o A)Hrac chyti prvni kruh bez jakéhokoli pohybu. Klasicky by tedy mohl
udélat 1,5 kroku (krok a nakrok). Pfi chytdni a odhazovani druhého
krouZku tedy miZe udélat aZ 3 kroky (1,5 za prvni a 1,5 za druhy krouZek).

e B) Hrac chyti krouZek v pddu a postavi se. Pri chytdni a odhazovani
druhého kruhu tedy miZe udélat aZ dva kroky (0,5 za prvni a 1,5 za druhy
krouZek).

13 - Cas drzeni krouzku

13.1. Kazdy hra¢ mlze krouzek drZzet maximalné po dobu 3 sekund od jeho
zpracovani.

13.2. Pokud rozhoddi usoudi, Ze néktery hrac drzel krouzek pfilis dlouho, prerusi
vymeénu, prohlasi kruh za mrtvy a pfida soupefri bod.



Komentar:

1. OkamZikem zpracovdni kruhu se rozumi okamZik, ve kterém mad hrac kruh
pod kontrolou a je v pozici, z niZ miZe kruh odhodit. Tj. napriklad v pfipadé
padu na zem se tri sekundy zacnou pocitat ve chvili, kdy hrdc vstane a postavi
se celem k siti.

14 - Pohyb ruky drzici krouzek

14.1. Pohyb ruky drzici krouzek musi byt plynuly. Pokud zacne pohyb ruky s
krouzkem smérem vpred (k siti) musi pokracovat stale vpred az do
okamziku odhozeni krouzku. Je zakazano ,,naznacovani”.

14.2. Klamani télem nebo volnou rukou je dovoleno.

14.3. Pfed hodem je povolen jeden naprah.

15 - Dotyk krouzkem

15.1. Neni dovoleno se dotknout krouzkem kromé ruky jakékoliv jiné Casti téla
ani téla spoluhrace, hristé nebo sité.

16 - Sklenéna zed

16.1. Neni dovoleno presahnout jakoukoliv ¢asti téla stredovou Caru hristé ani se
ji dotknout. Stejné tak neni povoleno dotknout se sité.

16.2. Hrac nesmi pri hodu presahnout rukou nad siti. Krouzek drzeny v ruce se
pocita jako soucast téla.

Komentar:

1. Toto pravidlo nesmi v priibéhu hry porusit Zddny z hrdca.



2. Toto pravidlo plati i béhem vymeény stran. Pri jeho poruseni béhem vymeény
stran rozhodci tym zpravidla napomene, pri opakovaném ¢i hrubém poruseni
je opravnén udélit tymu dva trestné body, které se zapoctou do nasledujiciho
setu.

17 - VSeobecna ustanoveni

17.1. Kontumacni vysledek je stanoven na 2:0 na sety (dvakrat 15:0). VSechny
vysledky z pfedchazejicich zapasui se zapocitavaiji.

17.2. O poradi ve skupiné vzdy rozhoduje:

1. Celkovy pocet vitézstvi ve skupiné.

2. Rozdil vyhranych a prohranych set0.

3. Celkovy pocet vyhranych setd.

4. Vzajemny zapas Ci tabulka vzajemnych zapasu.
5. Novy zapas hrany na jeden vitézny set.

17.3. Protesty tykajici se hry se podavaji a fesi pred ukoncenim zapasu, kterého
se tykaiji.

17.4. Protesty tykajici se zapisu vysledkd ¢i jinych technickych véci je mozno
podat kdykoli za pritomnosti obou kapitant tymu, kterych se protest tyka, a
pfipadné rozhodciho daného zapasu.

17.5. Nesportovni chovani - za hrubé urazky vici soupefi ¢i rozhod¢imu a nebo
jiné nesportovni chovani je hrac potrestan napomenutim (Zluta karta).

17.6. Diskvalifikace hrace (Cervena karta) - za dvé napomenuti (Zluté

karty) nebo neobvykle velky prestupek. Hlavni rozhod¢i ma pravomoc takto
hrace vyloucit do konce utkani. O diskvalifikaci rozhoduje vzdy hlavni rozhodci
turnaje na navrh hlavniho rozhodciho zapasu.

17.7. Rozhodci mlzZe vykazat také divaky.
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