&> . PRAVIDLA
A RINGOBAL

Ringo, dvé branky a nékolik hradu. To je vSe potfebné k Ringobalu. Energicka hra plna
zabavy, ale i kompetice mezi tymy.

Kazdy tym se sklada ze 4-5 hracu, v€etné jednoho brankafe. Hru fidi 2 rozhod¢éi.

Ringo je krouzek vyrobeny z gumové trubice o vySce 2,8 cm, ma vnéjSi primér 17
cm, vnitfni primér 11,4 cm (tolerance 0,2 cm) a hmotnosti 160-165 gramU.

Kategorie:

PoCitani do Zelené ligy bude standardné podle pasem v jednotlivych kategoriich. V danych
kategoriich se sout€Zi bez rozdilu pohlavi.

e N-—2016, 2015, 2014, 2013
e M-—2012,2011, 2010

¢ S—2009, 2008, 2007

e R-—2006, 2005, 2004

PRAVIDLA

SouCasti pravidel jsou i otazky&odpovédi (Q&A), které nékteré situace
lépe vysvétluiji.

Seznameni s hrou

Hra zaCind vyhozem ringa uprostfed hfiSté — rozhod€i vyhodi ringo svisle vzhlru a dva
hraci (kazdy z jiného tymu) se jej snazi pfi vyhozu chytit. RozhodCi stoji uprostfed hfisté a
oba hraci jsou v jeho blizkosti, kazdy na stejné strané jako vlastni tym. Ostatni hraci stoji
libovoln& za polovinou hfiSté v poli protihraCe (na druhé strané, nez je jejich brankar) (viz.
obrazek). Hradi pfi vyhozu ringa mohou pfeSlapnout polovinu, mohou vyskodit, ale nesmi se
vytlait, opfit o druhého nebo odzZduchovat. V pfipad€, Ze se ringa nikdo pfi vyhozu
nedotkne, ma ho ten, kdo jej prvni zvedne ze zemé& — toto pravidlo plati pouze pro vyhoz. Pro
zbytek hry plati vZdy pravidlo posledniho aktivniho doteku (viz. definice).

Po ziskani ringa se hradi snazi skorovat body tak, Ze hazi ringo na tyC€ svého brankare,
ktery ringo musi chytit na tyC. Jeden poloCas trva 5 minut a po kratké prestavce (1 min) se
hraje druhy polo€as, také 5-minutovy. Tymy si na druhy poloCas vymeéni strany.

V prub&hu hry mlze dojit k pddu ringa na zem; ringo ztraci ten tym, ktery se ho
posledni dotkl, tj. zpUsobil posledni aktivni dotek. Ringo ziskava tym protihraCe, kdy jej
zvedne jakykoliv protihraC a rozehrdvd z mista padu ringa. Hraci s ringem nesmi chodit Ci
béhat a povolen je pouze jeden néaSlap nohou. Po kazdém pdadu ringa musi mezi hraci
prob&hnout alespon jedna nahrdvka, nez mohou skdrovat bod (platnd je i ,nechténd”



nahravka od soupefe). Hragi mohou skérovat pouze, kdyZ ringo hodi na ty€ z vlastni poloviny
hfiSté (stoji v ni ob€ma nohama).

Branéni hrace s ringem je povoleno, avSak hrac s ringem musi mit pfed sebou misto o
délce jeho natazené paZe. V pfipadé nedodrZeni této vzdalenosti branicim hraem, muUze
hrac s ringem pozadat rozhodC€iho o jeho posunuti. HraCe s ringem se nesmi dotykat nikdo
(ani spoluhraCi). HracCi se nesmi pfi hfe blokovat, strkat, udefit, drzet &i uzit jakékoliv
nepfimé&Fené sily (Fedi se jako poruseni pravidel nebo faul). Zadny hra& nesmi branit soupefi
v pohybu po celém poli.

Ringo se chytd pouze jednou rukou (kat. N smi i obéma), nesmi se pfehazovat Ci
pFedavat z ruky do ruky (tj. ruka, kterd jej chytla, jej musi odhodit), nesmi se navlékat na
pazi, chytat o télo a jak jiZ bylo FeCeno, s ringem se nesmi chodit/b&hat. Je povolen jen
jeden naSlap.

