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I. Wprowadzenie — historia gry w ringo

Ringo - gra sportowa wymyslona przez znanego szermierza i
dziennikarza Wtodzimierza Strzyzewskiego istnieje juz ponad 60 lat, a jako
polski sport dla kazdego od 1973 r. Od tego roku zaczeto organizowac
mistrzostwa Polski. Dzieki wyjatkowej aktywnosci, przedsiebiorczosci i
wytrwatosci jego tworcy, a takze licznej grupy dziataczy przeprowadzono
dotychczas 49 razy miedzynarodowe mistrzostwa Polski, 8 razy mistrzostwa
Europy i 7 razy mistrzostwa swiata (ostatnie w Polsce w 2019 r.). Ponadto,
zorganizowano kilkaset zawodéw o réznej randze: poczawszy od mistrzostw
osiedla do zawoddw miedzypanstwowych (m.in. Niemcy - Polska, Litwa - Polska,
Polska - Biatorus, Polska - Afryka Potudniowa), a nawet mistrzostw Swiata
Dziennikarzy. Zawody organizowano w réznych krajach prawie wszystkich
kontynentow.

Gra w ringo przebyta dtugg droge ewolucyjng. Dla jej twdrcy byta
elementem treningu szermierczego, poziniej przeksztafcita sie znakomitg
zabawe i wspaniaty sport rekreacyjny mozliwy do uprawiania przez kazdego i
w kazdych warunkach bez wzgledu na pore roku. Drugim nurtem ewolucyjnym
byta gra w ringo jako sportu wyczynowego. Wraz z rozwojem stosowanej
techniki i taktyki zmieniano przepisy zawodéw. Obecnie ringo jest gra sportowa
o bogatej technice i taktyce, a jednoczesnie o licznych walorach zdrowotnych.
Ta gra o charakterze indywidualnym i zespotowym wyraZznie okrzepta.
Uprawiana jest w licznych krajach Europy, a w wielu pozaeuropejskich coraz
wieksze wzbudza zainteresowanie. Powstate dopiero w 1989 r. Polskie
Towarzystwo Ringo i nieco pdzniej [1993] Miedzynarodowa Federacja Ringo
(International Ringo Federation) organizujg wielkie miedzynarodowe zawody
najwyzszej rangi, tj. mistrzostwa Europy i Swiata.

Ten oryginalny polski pomyst wart jest znacznie wiekszej promogji niz
dotychczas, gdyz nadaje sie na sport narodowy. Szczegdlnie, w Swietle
systematycznie obnizajgcej sie aktywnosci ruchowej spoteczenstw wielu krajéw
i zwigzanej z nig zmniejszajacej sie odpornoscig na choroby cywilizacyjne, jak
tez wzrastajacej liczby oséb z nadwaga (prawie 50% populacji Polski). Wedtug
Autora tej gry: ,ringo jest darem dla Polski i swiata” i ,najbardziej
demokratycznym ze sportow”.’
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Il. Charakterystyka gry w ringo.

Strzyzewski wymyslit ringo latem 1959 roku, gdy nie uzyskat urlopu z
Ministerstwa, w ktérym pracowat, na obdz treningowy kadry i nie mégt w
gorgcej Warszawie znalez¢ partnera — przeciwnika do treningu szpady. Stad
sytuacyjny brak przeobrazit sie w istote wynalazku: gra w ringo wyrdznia
sie brakiem kontaktu fizycznego z przeciwnikiem.

Zawodnikéw oddziela nie tylko siatka, ale specjalna niebieska linia pokoju
oddzielajgca od siebie dwa pola boiska, ktérej nie mozna ani ciatem, ani kotkiem
ringo trzymanym w dfoni w zadnym okresie gry przekraczac ani na ziemi, ani w
powietrzu.

Kotko do gry posiada swoistg forme amortyzowania w zetknieciu z dtonig, dzieki
otworowi dekompresujgcemu, aby nie powodowac urazéw dioni.

1. Naturalnos¢ gry w ringo

Elementarna posta¢ gry wymaga opanowania wfasciwie jedynie jednego
rodzaju rzutu i chwytu. Posiadajgc $redni poziom sprawnosci ruchowej
elementarnej techniki gry w ringo, z zachowaniem podstawowych przepiséw,
nauczy¢ sie mozna w czasie 20-25 minut. Sprzyjajg temu stosunkowo proste
zasady gry. Gry tej szybko nauczy¢ sie moze kazdy bez wzgledu na: wiek, pteé,
poziom sprawnosci ruchowe;j.

W rozgrywkach uczestniczy¢ mogg dziewczeta i chtopcy, kobiety i mezczyzni od
lat 6 do pdznej starosci. Te powszechng dostepnos¢ ringo Strzyzewski stale
podnosit i stusznie nazywat demokratycznoscia tej gry. Perspektywa szybkiego
zréwnania szans zawsze byta dla niego wartoscia.

Do gry niezbedne jest jeszcze wyjatkowo tanie kétko ringo i nieduzy plac do
gry oraz elementarny stréj sportowy. Do rozpoczecia gry konieczna jest
mozliwos¢ powieszenia siatki (ktdrg mozna zastgpi¢ sznurkiem, linkg) na
odpowiedniej wysokosci, dzielgcego grajacych i wyznaczenie wielkosci boiska.
Dla zaawansowanych niezbedne jest kupienie specjalnego boiska
przenosnego w skitad ktérego wchodza: siatka, stelaz na ktérych rozwiesza sie
siatke oraz linie wytyczajgce wielkos¢ boiska. Mozna réwniez skorzystac z
boiska do siatkéwki, ktdrych sporo jest przy szkotach i orlikach.

Ringo doskonale nadaje sie na sport integrujacy rodzine. W grze tej, dziecko
bardzo szybko staje sie rGwnorzednym partnerem dla dorostego (np. dla ojca
czy matki), kobieta dla mezczyzny, starszy cztowiek dla mtodzienca, a nawet
dziadek dla swego wnuka — perspektywa szybkiego zréwnania szans. Stad tez
jest specjalna konkurencja gry w ringo: tréjki rodzinne, w ktérej ojciec, matka,
dziadek lub babcia nie tyle rywalizuje z wnuczkiem, ale wspélnie rywalizujg z
inng, réwnie wielopokoleniowg rodzing. A wiec jest to doskonata propozycja na



piknik rodzinny. Gra ta moze odbywa¢ sie jednoczes$nie dwoma kétkami, co
rados$nie zaskakuje.

2. Wszechstronnos¢ i uniwersalizm ruchowy

Walorem ringo jest uniwersalizm ruchowy. Gra ta wymaga duzej
wszechstronnosci ruchowej, a jednoczesnie sprzyja jej ksztattowaniu. Na
wszechstronnosc te sktada sie zestaw rozmaitych zdolnosci ruchowych i cech
psychicznych. Powodzenie w grze zapewniajg nastepujgce zdolnosci
koordynacyjne: orientacja przestrzenno-czasowa, szybka i adekwatna do
sytuacji reakcja, kinestetyczne rdéznicowanie ruchéw, rytmizacja ruchdw,
dostosowanie (adaptacja), wspoétpracowania (podczas gry w dwojkach i
tréjkach), rozluznianie miesni i zachowanie réwnowagi. Dyscyplina ta wymaga
tez przejawiania wszystkich zdolnosci kondycyjnych: szybkosci, wytrzymatosci,
skocznosci, sity i wyjatkowej doktadnosci sitowej, by rzucajac ringo ,, postac” je z
optymalng szybkoscig dla danej sytuacji na boisku.

Sukcesy w ringo umozliwia optymalna kompozycja zdolnosci
ruchowych i cech psychicznych. Wiodace miejsce wsrdd pierwszych zajmuja:
szybkos$¢ ruchdéw i reakcji oraz ich adekwatnos¢ do zaistniatej sytuacji na
boisku, orientacja przestrzenno-czasowa, kinestetyczne réznicowanie ruchu,
zachowanie réwnowagi, a wsrdd drugich: odpornos¢ psychiczna (inaczej
zdolno$¢ do regulowania emocjami), antycypacja (przewidywanie dziatania
przeciwnika), wytrwate dazenie do celu, upoér. Zdolnosci i cechy te s3g coraz
bardziej niezbedne wspdfczesnemu cztowiekowi w zyciu codziennym i pracy
zawodowej.

Zdobywanie punktéw podczas gry w ringo wymaga szybkiego
poruszania sie na boisku, przejawiania szybkosci dynamicznej i racjonalnego
przemieszczenia sie tam, gdzie rzucone zostato ringo przez przeciwnika.
Odniesienie zwyciestwa wymaga umiejetnosci przewidywania dziatania
przeciwnika - ,,odgadywania - czytania jego zamiarow”. Umiejetnosc te nazywa
sie antycypacjg. Jest ona kompleksowa, podatna na ksztattowanie i
doskonalenie w procesie treningowym. Umozliwia skuteczniejsze zachowanie
sie na boisku, a wiec czestsze odnoszenie sukceséw. W jezyku potocznym
okreslajag jg ,sprytem”. taczy sie ona ScisSle z mozliwoscig stosowania
skuteczniejszej taktyki gry w stosunku do konkretnego przeciwnika.
Przejawianie antycypacji wymaga specyficznej inteligencji ruchowej i
umiejetnosci taktycznego myslenia. Bez nich niemozliwe jest osiggniecie

wysokiego poziomu ,,czucia ringo”.?
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W grach zespotowych ringo (gry dwdjkowe i tréjkowe) - rozgrywanych
jednoczesnie dwoma kétkami, ksztatcona jest i doskonalona unikalna w sporcie
zdolnos¢ jednoczesnej orientacji wokot dwaéch punktéw w przestrzeni.

Ringo jest to sport tani, dostepny dla wszystkich bez wzgledu na wiek, pte¢,
wyksztatcenie, wydolnos¢ fizyczng, gwarantujgcy zarédwno poprawe
zdrowotnosci, jak i funkcji intelektualnych grajacych, gdyz stanowi fundament
petnego rozwoju osobowosci cztowieka, forme rekreacji ruchowej, rehabilitacji
i profilaktyki spotecznej zarazem.

Powszechna dostepnos¢ gry w ringo sprawia, iz wigcza sie jg do programu
réznych imprez (festyndw rekreacyjnych), Gminnych Spartakiad Mtodziezy,
Prawnikéw, Parafiad, Olimpiad Mtodziezy, Swiatowych Igrzysk Polonijnych,
Luteranskich Olimpiad Mtodziezy, Turniejow Samorzadowcow, a nawet imprez
sportowych towarzyszacych Igrzyskom Olimpijskim.

I1l. Sprzet do gry w ringo
1. Boisko do gry w ringo

Stosownie do zalecen twércy ringo W. Strzyzewskiego - boisko do gry w
ringo nalezy umiesci¢é ma otwartej przestrzeni (niezadaszonej). Ma to
podkreslaé kontakt grajgcego z przyrodg i mozliwos¢ korzystania przez nieco z
jej dobroczynnego wptywu, a nie unikanie go potgczone z éwiczeniami w
zamknietych, przewaznie niedostatecznie wietrzonych pomieszczeniach.

Dla bezpieczenstwa ¢wiczacych niezwykle wazne jest by nawierzchnia
boiska byta rowna. Moze jg stanowié krotko skoszona trawa, a takze piasek (np.
na plazy), asfalt, beton itp. Na powierzchni boiska nie powinno by¢
jakichkolwiek przedmiotéw przeszkadzajagcych w przemieszczaniu sie
¢wiczacych (m.in. kamieni, lisci, przedmiotow, wystepow). Wolne od tych
przedmiotéw winno by¢ tez najblizsze otoczenie boiska, tj. pas ok. 5 metrowy
okalajagcy boisko. W obrebie tego pasa nie powinno tez byé Zzadnych
przedmiotéw (np. stojakéw, drzew, stupéw itp.) na ktore mégtby ,wpasé”
¢wiczacy. Tak wiec, odpowiednie boisko to nie tylko takie, ktére posiada
wtasciwe rozmiary, ale tez takie z niezaktécajgcym gry otoczeniem i bezpieczne.

Wymiary boiska i wysokos¢ siatki (linki ringo) zalezna jest od wieku
¢wiczacych (tab.1). Najczesciej jednak zajecia z gry w ringo prowadzi sie na
boisku o standardowych wymiarach, tj. takich na ktérych gra sie w siatkéwke (9
m x 18 m, siatka lub linka ringo na wysokosci 243 cm — (ryc.1)3

3 ABC gry w ringo — metodyka nauczania i doskonalenia techniki oraz taktyki gry — W.
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Ryc. 2. Rozktadane boisko do

Ryc. 1. Standardowe wymiary boiska
gry w ringo

do gry w ringo produkowane przez firme Huck

Boisko do wyczynowej gry w ringo produkuje HUCK Polska Sp. z 0.0. we

Wroctawiu. (ryc.2) www.huck.pl

Kétko do gry w ringo posiada Scisle
okreslone wifasciwosci fizyczne: jego
masa (ciezar) wynosi 165 g a przekrdj
- 17 cm (ryc. 3) Zachowanie tych
standardéw jest niezbedne podczas
zawododw. Kétko to zostato wykonane z
miekkiej gumy i dlatego jest
elastyczne. Wewnatrz jest ono puste, a
dzieki fabrycznie produkowane;j
dziurce na duzym obwodzie - cisliwe,
a jednocze$nie bezpieczne dla
grajacego. Witasciwosci  fizyczne
gumowego kétka do gry w ringo zostaty
tak dobrane, by dziecko poczawszy od 6-7 roku zycia mogto objgc i utrzymac
kotko w rece nachwytem lub podchwytem z przeciwstawieniem kciuka. Dorosty

6
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cztowiek natomiast, posiadajgcy wiekszy wymiar dfoni (ok.18 cm) zostat
zmuszony by podczas gry swobodnie (fizjologicznie) utozyc reke, tj. z niewielkim
zgieciem palcédw, co zapewnia naturalng przewage pracy miesni zginaczy nad
prostownikami ramienia i reki. Utozenie bowiem reki (dtoni) z palcami w
potozeniu wyprostnym (nienaturalnym), powoduje najczesciej podczas gry -
odbicie sie kétka od reki, co moze by¢ niebezpieczne dla paznokci, a takze
palcow, szczegdlnie przy silnych rzutach przeciwnika. Utozenie takie jest
niekorzystne dla grajgcego, gdyz utatwia zdobycie punktu jego przeciwnikowi.