Ringo po odhozu musi letét vodorovné (napodobuje let disku), mUze se chvét nebo
komihat, nesmi se vSak obracet kolem vlastni osy. Nesmi se mezi hraci pfedavat. Ringo se smi
chytat na misté, ve vyskoku nebo v bé&hu. Pfi b&hu a nasledném brzdéni smi hra€ udélat
maximalné 3 brzdici kroky.

Pfi pfeSlapu hranic hraciho pole hrd€em s ringem pfichazi tento tym o ringo a druhy
tym rozehrava z mista prohfeSku. Pokud jakykoliv hra€ bez ringa (tymu s ringem v drzeni)
preSlapne hranice pole jednou celou nohou, tym ringo ztraci stejnym zpUsobem, rozehrava
se z mista, kde se ringo nachazelo. PfeSlapne-li pfi dokonCeni aktivniho pohybu hrac, ktery
pfi ném skoroval, gél nemUze byt uznan. V pfipadé, Ze preSlap udéla hrac€ tymu bez ringa —
rozhodCi hraCe upozorni a mUze mu udélit napomenuti (viz. fauly). Vyjimkou je ,Cara“
hranice hraciho pole pfed brankdfem, kterd nesmi byt nikym pfeSlapnuta ani CasteCné (z
bezpeCnostnich dUvodud); PreSlapl-li hra€ tymu sringem, rozhodCi zastavi hru, hrace
upozorni a tym ringo ztraci. PfeSlapl-li branici hraC pfed protihrdCovym brankafem, je
utoCicimu tymu udélena vyhoda a prohfeSivSi hra€ je napomenut pfipadné vylouCen.
Rozehrava se z mista, kde se ringo nachdazelo v dobé prohfeSku. PfeSlapy hlidaji rozhoddi.

Pfi hozeni ringa mimo hranice hraciho pole jej tym, ktery zpUsobil posledni aktivni
dotek, ztraci. Soupef rozehrava na hranici hraciho pole z mista, kde ringo opustilo hraci pole.

Po skérovani bodu na tyC svého brankafe rozehrava tym protihraCe z mista pfed
soupefovym brankafem (viz. obrdzek). Hraci stejného tymu se v tomto pfipadé musi
nachazet v protihraCové poli (jako pfi vyhozu rozhod&im). Jakmile hra€ provede rozhoz,
mohou vSichni hraci pfekro it pulici Caru. Po skérovani bodu rozhodCi vzdy piska rozehravku
a kontroluje, Ze vSichni hraci jsou na protihraCové poloviné.

Pokud ringo b&hem hry chyti souCasné dva hraci (a nikdo jej nepusti), rozhodne o
tom, kdo jej ziska, rozhod¢i vyhozem.

Chyceni ringa od protihraCe je brano jako nahrdvka. TakZe pokud se hra€ nachazi na
vlastni poloviné hriSt&, mlUze hazet rovnou na brankare a skdrovat.

V pfipadé poruSeni pravidel tym ringo ztraci. Hrac, ktery drzi ringo, jej poloZi na zem
a nasledné se rozehrava z mista, kde je ringo poloZzeno (idedlné misto prohfeSku). Toto
chovani plati i pfi pferuSeni hry rozhod¢im.

Cas hry je nastaven na 5 minut a 8asomira se nezastavuje k rozehfe, pfi vyhozu ani pfi
jiném porusSeni pravidel.



V pfipadé remizy na konci zapasu, se uplatni rozstiel. Tfi hraci z kazdého tymu budou
stfidavé provadét hody na svého brankafe. Po dokonCeni rozstfelu je vyhlaSen vitéz jednim
bodem navic.

Brankar

Brankaf stoji v poli 1x1 metr (stfed Ctverce je v jedné ose se stfedem hraciho pole),
pFibliZné 1,4 metru, kat. Sa R 2 metry, za hranici hraciho pole. Brankaf drzi dfevénou tyC
pouze v drzadle, 1 metr dlouhou (cca #2,5 cm), na které je oznaCeno 20 cm drzZadlo. Brankaf
pFi chytani nesmi vySlapnout ze Ctverce ani vypadnout v aktivnim pohybu, jinak se gol
nepoCita. Gol se poCita az tehdy, kdy brankaf dokonéi chyceni. To znamena, Ze nepfeSlapl,
nevypadl a je schopny ringo z tyCe sundat druhou rukou.