Kétka do gry w ringo produkuje firma LUDWIN — Techniczne Wyroby
Gumowe. Adres: 38-315 Uscie Gorlickie, Uscie Gorlickie 212,
tomaszludwin@interia.pl, +48 784 323 233, https://www.twgludwin.pl

lll. Przepisy gry w ringo
§ 1 CEL GRY
1. Celem gry jest zdobycie 15 punktéw w wyniku obrony witasnego terenu i
takich rzutéw kotkiem ringo z wiasnego pola badz spoza tego pola w granicach
boiska zaznaczonego antenkami ponad linka ringo — by kétko upadto na boisko
przeciwnika. Jesli przeciwnik wyréwnat wynik do stanu 14:14 - celem jest
zdobycie dwdéch punktéw przewagi. Przy stanie 16:16 zwycieza zawodnik
zdobywajacy 17 punkt.
2. Punkt zdobywa sie za kazdy btad przeciwnika, a traci za kazdy btad wtasny,
powodujgcy wypadniecie kétka ringo z gry.
§ 2. KOLKO RINGO
3. Kotko ringo, wedtug wzoru zastrzezonego przez Wtodzimierza
Strzyzewskiego, wagi 160-165 gramow, z otworem dekompresyjnym i
ryflowaniem gdérnej i dolnej powierzchni kétka, ma srednice 17 cm, jest stabilne
w locie i nie powoduje urazéw palcéw u dzieci i dorostych.
§ 3. KATEGORIE RINGO | WYMIARY BOISK
Tabela 1. Kategorie wiekowe uczestnikdw zawoddw w ringo i odpowiednia do
nich wielkos¢ boiska i wysokos¢ siatki

Kategorie indywidualne

1 Zaczka do 10 lat 200 cm 6x12m
2 Zak do 10 lat 200 cm 6x12m
3 Mtodziczka 11-13 224 cm 7x14m
4 Mtodzik 11-13 224 cm 7x14m
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19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Kadetka

Kadet

Juniorka
Junior

Otwarta kobiet
Otwarta mezczyzn
Amazonki
Oldboy
Seniorki
Seniorzy
Weteranki |
Weterani |
Weteranki Il
Weterani Il

Szkolne dwajki
dziewczat
Szkolne dwojki
chtopcow
Szkolne dwojki
mieszane

Dwaojki kobiet
Dwojki mezczyzn
Dwojki mieszane

Szkolne trojki
mieszane
Trojki mieszane

Trojki rodzinne |

Trojki rodzinne Il

Trojki rodzinne kobiet
(matka, corkai
whnuczka)

Trojki rodzinne
mezczyzn (ojciec, syn
i wnuk)

14-16
14 - 16
17-19
17 -19
20-29
20-35
30-39
36 —45
40-49
46 - 56
50-59
57 -67
60 i wiecej lat
68 i wiecej lat
Kategorie dwodjkowe
do 16 lat

do 16 lat
do 16 lat

od 16 lat

od 16 lat

od 16 lat
Kategorie trojkowe
do 16 lat

od 16 lat

Tréjki rodzinne
dzieci do lat 15, wiek
rodzicdw dowolny (gra
1 kétkiem)
dzieciod 16 lat i
wiecej, wiek rodzicéw
dowolny (gra 2
kotkami)
Wiek uczestnikéw
dowolny, gra 1 lub 2
kotkami
Wiek uczestnikéw
dowolny, gra 1 lub 2
kotkami

243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm
243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

243 cm

8x16m
8x16m
8x18m
8x18m
8x18m
8x18m
8x16m
8x16m
8x16m
8x16m
7x16m
7x16m
7x14m
7x14m

9x18 m

9x18 m

9x18 m

9x18 m

9x18 m

9x18 m

9x18 m

9x18 m

9x18 m

9x18 m

9x18 m

9x18 m



Kategorie niepetnosprawnych

31  Trojki dowolne na Gra wedtug odrebnego regulaminu zawodéw
wozkach inwalidzkich
32  Trdjki dowolne Gra wedtug odrebnego regulaminu zawodoéw

sprawnych inaczej

10. Zawody ringo rozgrywane sg na otwartej przestrzeni na przenosnych
boiskach ringo konstrukcji Wtodzimierza Strzyzewskiego bez wzgledu na
pogode, badz w hali z wykorzystaniem boisk do siatkéwki i linek ringo. Podtoze
terenu boiska powinno zapewniac bezpieczenstwo zawodnikéw, a linie boiska,
jakie stanowig jego czes¢, powinny kontrastowaé barwa z podtozem.

11. Linia oddzielajgca 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.

12. W zaleznosci od poziomu mecz ringo moze by¢ sedziowany przez jednego
sedziego lub przez sedziego prowadzacego i dwdch sedzidw pomocniczych
(liniowych). Sedzia prowadzacy podejmuje decyzje i ustala wynik koncowy.
Sedzia pomocniczy sygnalizuje naruszenie koricowej linii boiska (tasmy) oraz
,aut”.

13. Zawodnicy zajmujg pole wedtug losowania bezposrednio przed walka.
Zawodnik wygrywajgcy losowanie wybiera strone boiska i serwuje jako
pierwszy.

§ 4. SERWIS
14. Gre rozpoczyna serwis zza koricowej linii boiska, w granicach przedtuzonych
bocznych linii boiska. Dopiero po wyrzucie kétka zawodnik moze wejs¢ na
wtasne boisko. Naruszenie linii koncowej w czasie serwisu lub wtargniecie
jakakolwiek czescig ciata poza przedtuzenie linii bocznych powoduje utrate
punktu.
15. Serwis nastepuje na komende sedziego prowadzgcego, ktory pyta obie
strony ,,gotéw?” — z jednoczesnym uniesieniem reki w gére. Po odpowiedzi obu
stron ,gotéw?” — sedzia wydaje komende ,start” bgdz daje sygnat gwizdkiem i
opuszcza reke w dof.
16. W grze druzynowej, jesli po odpowiedzi obu stron i komendzie ,,start” jedno
z kotek doleciato do linii srodka, a przeciwna strona druzyny nie wyrzucita
jeszcze kotka, traci ona punkt za spdznienie rzutu.
17. Pierwszy serwis wykonuje kapitan druzyny, zmiana serwujgcych nastepuje
w grach indywidualnych, co 3 punkty, w grze dwoma kétkami, co 5 albo (5 + 1)
punktow, w statej kolejnosci.



18. W grze dwoma kdétkami upadek kazdego z nich (popetnienie btedu)
powoduje utrate jednego punktu.
19. Jesli po serwie kétko ringo dotknie linki ringo (siatki) z géry i upadnie na
wazne pole przeciwnika (net), w grze pojedynczej serw powtarza sie bez utraty
punktu. Drugi kolejno ,,net” powoduje utrate punktu. W grze dwoma kétkami
»,het” jednego z kétek nie przerywa gry drugim kétkiem i nie powoduje utraty
punktu (zero punktéw) niezaleznie od liczby kolejnych ,netow”.
20. Jesli w czasie serwdéw lub wymiany rzutéow kétka zderzg sie, punkt traci
strona, na ktérej polu koétko upadto, badz strona, ktérej kétko upadito poza
boiskiem (,,aut”).
Jesli sedzia nie zauwazyt czyje kétko upadto na ,,aut” —nie zalicza punktu zadne;j
ze stron (zero punktéw).