Ringo na ty€ musi byt hozeno, nikoliv navle€eno.

Hra¢ se pfi hodu ringa na tyC brankafe musi ob€ma nohama nachazet na vlastni
poloviné hfisté nebo nad ni.

Pfi Usp€Sném chyceni ringa brankafem, tym ziskava jeden bod a zaCind rozehra od
brankafe.

Tym

Tym se sklada ze 4 hracl a je zafazen do kategorie podle nejstarSiho hrace v tymu.
V prUbéhu hry se hraci nesméji stfidat (s brankafem), b&hem prestavky na druhy polo€as se
vystfidat mUzZou. V pfipadé zranéni lze vystfidat hraCe i b&hem hry — rozhoduje rozhodéi.

Definice

VYHOZ — provadi rozhod&i na zaCatku kaZdého poloGasu a pfi chyceni ringa dvéma
protihraci v prUb&hu hry; ringo je svisle vyhozeno stfedem hraciho pole nebo v misté
chyceni ringa dvéma hraci; rozhodCi ringo nesmi umysiné hodit blize k jednomu nebo
druhému hradi; po vyhozu za€ina odpocCet Casu

ROZHOZ, ROZEHRAVKA — provadi samotni hradi po padu ringa na zem, po hozeni ringa
mimo hranice hraciho pole, po poruSeni pravidel a po skorovani bodu; rozehravajici hra¢ hazi
ringo svému spoluhradi

POSLEDNI AKTIVNI DOTEK- je umyslny dotek ringa hraGem, podita se i dotek tyGe
brankafe; pokud protihra€ brani a umysiné se ringa dotkne jinou Casti té€la (napF. loktem,
nohou) je toto brano jako aktivni dotek, v tomto pfipadé aktivni dotek braniciho hrace

NAHRAVKA — hozeni a nasledné chyceni ringa mezi dvéma hradi, plati i mezi
protihraCi; pfed skérovanim bodu musi prob€hnout alespofl jedna nahravka, aby byl gol
uznan; te€ neni nahravka

BRANKAR — je osoba v tymu, kterd stoji ve specialnim &tverci mimo hraci pole (viz.
vySe a obrazek) a snazi se chytit ringo na tyC, a tak skérovat bod pro vlastni tym; hraci pole
pfed brankafem je polem toho konkrétniho tymu

BRANENI — hragi mohou kontaktn& (dotykové) branit hra&lim bez ringa, viz. vySe;
nesmi jim vSak branit v pohybu po poli, strkat, shazovat se, pouZzit nepfiméfené sily aj.;
branit kontaktné& hrace s ringem je zakazano



POLE PROTIHRACE, SOUPEROVO POLE — pole, které se nenachézi pfed vlastnim
brankafem; hraci se v ném nachazeji pfi vyhozu a pfi rozhozu po skérovani bodu

VLASTNI POLOVINA HRISTE, VLASTNI POLE — pole, které se nachazi pfed vlastnim
brankafem; skdrovat bod Ize pouze pfi hodu ringa z vlastni poloviny pole

HRANICE HRACIHO POLE — je ohranitena plocha, uréena ke hie, bez tverce brankafe;
hranice je vyznaCena idedlné jednou barvou pomoci pasek na zemi (mUze se liSit
v télocviCné); dale viz. preSlapy

PAD RINGA — dotek ringa zemé

NASLAP — miZe udélat hra¢ s ringem na mist&, kde jej chytil; jedna noha z(istava na
mist&, druhou si hra¢ mUze nakroCit; kolem své osy se otaCet smi; pfi naSlapu nesmi dojit
k pFeSlapu hranic hraciho pole

PRESLAP HRACE S RINGEM — pokud hrag, ktery drZi ringo, i jen &aste&né preslapne
nohou hranice pole, jedna se o poruSeni pravidel a jeho tym ringo ztraci; k pfeSlapu nesmi
dojit pfi naSlapu a chytani ringa

PRESLAP HRACU BEZ RINGA — pokud jakykoliv hra& bez ringa pre$lapne celou nohou
hranice pole, jedna se o poruSeni pravidel a bud jeho tym ringo ztraci nebo hrace rozhoddi
upozorni, pfipadné mu udéli napomenuti (vice napomenuti mlize vést k vyloueni hrace ze
hry); k pFeSlapu nesmi dojit pfi chytani ringa

ZDRZOVANI — zamé&rné zdrZovani hry k vlastnimu prospé&chu, je posuzovano jako
prohfeSek proti pravidlim; hra€ musi ringo odehrat do 8 vtefin od chyceni, nestane-li se tak,
tym ringo ztraci a ziskava ho soupef; po skérovani bodu se vSichni hraCi museji dostat do
pfedepsaného prostoru v co nejkratSim mozZném Case (tedy bez zbyteCného zdrZovani hry
pfed rozehrou); dale viz upozornéni a napomenuti

UPOZORNEN/ — ud8&luji rozhod&i hra&lim za poru$eni pravidel (nemusi za v8echny),
ktera vedou k pferuSeni hry; jednd se o méné Casté poruSeni pravidel; jsou to napfiklad
pfeSlapy, nedovolené ,lehCi“ branéni, zdrZzovani, Spatné chyceni a odhozeni ringa apod.;
Casté upozornéni vede k napomenuti aZ vylouCeni

NAPOMENUTI — ud@luji rozhod&i hraclim za poruSeni pravidel (nemusi za vechny) a
za vSechny fauly; jednd se o vétSi, Casté &i UmysIiné poruSovani pravidel hraCem nebo
tymem (napf. zdrZovani a preSlapy); pfi napomenuti hraCe vétSinou ztraci tym ringo (v
souladu s pravidly); pfi tfetim napomenuti je hra€ vylouCen ze hry Gpiné

VYLOUCENI — udé&luji rozhod&i hra&lm za hrubé porudeni pravidel a n&které fauly;
hra€ mlzZe byt ze hry na 30 sekund vylouCen; pfi tfetim napomenuti je hra€ vyloucen ze hry
Uplné a tym pokraCuje v oslabeni

TRESTNE STRILEN{ — Pokud je poru$enim pravidel (napf. faulem) ,zmafen pokus o
skorovani“, udéli rozhodCi trestné stfileni na vlastniho brankafe, vZdy od poloviny hfisté.
V tomto pfipadé se Cas nezastavuje. Pfi nelusp&Sném stfileni soupef rozehrava na hranici
hraciho pole z mista, kde ringo opustilo hraci pole.

ROZSTREL — M(zZe nastat na konci zépasu, ktery skon&i remizou a hra nem(Ze byt
z Casovych duvodU prodlouzena do skdrovani rozhodujiciho bodu (tzv. nahla smrt). Tfi hraci
z kazdého tymu budou stfidavé (A, B, A, B, A, B) provadét hody na svého brankare, vZdy z
poloviny hfisté&. Tym, ktery dosahl vy$Siho poCtu bodU po prvnich Sesti hodech je prohldSen
vitézem zapasu. Pokud je o vysledku zapasu rozhodnuto dfive, neZ bylo provedeno vSech
Sest hodU, zbyvajici hody nebudou provadény. Pokud po Sesti hodech stale neni jasny vitéz,



hazeni bude pokraCovat déle postupné po dvou hracich se stejnym poétem hodU pro oba
tymy, dokud neni urCen vitéz.

PorusSeni pravidel
Za poruSeni pravidel se povazuji situace popsané vySe v pravidlech,

jsou nezadouci a vétSinou vyusti v ztratu ringa. (Mohou to byt také situace, které zatim
nejsou popsany v pravidlech.)

PFi poruSeni pravidel, jako jsou pfeSlapy hranic hraciho pole, kontakt s hraCem
s ringem, zdrZovani, pohyb sringem po poli, Spatné odhozeni Ci chyceni ringa, rozhodci
hraCe musi upozornit na chybu. Pokud se tyto situace opakuji €asto (u jednoho hrade nebo
tymu), m0zZe jit o imyslné poruSovani pravidel, kterd vedou k pferuSeni hry a tim mozZnost
ziskani vyhody; pfi takovéto situaci rozhod¢i mize hraCe napomenout nebo rovnou hrace na
30 sekund vylouCit ze hry.