§ 5. LOT KOtKA RINGO
21. Lot kétka ringo powinien by¢ zblizony do poziomu w stosunku do podtoza,
albo tez kétko moze zbliza¢ sie do boiska przeciwnika catym obwodem w
ptaszczyznie czotowej.
W zadnym momencie gry kétko nie moze zbliza¢ sie do pozycji pionowej patrzac
wzdtuz toru jego lotu.
Przerwanie gry przez sedziego prowadzgcego komendg ,,Pion!” i utrata punktu
przez rzucajgcego nastepuje jednomysing decyzjg sedziego prowadzgcego i
sedziego pomocniczego. Przy réznicy zdan miedzy sedziami, punktu nie zalicza
sie zadnej ze stron (zero punktow).
22. Obracanie sie kotka wokoét pionowej lub poziomej osi jego lotu o 180°
(potobroét) lub wiecej (koziotek) powoduje utrate punktu. Jednakze kétko jakie
dotkneto w grze goéry linki ringo i spadto na boisko przeciwnika koziotkujgc — jest
wazne.
23. Kétko moze ,falowaé” w locie, jednakze oscylacja jego lotu nie moze zbliza¢
sie ani przekraczaé 90 stopni w stosunku do podtoza patrzgc wzdtuz toru jego
lotu.
24. Koétko musi byé wyrzucone z rotacjg w dowolnym kierunku. Pchniecie kétka
bez rotacji powoduje utrate punktu.

§ 6. RZUT KOLKA RINGO
25. W czasie rzutu przynajmniej jedna stopa lub jej czes¢ musi dotykac podtoza.
Oderwanie obu stép w czasie rzutu powoduje utrate punktu.
26. Rzut moze by¢ wykonany w miejscu, albo w czasie dozwolonych krokéw
hamowania, jesli w momencie rzutu jedna stopa dotyka podtoza.
27. Technika rzutu jest dowolna, jednakze rzut rozpoczety — musi byc
kontynuowany w tym samym kierunku. Zatrzymanie ruchu albo zmiana
kierunku rzutu w czasie jego wykonywania (,,zwdd”), powoduje utrate punktu.

§ 7. CHWYT KOtKA RINGO
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28. Koétko moze byé chwytane tylko jedng rekg i tg sama rekg musi by¢
odrzucone.
29. Koétko wypadajgce z reki przy pierwszym chwycie — wolno chwytaé drugi raz
t3 samg reka. Natomiast partner ma prawo chwytac takie kétko dowolng reka,
jako rozpoczynajacy chwytanie. Dwaj partnerzy mogg tez chwyci¢ koétko
jednoczesnie, jednakze odrzuci¢ je moze tylko jeden z nich (dozwolone s3
bowiem 2 chwyty kétka na boisku w danej akgji).
30. Nie wolno chwyta¢ dwdch kétek w jedng reke.
31. Kétko musi by¢ chwycone chocby jednym palcem. Wpadniecie kdtka poza
wszystkie palce na nadgarstek lub przedramie powoduje utrate punktu.
§ 8. CZAS TRZYMANIA KOtKA

32. Schwytane kétko powinno by¢ odrzucone jak najszybciej. Celowe
przetrzymywanie koétka sedzia sygnalizuje gwizdkiem lub komenda ,stop” i
karze utratg punktu, z zastrzezeniem pkt. 39, 41, 42, 43,
33. W grach wieloosobowych w przypadku celowego przetrzymywania kotka
ringo, sedzia sygnalizuje gwizdkiem lub komendg ,,stop” i karze strone (druzyne)
utratg punktu. Wznawia gre ,,serwisem” bez rozgrywania drugiego kétka.

§ 9. RINGO STOP
34. W grze dwoma kdétkami — sedzia prowadzacy po rozegraniu juz pierwszego
kotka — po dwdch kolejno wysokich rzutach (lob) na koniec boiska (po jednym
rzucie dla kazdej ze stron) — wydaje komende ,,RINGO STOP”, przerywa gre bez
zaliczania punktu za drugie kétko — i wznawia gre od serwisu 2 kétkami.
Gdy w grze sg nadal oba kdtka — sedzia prowadzacy nie przerywa gry przy
wysokich rzutach liczy gtosno liczy kolejne loby obu stron ,jeden” i ,,dwa”. Trzeci
rzut kazdej ze stron musi by¢ rzutem atakujgcym. Jesli bedzie to réwniez lob
chwytany przez przeciwnikéw sedzia prowadzgcy wydaje komende ,,RINGO
STOP” i zalicza punkt stronie bronigcej trzeci rzut lobem. Jesli tego trzeciego
lobu bronigcy nie schwytali — punkt zdobywa strona rzucajgca.
Serwis nie jest liczony jako lob niezaleznie od techniki rzutu.

§ 10. ZMIANA POL
35. Po uzyskaniu przez jedng ze stron o$Smiu punktéw (ewentualnie w grze
dwoma koétkami 8+1) nastepuje zmiana pot boiska dla wyrdwnania szans z
uwagi na oswietlenie i wiatr.

§ 11. KONTAKT Z KOLKIEM
36. Kotkiem trzymanym w dtoni nie wolno dotkngé¢ wtasnego ciata (poza
przedramieniem chwytajacej reki), ciata partnera, ziemi, linki ringo (siatki), ani
tez przetozy¢ reki nad linkg ringo.
37. Zmiana chwytu kétka po jego schwytaniu nie moze nastgpi¢ przy utracie
kontaktu reki z kétkiem.
§ 12. ROZSTAWIENIE NA BOISKU
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38. Rozstawienie zawodnikéw na boisku jest dowolne, a kazdy rozgrywa swe
rzuty sam, bez podawania partnerom. Celowe podbijanie kétka pod pozorem
»,upuszczenia” powoduje utrate punktu. Chwyt i rzut nastepowaé moze takze
spoza boiska, jednakze kétko musi przelecie¢ nad linkg ringo w granicach boiska
wyznaczonego antenkami. Nie wypetnienie tego warunku powoduje utrate
punktu.
§ 13. KROKI NA BOISKU
1. Przy chwycie kétka w miejscu lub po zatrzymaniu sie wolno oderwac
dowolng stope od podtoza bez prawa jej postawienia przed odrzuceniem kétka.
40. Od pierwszego dotkniecia koétka przy chwytaniu nie wolno nabieraé
szybkosci ani celowo zblizaé sie do boiska przeciwnika pod pozorem ,krokéw
hamowania” — pod karg utraty punktu. W kierunku boiska przeciwnika wolno
wykona¢ jedynie 3 kroki rzeczywistego hamowania, to jest 4 kontakty stép z
podtozem.
41. W kierunku réwnolegtym do linii Srodkowej lub przy oddalaniu sie od niej —
wolno od pierwszego dotkniecia chwytanego kétka wykonaé dowolng ilos¢
krokbw hamowania, a nastepnie — bez zyskiwania terenu wykona¢ obrét w
kierunku boiska przeciwnika z prawem oderwania dowolnej stopy przy rzucie
(pkt. 39).
42. Przy chwycie kotka w powietrzu i lgdowaniu przewrotem przez bark, wolno
wstaé na obie nogi (2 kontakty) oderwaé dowolng stope przed odrzuceniem
kotka (pkt.39). Jesli przewrdt nastgpit przy oddalaniu sie od linii Srodkowej — po
powstaniu na obie nogi wolno wykonaé obrdét w kierunku boiska przeciwnika
bez zyskiwania terenu — i oderwac dowolng stope (pkt.39) do rzutu.
43. Przesuwanie stopy lub stép po podtozu lub ponad podtozem (komenda
sedziowska ,suwanie”) po wykonaniu ostatniego dozwolonego ruchu stopy
powoduje utrate punktu.
§14. LICZENIE PUNKTOW
44. Sedzia prowadzacy obowigzany jest podawaé gtosno wynik po zdobyciu
kazdego kolejnego punktu i wskazywac reka strone prowadzaca.
45. Zawodnicy mogg zgtasza¢ poprawke co do stanu meczu wytgcznie odnosnie
ostatniego ogtoszonego wyniku.
§ 15. KLASYFIKACJA W ZAWODACH
46. Klasyfikacja zawodnikow (druzyn) w zawodach ringo ustalana jest kolejno
wedtug:
1) liczby zwyciestw,
2) wyniku bezposredniego pojedynku zainteresowanych przy réwnej liczbie
zwyciestw,
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3) przy trzech lub wiecej zawodnikach (druzynach) o tej samej liczbie zwyciestw
— decyduje wieksza liczba zwyciestw pomiedzy zainteresowanymi, a przy
rownosci zwyciestw — réznica punktéw zdobytych i utraconych,
4) przy réwnosci tej réznicy punktéw — decyduje wieksza liczba punktéw
zdobytych,
5) przy tej samej liczbie punktéw zdobytych przez zainteresowanych decyduje
wieksza liczba punktédw zdobytych i utraconych w danej puli walk,
6) przy rownej roznicy punktéw (pkt.47.5) decyduje wieksza liczba punktéw
zdobytych w catej puli walk,
7) przy takze i tej réwnosci — o zdobytym miejscu decyduje ponowny
bezposredni pojedynek wszystkich zainteresowanych.
§ 16. STROJ ZAWODNIKOW
47. Uczestnicy zawodow ringo obowigzani sg pod rygorem niedopuszczenia do
startu wystepowac w estetycznym stroju sportowym i sportowym obuwiu (bez
kolcow lekkoatletycznych i kotkéw pitkarskich, takze gumowych) albo bez
obuwia.
48. Stroj startujacych moze by¢ opatrzony nazwa i herbem klubu, miasta lub
panstwa (kraju). Wszystkie inne oznaczenia, np. sponsoréw na zawodach
krajowych mogg by¢ umieszczane na stroju albo ciele zawodnika wytacznie za
zgoda wiasciwej narodowej federacji ringo, a na zawodach miedzynarodowych
— wytgcznie za zgoda Miedzynarodowe] Federacji Ringo. Dotyczy to rowniez
reklam w miejscu zawoddw ringo.
§ 17. UPRAWNIENIA ORGANIZATOROW