Fauly

Nastane-li faul, rozhodCi pisknutim zastavi hru, nikoliv Casomiru, a rozehrava tym,
ktery byl faulovan. Za kazdy faul musi rozhod€i hraCe napomenout a pfipadné rozhodéi
muUzZe hraCe na 30 sekund vylou it ze hry (zalezi na uvazeni rozhodcich). Pfi celkovém tietim
napomenuti je hra€ vylou€en ze hry UpIné a tym pokraCuje v oslabeni. Zavazny faul, ktery
zmafil pokus o skérovani, mlUze vydustit v trestné stfileni (viz definice).

Za faul se pocita nasleduijici:
e nedovolené agresivni branéni hracu
e Umyslné hazeni ringa do jinych hracu (aby zpUsobilo posledni aktivni dotek)
e drzeni Gi strkani do jinych hracu
e nesportovni chovani a urdzky smérem k protihrdaCum, spoluhradim a
rozhodCim
e UmysIné poruSovani pravidel, kterd vedou k pferuSeni hry (viz. napomenuti)
e diskvalifikujici chyba — hrubé nesportovni poruSeni pravidel
Rozhod¢€i

Je vybaven piStalkou, kontroluje hru a v pfipadé potfeby do ni zasahuje a usmérfiuje
hraCe. V pfipadé kat. N piskd rozhoz ringa po padu na zem. U kat. M, S a R rozhodCi
rozehravku po padu ringa na zem nepiska a do hry nezasahuje, pokud to neni nutné. Hraci by
méli intuitivné rozehru zaCit — v pfipadé hadek rozhodd&i rozhodne, kdo rozehraje.

Po skérovani bodu rozhodCi vzdy piskd rozehrdvku a kontroluje, Ze hraci jsou v
protihraCoveé poli.

V pfipadé€, Ze ringo chyti dva hraCi a ani jeden z jich jej nepusti (neshoda), mohou
rozhodCi rozhodnout, ktery hrat chytil ringo prvni a ziska jej, nebo provede vyhoz na misté a
chytaji ho pravé tito dva hraci.

Cas hry je nastaven na 5 minut, Gasomira se nezastavuje k rozehfe, pfi faulu apod.
V pfipad€ vyskytu vazné situace (zranéni, ujasnéni pravidel), mUze rozhodCi dle svého
uvazeni Casomiru zastavit.



Alternativy pravidel

HRA V TELOCVICNE — Pr(ib&h ringobalu se li8i pfi hite venku a v t&locviéné. Prostor v
télocviCné je omezen, takZze mlze byt nutné upravit velikost hfiSt€, a navic je ohraniCen
st€énami. Kdykoliv se ringo dotkne stény, je to povaZovano za aut a prob&hne rozehra. Neni
mozné chytat ringo o sténu nebo po odrazu od stény (ani brankar ty&i). Pokud se brankaf
opfe pfi chytani ringa o sténu, je to také povaZovano za chybu.

KATEGORIE

N

hfisté 10 x 6 metrQ
tym3+1
poloCas 5 + 5 minut, 1 minuta pfestavka

rozhodCi Fidi hru, zasahuje pfi faulech

hriSté 16 x 8 metrl
tym3+1
poloCas 5 + 5 minut, 1 minuta pfestavka

rozhodCi do hry nezasahuje, pokud neni tfeba

hfisté 16 x 8 metrQ
tym3+1
polo€as 5 + 5 minut, 1 minuta pfestavka

rozhodCi do hry nezasahuje, pokud neni tfeba

hriSté 16 x 8 metrl
tym3+1
poloCas 5 + 5 minut, 1 minuta pfestavka

rozhodCi do hry nezasahuje, pokud neni tfeba



Obrazky

Pfiklady rozestavéni hra€l a rozhodCich pfi vyhozu a pfi rozhozu po gélu. Rozhoddi
jsou oznaCeni oranZovou barvou, ringo hvézdi€kou, hraci jednoho tymu stejnou barvou a
jejich vlastni pole tmavsi barvou.

Pozn. 1: Rozestavéni hraCl na obrazku je pouze orientaCni. Hraci vSak musi stat ve
spravné poloviné hfisté.

Pozn. 2: Velikosti hfiSt€ na obrazku jsou pouze orientaCni a mély by byt pouZity
upravené rozmery vySe.