49. Organizatorzy danych zawoddéw mogg wprowadzi¢ do ich regulaminu
wedtug wtasnego uznania:
- zwyciestwo zawodnika (druzyny) przy zdobyciu 15 punktow. Przy stanie 14:14
sedzia prowadzacy obowigzany jest wowczas ogtosi¢ ,Ostatni decydujacy
punkt!” W grze dwoma kétkami rozstrzyga upadek pierwszego kotka, a jesli
sedzia nie moze stwierdzi¢ ktére kétko upadto pierwsze — anuluje tg akcje i
powtarza komende az do ostatecznego rozstrzygniecia,
- obowigzek serwowania kolejno lewg i prawg reka, przy czym kazdy zawodnik
wykonuje kolejno 2 serwy, p jednym prawg i lewa reka,
- podziat stron boiska ringo na 2 réwne czesci od linii srodkowej do linii
koncowej, przy czym na prawej czesci boiska chwyty mozna wykonywac tylko
reka prawa, a na lewej —reka lewa.
50. W zaleznosci od liczby uczestnikéw — Sedzia Gtéwny moze wprowadzi¢
system eliminacji bezposredniej (pucharowej), system eliminacji grupowej, albo
system mieszany, do jednego lub dwu zwyciestw, takze do 8, 10 lub 12
punktow.

§ 18. UPRAWNIENIA SEDZIEGO
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51. Sedzia ma prawo ukara¢ z6ttg kartkg zawodnika za nieodpowiednie
zachowanie sie podczas gry (m.in. za uzywanie wulgarnych stéw i gestow lub
inne przejawy agresji). Ponowna kara dla tego samego zawodnika w toku tych
samych rozgrywek oznacza dyskwalifikacje, tj. wykluczeniem z gier.

IV. Uprawnienia i obowiazki sedziego: gtdwnego, kategorii, liniowego

1. Sedzia gtéwny zawodow

Ustala system rozgrywek dla poszczegdlnych kategorii.

Powotuje komisje sedziowska (sedziéw kategorii wiekowych).

Sprawdza stan nawierzchni boiska.

Dokonuje ostatecznych obliczet wynikéw zawodow.

Woraz z Sedzig Kategorii oraz Sedzig Prowadzgcym rozstrzyga wszelkie protesty,
whnoszone przez zawodnikéw.

2. Sedzia Kategorii

Ustala sktad sedziéw prowadzacych spotkania w danej kategorii.

Sprawdza stan techniczny boiska, wymiary boisk, stan nawierzchni. Wszelkie
nieosiggniecia zgtasza Sedziemu Gtéwnemu.

W porozumieniu z Sedziom Gtéwnym dokonuje rozstawienia zawodnikow.
Ustala kolejnos¢ zawodnikow (kolejnosé musi by¢ zatwierdzona przez sedziego
gtéwnego).

Rozstrzyga — wraz z sedzig gtéwnym oraz sedzig prowadzgcym spotkanie
protesty wnoszone przez zawodnikow.

3. Sedzia Prowadzacy

Sedziuje spotkania wyznaczone mu przez Sedziego Kategorii.

Wspotpracuje z sedziami liniowymi.

Rozstrzyga wraz z Sedzig Gtdwnym i Sedzig Kategorii protesty wnoszone przez
zawodnikéw.

4. Zestaw komend stosowanych w sedziowaniu gry w ringo

Rodzaj . Znak umowny -
za) Cel stosowania umowny

L-p. komendy gest sedziego

1. Ramiona w bok,
przekrecanie dfoni
na przemian
wierzchemi
spodem dfoni do

gory

Zdobycie przez zawodnika lub druzyne

Do | i
© losowania prawa zagrywki i wyboru boiska
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Serwis prawa
(lewa) strona

Wskazanie strony serwujacej

2a.

Punkt na prawo
(punkt na lewo)

Wskazanie strony, ktéra utracita punkt

3. Dzielenie prawa zawodnikowi do
Zero —zero waznej zagrywki (pierwszej w danej

grze)

4. | Jeden, dwa, Ogtoszenie stanu gry po kazdym Taki sam, jak Ip. 2
trzy, ..., zdobytym punkcie np. CZTERY : TRZY,
czternascie, ze wskazaniem zawsze najpierw
pietnascie przegrywajacego, to jest wedtug zasady

punktéw utraconych

5.

Boisko Ogtoszenie, ze kotko upadto na boisko

6.

Poza boiskiem Og"ros.zenle, ze koétko upadto poza
boiskiem

7.

Ogtoszeni, ze kétko dotkneto linii. Przy
- zagrywce zas$, ze zagrywajacy naruszyt
Linia L . .
linie boiska, co karane jest utrata
punktu.
8.
Polecenie zmiany stron boiska, kiedy
Zmiana boiska | jeden z zawodnikdéw utracit 8 punktéw
(jedna z druzyn).
9. Polecenie powtdrzenia serwisu grze

Drugi serwis

pojedynczej, kiedy pierwszy serwis
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zakonczyta sie dotknieciem linki ringo
(siatki) przez kétko, ktore upadto na
boisko lub linie przeciwnika albo
zostato dotkniete przez przeciwnika
zanim upadto poza boiskiem.