VYHOZ ROZHOZ PO GOLU CERVENYCH
1x1m O O
1.4

o —»

l




Q&A
Hrac, ktery je u vyhozu, stoji na svoji / soupeifové poloviné / na predélu?

Stoji uprostfed na predélu polovin a v poli protihraCe (naproti svému brankafi). RozhodCi se snazi
ringo vyhodit mezi né.

Kdyz se pfi vyhozu jeden hrac dotkne ringa, ale nedokaze jej chytit, aplikuje se "aktivni dotek"?
Ano, chtél ringo chytit — aktivné — ale nepovedlo se mu to.

Kdyz pfi vyhozu chyti ringo oba hraci, vyhoz se opakuje?

Ano, pokud ho jeden z nich nepusti, nebo rozhod€i nerozhodne, kdo jej chytil prvni.

Kdy se preruSuje €as? PFi kazdém padu ringa na zem (rozhozu) nebo jen kdyZ je v autu, po
skérovani nebo i pfi vyhozu? Anebo jen kdyZ je néjaky jiny problém — zranéni Ci jiné vnéjSi vlivy?
Cas se preruuje minimalné a jen v pfipadech, které rozhod&i uzna za vhodné. Napfiklad pfi zranéni,
hra€ je neukdznény aj. Cas se nezastavuje pfi padu ringa na zem, rozhozu, faulu, skérovani a vyhozu.

Hradi M, S, R maji intuitivné pokraCovat ve hfe. V pfipadé hadek na hfisti a faulQ, kdy rozhod&i musi
zasahnout, hru zastavi pisknutim, ale ne asomiru — hraci se sami obiraji o herni Cas.

Musi si hra€i nahrat na vlastni poloviné hfi$té pfed tim, nez mlGiZou hazet na brankare a tim
skorovat?

Nemusi. Hraci si pouze musi nahrat a pfi hodu na brankafe byt na vlastni poloviné (jen ten, co hazi).
MUZou se hraci s ringem i vracet?
Ano, ringo mohou hrad&i hazet i dozadu. Hrac€ s ringem chodit nesmi.

Co znamena vypadnout? Je to tifeba i preSlap rukou nebo dokonce dotyk tyCe zemé& mimo
Ctverec?

Vypadnuti lze definovat jako jakykoli dotek mimo Ctverec, mimo dotek nohou (to je vySlapnuti), tedy i
dotek tyCe. Pokud hrac vypadne (vySlapne) i po chyceni ringa, bod neplati.

Mohou se hra€i pfi polo€ase (1 minuta pfestavka) poradit s vedoucim?

Ne. Mohou se radit pfed a po zdpasu. (AvSak zaleZi na organizatorech a €asovych moZnostech akce.
Razeni m(iZe byt nechténé delSi neZ 1 minuta a dojde tak ke zdrZovéni hry.)

Co se déje, kdyz ringo poleti Spatné? Jde o faul, €i jen tym ztrati ringo a druhy za€ina tam, kde
hrac, ktery ringo Spatné hodil?

Tym ringo ztraci a rozhoz je proveden z mista, kde se ringo poprvé hodilo (takZze ne kde dopadlo).
RozhodCi zapiska a Spatny let oznami.

Plati gol, ktery byl teCGovany jinym spoluhracem?

Pokud pfed gélem probé&hla minimaln€ jedna nahravka, tak ano. Stejné plati, kdyZ jej teCuje
protihraC ve snaze zabranit gélu a brankar ringo chyti.

Plati gl chyceny na ty€ o sténu v télocvicné?

Neplati, ringo by se venku nemélo o co odrazit a pravdépodobné by spadlo na zem.

MuzZe rozhodéi nékoho vylouéit hned, kdyZ porusSi pravidla?

MUze, pokud to bude hrubé poruSeni pravidel, nebo se bude néjaké poruSovani ¢asto opakovat.

Co ma rozhodCi délat, kdyz tym bez ringa poruSi pravidla? Nemaji pfece co ztratit nebo chtéji
zabranit golu.

RozhodCi hru pferuSi, nebo ozndmi vyhodu, a hraCe napomene/upozorni. Pokud se rozhoddi
domniva, Ze to hrac¢ udélal naschval (nebo se to opakuje) mlze hrace vyloudit na 30 sekund &i uplné.