10.

Ostatni serwis

Zwrdcenie uwagi zawodnikom, ze jest
to serwis decydujacy o zwyciestwie.
Komende te wydaje sie po ogtoszeniu
stanu walki, kiedy jedna lub obie strony
utracity 14 punktow.

11.

Zmiana
serwujgcego

Kiedy suma punktow utraconych przez
obie strony dzieli sie przez piec¢ (np.
7:3). Przy grze tréjkowej zmiana
nastepuje jednak dopiero po
rozegraniu obu koétek.

12.

Ciato

Ogtoszenie utraty punktu za dotkniecie
kotkiem ciata partnera lub wtasnego
ciata, badz- jesli chwytane kotko
wpadnie na ramie, mijajgc wszystkie 5
palcoéw, albo jesli zawodnik chwyta
kotko trzeci raz.

13.

Ponad linka

Ogtoszenie, ze kétko ringo prawidtowo
trafito na boisko przeciwnika.

14,

Pod spodem

Ogtoszenie, ze rzut nastgpit pod linka
ringo (siatkg), a zatem rzucajacy utracit
punkt.

15.

Kroki

Ogtoszenie, ze zawodnik utracit punkt
za przekroczenie dozwolonej liczby
ruchéw nogami po pierwszym
dotknieciu kétka.
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16.

Wyskok

Ogtoszenie, ze zawodnik utracit punkt
za oderwanie obu stép od ziemi w
momencie rzutu koétka.

17.

Zwod

Ogtoszenie, ze zawodnik wykonat zwéd
ruchem reki trzymajacej kétko lub
przerwat ciggtosc rozpoczetego ruchu,
co karane jest utratg punktu.

18.

Pion

Ogtoszenie, ze zawodnik wykonat rzut
pionowy, karany utratg punktu.

19.

Rotacja

Ogtoszenie, ze zawodnik wykonat rzut,
przy ktérym kotko wiruje wokaot osi
poziomej lub pionowej (koziotkuje).

20.

Celowe
przetrzymanie
kotka

2-3.Gra
pasywna

1. Ogtoszenie celowego
przetrzymywanie kotka, sedzia
sygnalizuje gwizdkiem lub komendg
»stop” i karze utratg punktu.

2. Ogtoszenie - w grze dwoma kétkami
po rozegraniu pierwszego koétka — po
dwdch kolejno wysokich rzutach
(lobach) na koniec boiska (po jednym
rzucie dla kazdej ze stron) — wydaje
komende ,RINGO STOP”, przerywa gre
bez zaliczania punktu za drugie kotko.
3. Ogtoszenie, ze Sedzia rozpoczyna
gtosne odliczanie JEDEN, DWA, gdy w
grze nadal sg oba kétka — sedzia
prowadzacy nie przerywa gry przy
wysokich rzutach liczy gtosno kolejne
loby obu stron ,jeden” i ,dwa”. Trzeci
rzut kazdej ze stron musi by¢ rzutem
atakujgcym. Jesli bedzie to réwniez lob
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chwytany przez przeciwnikéw sedzia
prowadzacy wydaje komende ,RINGO
STOP” i zalicza punkt stronie bronigcej
trzeci rzut lobem. Jesli tego trzeciego
lobu bronigcy nie schwytali — punkt
zdobywa strona rzucajaca.

21.

Przetozenie

Ogtoszenie, ze zawodnik po schwytaniu
kotka przetozyt je lub dotknat druga
reka, co jest karane utratg punktu.

22.

Brak rotacji

Ogtoszenie, ze zawodnik utracit punkt
wobec nieprawidtowego rzutu, w
ktorym kotko zostato ,pchniete” jak
kula, bez wprowadzenia w ruch
wirowy.

23.

Linia Srodkowa

Ogtoszenie, ze zawodnik naruszyt w
czasie gry na ziemi lub w powietrzu,
jakakolwiek czescig ciata — linie dzielaca
obie potowy boiska, co karane jest
utratg punktu.

24,

Ziemia

Ogtoszenie, ze zawodnik dotknat
kotkiem boiska (ziemi lub jakiejkolwiek
czesci konstrukcji boiska) co karane jest
utratg punktu.

25.

Przerwa

Sedzia wydaje te komende np. dla
poprawienia linii boiska lub usuniecia
zagrozenia ze strony zbyt blisko
stojgcych widzow albo poprawienia
stroju przez zawodnika. Po ustaniu
przyczyny, dla ktorej ogtosit przerwe,
ogtasza wynik walki i podaje strone
zagrywajaca (komenda 2).

b | | @6 06 0

26.

Przywitanie

1. Sedzia wzywa tg komendg
zawodnikow (druzyny) do zblizenia sie
do linii Srodkowej, podania
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przeciwnikowi dtoni. W zadnym
momencie przywitania zawodnicy nie
przekraczajg linii Srodkowe;.

2. Sedzia wzywa tg komenda
zawodnikow (druzyny) do zblizenia sie
do linii Srodkowej, podania
przeciwnikowi dtoni i ustnego
podziekowania, po czym maja oni
podejs¢ do Sedziego, ktdry najpierw
podaje dtort POKONANEMU, a
nastepnie ZWYCIEZCY. W zadnym
momencie podziekowania zawodnicy
nie przekraczaja linii sSrodkowe;j.

Podziekowanie

V. Organizacja turniejéw ringo
1. Systemy rozgrywek stosowane podczas zawodow sportowych w ringo
Rozgrywki sportowe mozna organizowac¢ na kilka réznych sposobdéw, w
zaleznosci od:

» liczby zgtoszonych zawodnikéw, (druzyn),

» czasu,

» liczby boisk itp.
Najczesciej stosowane sg dwa gtéwne systemy rozgrywek:

> pucharowy,

» kazdy z kazdym
Pewng modyfikacjg systemu pucharowego jest system "do dwdch
przegranych".
Najczesciej podczas zawodéw w ringo stosuje sie system grupowy lub
mieszany, bedace praktycznie potaczeniem zasad systeméw pucharowego i
"kazdy z kazdym".

System pucharowy

Stosowany jest przy duzej liczbie zawodnikéw (druzyn) i braku mozliwosci
zorganizowania dostatecznej liczby spotkan. Jak wiec wytoni¢ mistrza turnieju
w sytuacji, kiedy do rozgrywek zgtasza sie np. 40 zawodnikdw (druzyn)? Mozna
to wtasnie zrobi¢ jedynie za pomocg systemu pucharowego.

System pucharowy polega, najogélniej modwigc, na tym, ze wszystkich
zgtaszanych zawodnikédw (druzyny) zestawia sie losowaniem w pary.
Przegrywajacy zawodnicy (druzyny) odpadajg, wygrywajgcy zndw tworzg pary,
i tak az do momentu, kiedy zostajg tylko dwodjka zawodnikéw (druzyn), ktdrzy
rozgrywaja finat.
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Nie jest to jednak system najsprawiedliwszy, czesto bowiem zdarza sie, ze
silniejsi zawodnicy (druzyny) odpadajg, a stabsi awansujg. Mozna temu
czesciowo zaradzié stosujgc tak zwane rozstawienie najsilniejszych zawodnikéw
(druzyn). Chodzi o to, zeby nie spotkaty sie one na poczatku eliminacji.

Dos¢ proste jest rozstawienie zawoddéw (druzyn) przy 4 lub 8 osobach
(zespotach). Nieco bardziej skomplikowana jest sytuacja, kiedy liczba
zgtoszonych zawodnikéw (druzyn) jest inna niz 32, 16, 8 lub 4. Trzeba wtedy tak
utozy¢ "drabinke", aby po pierwszej rundzie rozgrywek na placu boju zostato
wiasnie 32, 16, 8 lub 4 zawodnikow (druzyn).

Rozstawienie 8 zawodnikdw (druzyn) w  Rozstawienie 11 zawodnikéw (druzyn) w
systemie pucharowym systemie pucharowym

Yy

Jak obliczy¢ ilu zawodnikdw musi rozegraé mecze w rundzie wstepnej?
x=(n-y)2

x — liczba spotkan, n — liczba zawodnikéw, y — najblizsza liczbie n
dzielaca sie do konca przez 2

Przyktad: (11-8)2 =6

Dalej juz sprawa jest prosta. Gdy mamy na przyktad 11 zawodnikéw (druzyn),
2 zawodnikéw (druzyny) 10 i 11 tworzg od razu pare ¢wiercfinatowy. Trzech
zawodnikéw (druzyny) oznaczone numerami 3, 4, 7 wchodzg bez walki do
¢wiercfinatow, gdzie tworzg pary z 3 zawodnikami (druzynami) rozgrywajgcymi
eliminacje w parach 1-2, 5-6, 8-9. Jak wida¢, po rozegraniu tych 3 meczéw
eliminacyjnych mamy juz 8 zawodnikéw (druzyn) i dalej rozgrywki sg proste.

Jak obliczy¢ liczbe spotkan?

x=n-1

x — liczba spotkan n — liczba zawodnikéw
Przyktad 1: 8-1=7

Przyktad 2: 11-1 =10
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System , kazdy z kazdym”
System ten polega na tym, ze zawodnicy (druzyny) spotykajg sie kazdy z kazdym.
Jest to system najsprawiedliwszy, umozliwia bowiem zawodnikowi lub druzynie
petne wykazanie swych mozliwosci w walce ze wszystkimi rywalami. Jest on
jednak mozliwy do zastosowania przy niewielkiej liczbie zawodnikéw (druzyn) i
dostatecznej liczbie godzin na rozgrywki. Aby obliczyé¢, ile spotkan odbedzie sie,
trzeba pomnozy¢ liczbe druzyn przez takg sama liczbe minus | oraz wynik
podzieli¢ przez 2. Na przyktad przy 8 druzynach obliczenie to wyglada

nastepujgco:

Gdzie ,n” oznacza liczbe startujgcych zawodnikéw
8x(8-1)

Oznacza to, ze przy 8 zawodnikach (druzynach) odbedzie sie 28 spotkan.

W systemie "kazdy z kazdym" kolejnos¢ rozgrywek jest ustalona z géry wedtug

tzw. tabeli Bergera.

Kolejnos¢ gier przy 3 zawodnikach

(druzynach):
| 1l

2-3 1-2

Kolejnos¢ gier przy
(druzynach):

| Il 11
2-5 5-3 3-1

34 12 45

3-1

5 Zzawodnikach

v

1-4

2-3

Vv

4-2

5-1

Kolejnos¢ gier przy 4

(druzynach):
|
1-4
2-3
Kolejnos¢ gier
(druzynach):
| 1
1-6 6-4
2-5 5-3
34 1-2

zawodnikach

4-3 4-2
1-2 3-1
przy 6 zawodnikach

1] v Vv
2-6 65 3-6

31 14 42

4-5 2-3 5-1

Przy 5 zawodnikach osoby grajgce z zawodnikiem 6 pauzujg. To samo dotyczy
kolejnosci gier przy 3 zawodnikach, osoby grajgce z zawodnikiem 4 pauzuja.



System mieszany

Stanowi on pofaczenie zasad systemow "kazdy z kazdym" i pucharowego.
Mozna zastosowal go przy wiekszej liczbie zawodnikéw i krétkim terminie
rozgrywek. Przyktad: 20 zawodnikéw nalezy podzieli¢ na 5 grup liczacych po 4
ringowcow. Rozegra¢ w grupach zawody systemem "kazdy kazdym". Zwyciezcy
tworzg nastepnie grupe finalowg z 5 zawodnikéw, rozgrywajacg zawody
systemem "kazdy kazdym".

2. Wyliczanie czasu trwania rozgrywek

Przyktad 1
Wybierz najbardziej optymalny system rozgrywek dla 24 zawodnikdw majgc do
dyspozycji 3 boiska oraz czas przeznaczony na turniej ringo ok. 3 godz.

Potrzebne dane:
1) Liczba zawodnikow;
2) Liczba boisk i sedziow;
3) Czas jakim dysponujemy aby rozegrac turniej;
Jedno z mozliwych rozwigzan:
Przyjmujemy system rozgrywek “kazdy z kazdym” — dzielimy zawodnikdéw na 6
grup po 4 zawodnikéw
CWIERCFINAL:
W grupie 4 osobowej systemem ,, kazdy z kazdym” bedzie 6 pojedynkéw
6 pojedynkéw x 8 minut= 48 x 6(grup ) = 288 min
288 min : 3 boiska = 96 minut
Do nastepnej rundy awansuje pierwszych 2 zawodnikdéw
POLFINAL — 3 grupy po 4 zawodnikéw
6 pojedynkéw x 8 minut= 48 minut
Do nastepnej rundy awansuje pierwszych 2 zawodnikow
FINAL — 6 zawodnikéw
12 pojedynkéw x 8 minut = 96 minut : 3 boiska = 32 minuty
Razem — 96 + 48 + 32 = 176 minut

Przykfad 2
Wybierz najbardziej optymalny system rozgrywek dla 47 zawodnikéw majgc do
dyspozycji 6 boisk oraz czas przeznaczony na turniej ringo ok. 2,5 godz.

Jedno z mozliwych rozwigzan:

ELIMINACIE:
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System pucharowy — pierwsza runda, do <¢wiercfinatu przechodzi 24
zawodnikéw. 23 pojedynkéw x 8 = 184 min : 6 = 32 minuty

CWIERCFINAL:

6 grup po 4 zawodnikdéw systemem ,, kazdy z kazdym”

6 x 8 = 48 minut

Do nastepnej rundy awansuje pierwszych 3 zawodnikéw z kazdej grupy
POLFINAL — 2 grupy po 6 zawodnikéw

15 pojedynkdow x 8 minut = 120 minut : 3 = 40 minut
Do nastepnej rundy awansuje pierwszych 3 zawodnikéw z kazdej grupy z
zaliczeniem wynikow

FINAL — 6 zawodnikow
9 pojedynkdéw x 8 minut =72 minut : 3 boiska = 24 minuty
Razem - 32 + 48 + 40 + 24 = 144 minut

3. System rozpisywania gier podczas zawodow w ringo

Dla 12 zawodnikow

Awans trzech zawodnikéw z 1. Pierwszy z PI
zaliczeniem wynikdéw z 2. Pierwszy z Pl
poffinatu 3. DrugizPI
Pl 1-4-5-8-9-12 4. DrugizPll
Pl 2-3-6-7-10-11 |3~ TrzecizPl

6. TrzecizPll

Dla 18, 24 lub 30 zawodnikéw

Awans dwdch
zawodnikow z grupy:

A-1

m m g O W

»
-3
-4
-5
-6

12 13
11 14
10 15
9 16
8 17
7 18

24
23
22
21
20
19

25
26
27
28
29
30

Awans trzech zawodnikéw
z zaliczeniem wynikdéw z
potfinatu:

Pl 1-4-5-8-9-12
PIl 2-3-6-7-10-11
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. Trzeci z PI

. Trzeci z Pll



VI. Wypetnianie protokotéw zawoddw, wytanianie zwyciezcow

1. Ustalenie klasyfikacji podczas zawoddéw w ringo rozgrywanych systemem
,kazdy z kazdym”
§ 15. KLASYFIKACJAZAWODNIKOW (przepisy gry)
46. Klasyfikacja zawodnikdw (druzyn) w zawodach ringo ustalana jest kolejno wedtug:
1) liczby zwyciestw,
2) wyniku bezposredniego pojedynku zainteresowanych przy réwnej liczbie zwyciestw,
3) przy trzech lub wiecej zawodnikach (druzynach) o tej samej liczbie zwyciestw —
decyduje wieksza liczba zwyciestw pomiedzy zainteresowanymi, a przy réwnosci
zwyciestw — réznica punktéw zdobytych i utraconych,
4) przy réwnosci tej réznicy punktéw — decyduje wieksza liczba punktéw zdobytych,

5) przy tej samej liczbie punktéw zdobytych przez zainteresowanych decyduje wieksza
liczba punktow zdobytych do utraconych w danej serii spotkan,
6) przy rownej rdznicy punktow (pkt.46.5) decyduje wieksza liczba punktow zdobytych
w catej serii spotkan,
Przyktad 1. Prawidfowo wypetniony Protokdt Turnieju Ringo

N Nazwisko Punkty .
] e 1 2 3 4 5 6 | Zwy-a ZTulR Miejsce
1A 16w | 15|15 | 11 | 15 4 ]
2 | B 14 15|14 8 15 2 \'
3 |C 12 | 13 15 |8 | 15 2 n
4 | D 6 |15 |8 9 |15 2 v
5 |E 15 | 15 15| 15 7 4 |
6 | F 1119 12 112 | 15 1 Vi
DOGRYWKA
Nr NazwiskFJ i imie/ 11213 Zwycie- Punkty Miejsce
Druzyna stwa U |z R
1 |B 15| 4 1 19 | 28 | -9 V
2 C 13 15 1 28 [ 23 | 45 ]
3 D 15| 8 1 23 {19 | +4 IV
Przyktad 2. Prawidtowo wypetniony Protokdt Turnieju Ringo
nr | NaZwisko |y gy s | g | AW Punkty Miejsce
i imie a U VA R
1 |A 15 | 15| 15| 15| 2 4 |
2 B 13 12 | 15|15 | 15 3 59 70 +11 1]
3 |C 7 |15 12 | 15 | 15 3 53 | 64 | +11 vV
4 | D 11 |12 | 15 15 | 15 3 55 | 68 | +13 ]
5 | E 1|7 4 |10 15 1 Vv
6 | F 15|10 |7 |3 |5 1 VI
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DOGRYWKA

Nr Nazwiskp i imie/ 1 ) 3 Zwycie- Punkty Miejsce
Druzyna stwa U Vi R
1 B 12 | 15 1 27 |27 |0
C 15 12 1 27 |27 |0
3 D 12 | 15 1 27 |27 |0

7) przy takze i tej réwnosci — o zdobytym miejscu decyduje ponowny bezposredni
pojedynek wszystkich zainteresowanych.
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2. Protokot turnieju w ringo rozgrywany systemem kazdy z kazdym

PROTOKOL TURNIEJU RINGO
Nazwa lurnieju
Data: Kategoria:
Miejsce: Runda:
Nazwisko i imig/ - Punkf -
Nr e 3|[a|s| 6| & V| Miejsce
Druzyna ciestwa R
1
2
3
4
5 &
6
§ Runda 1 2 3 4 5 6 7 8 10 11 12 13 14 15
3 31| 23 | 1-2
£ | dla
To| dad | 14| 2324313421
E 5 23| 45| 31 | 25| 14| 53| 42 | 51| 34 | 1-2
dla6 16| 2453|4632 ]|51(162|31]|45 /63| 25| 14| 56| 34| 1-2
Do, ka
Nazwisko i imi Punkty
Nr 3 g/ 2| 3| Zwa Miejsce
Druzyna Z{U|IR
1
2 Sedzia
3 \1
Tabela pomocnicza
LA 1 2 3 4 s | e 7 | 8 | o 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 6 7 | 8 | o 10 11 12 13 14 15 16 17
5 A 1 2 3 | a 5 | 8 7| 8| s 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 | € 7 | 8 | o 10 11 12 13 14 15 16 17
3 LA 1 2 3 | a s 6 7 | 8| @ 10 11 12 13 14 15 16 17
) B 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
4 A 1 2 3 | a 5 | 6 7 | 8] 9 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 | e 7 | 8 | 9 10 11 12 13 14 15 16 17
= | 1 2 3 | a 5 6 7 | 8] 9 10 11 12 13 14 15 16 17
*[® 1 2 3 | a 5 | 6 7 | 8 | o 10 11 12 13 14 15 16 17
6 LA 1 2 3 | a 5 | 6 7| 8| 9 10 1 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 | 6 7 | 8 | 9 10 1 12 13 14 15 16 17
7 LA 1 2 3 | a 5 6 7|1 8] 9 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 6 7 | 8 | 9 10 11 12 13 14 15 16 17
s |A 1 2 3 | a 5 | 6 7 | 8| 9o 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | 4 5 | 6 7 | 8 | o 10 11 12 13 14 15 16 17
9 A 1 2 3 | a 5 | 6 7 | 8| 9 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 6 7 | 8 | o 10 11 12 13 14 15 16 17
0 |2 1 2 3 | a 5 | e 7 | 8| @ 10 1 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 | 6 7 | 8 | 9 10 11 12 13 14 15 16 17
1 LA 1 2 3 | a s | 6 7|1 8] 9 10 11 12 13 14 15 18 17
B 1 2 3 | a 5 6 7 | 8 | 9 10 11 12 13 14 15 16 17
12 LA 1 2 3 | a 5 | 6 7 | 8| 9 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 | 6 7 | 8 | 9 10 1 12 13 14 15 16 17
13 A 1 2 3 4 5 6 7 8 a9 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 | e 7 | 8 | o 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 | e 7| 8| 9 10 11 12 13 14 15 16 17
B 1 2 3 | a 5 | 8 7 | 8 | 9 10 11 12 13 14 15 16 17
e 1 2 3 | a 5 6 7 | 8| 9 10 11 12 13 14 15 16 17
i I 1 2 3 | a 5 6 7 | 8 | 9 10 11 12 13 14 15 16 17

N
(e)]




3. Protokoét druzynowego turnieju w ringo

PROTOKOL MECZU DRUZYNOWEGO W RINGO

Miejsce:

Data:

Druzyna 1

Druzyna 2

Wynik Punkty

Gra pojedyncza mgzczyzn 1

Gra pojedyncza kobiet 1

Gra pojedyncza mgzczyz

Gra pojedyncza kobiet 2

Gra dwojkowa mezezyzn

Gra dwojkowa kobiet

Gra trojkowa mieszana

Suma punktow

Wynik meczu

Podpis kapitana druzyny 1

Podpis kapitana druzyny 2

Podpis sedziego
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