Poznajemy gre¢ w ,,Ringo”

Dzieci w Stanach Zjednoczonych majg 5 godzin sportowego ruchu dziennie . Rada miejska
Moskwy ustalita jako pilne zadanie stolicy Ros;ji ,, kazdemu dziecku Moskwy godzing sportu
dziennie Wiemy przeciez , ze tylko ruch powoduje rozwdj pecherzykéw ptucnych, od ktorych
zalezy pojemnos$¢ zyciowa ptuc i zaopatrzenie mozgu w tlen a niedostateczne zaopatrzenie
mozgu w tlen powoduje wytgczenie dziatalnosci bioelektrycznej mozgu, czyli ustanie
zdolnosci logicznego myslenia , prawidlowej analizy sytuacji i podejmowania wtasciwych
decyzji- to musimy zrozumie¢ , ze wlasnie tlen jest paliwem inteligencji , a sportowy ruch jest
zrédlem tego paliwa do moézgu i mig$ni. Droga do tego celu dla wszystkich szkot jest polskie
ringo . Ringo narodzito si¢ w 1959 roku nad Wisla w Warszawie , kiedy jego tworca
Wiodzimierz Strzyzewski — kapitan reprezentacji Polski w szpadzie na Akademickie
Mistrzostwa Swiata w Turynie nie uzyskawszy urlopu na ob6z kadry Narodowej zmuszony
byt stworzy¢ system treningu , jaki bez trenera i sparring — partneréw pozwoli mu zachowac i
podnies¢ sportowa forme. Efektem jego opracowania , zarejestrowanego przez autora w US
Copyright Office w Waszyngtonie, byl srebrny medal druzynowego wicemistrza §wiata .

Ringo jest indywidualnym i zespotowym sportem, a jednoczesnie dostepnag dla kazdego
forma rekreacji ruchowej, rehabilitacji i profilaktyki spotecznej, systemem podnoszenia
zdrowotnosci i1 psychofizycznej sprawnos$ci oraz wzajemnej sympatii grajacych.
Sportem jaki pozwala doskonali¢ forme sportowcom wszystkich sportow $wiata.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie 15 punktow w wyniku obrony wlasnego terenu i takich rzutow
kotkiem ringo z whasnego pola, badz spoza tego pola w granicach linii srodkowej ponad linka
ringo- by kotko upadto na boisko przeciwnika.

Punkty zdobywa si¢ za kazdy btad przeciwnika, a traci za kazdy blad wtasny, powodujacy
wypadnigcie kotka ringo z gry.

KOLKO RINGO

Kotko ringo wedlug wzoru zastrzezonego przez Wtodzimierza Strzyzewskiego, wagi 160 —
165 gramow z otworem dekompresyjnym 1 ryflowanej gornej 1 dolnej powierzchni kotka ma
srednice zewnetrzng 17 cm, jest stabilne w locie 1 nie powoduje urazow palcéw u dzieci i
dorostych.

BOISKO GRY W RINGO

Boisko ringo do gier zespotowych { dwdjki i trojki } ma wymiaru podstawowe boiska do
siatkowki 9x 18 metrow, Linka ringo- czyli sznur lub tasma szerokosci co najmniej 1
centymetra z umocowanymi barwnymi wstazkami dlugos$ci najmniej 25 centymetréw i o
rozstawie nie wigkszym niz 20 cm — jest zawieszona na wysokosci 243 cm Wymiary boiska
do gier indywidualnych zalezne sg od wieku 1 kategorii zawodnikow.

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

W zalezno$ci od poziomu mecz ringo moze by¢ sedziowany przez 1 sedziego lub przez
sedziego przewodniczacego i 2 sedziéw boiska
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ZASADY GRY

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

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

Serwis nastepuje na komende sedziego przewodniczacego , ktory pyta obie strony ,, gotow” z
jednoczesnym uniesieniem r¢ki w gore . Po odpowiedzi obu stron ,,gotéw” sedzia wydaje
komendg ,,start” badz daje sygnat gwizdkiem i opuszcza reke w dot .

Pierwszy serwis wykonuje kapitan druzyny, zmiana serwujacych nastepuje w grach
indywidualnych co 3 punkty a w zespotowych co 5 punktow.

Jesli po serwisie kotko ringo dotknie linki z gory 1 upadnie na wazne pole przeciwnika ,, net”
w grze pojedynczej serw powtarza si¢ bez utraty punktu. Drugi kolejno ,,net” powoduje utratg
punktu.

LOT KOLKA RINGO

Lot kétka powinien by¢ zblizony do poziomego w stosunku do podtoza albo tez maze zblizy¢
si¢ do boiska przeciwnika calym obwodem w plaszczyznie czotowej . Kétko odchylone o 450
lub wigcej stanowi rzut zabroniony {,,pion”’} co powoduje utratg punktu.

Odwrocenie plaszczyzny lotu kétka o 180° lub wigcej {koziotek”} powoduje utrate punktu.
Jednakze kotko , ktore dotkngto w gorze linki i spadto na boisko przeciwnika koziotkujac ,
jest wazne.

Kotko moze falowa¢ w locie jednakze kat wychylenia ptaszczyzny w momencie lotu nie
moze przekraczac¢ 45°

Kotko musi by¢ wyrzucone z rotacjg w dowolnym kierunku . Pchnigcie kotka bez rotacji
powoduje utrate punktu.

RZUT KOLKA RINGO

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

Rzut moze by¢ wykonany w miejscu albo w czasie dozwolonych krokéw 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
(,,zw06d”) powoduje utrate punktu

CHWYT KOLKA RINGO

Kotko moze by¢ chwytane tylko jedng , dowolng dlonig i1 tg samg dtonig musi by¢ odrzucone.
Kotko upadajace przy pierwszym chwycie z dtoni wolno chwyta¢ drugi raz tg samg dtonig ,
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natomiast partner ma prawo chwytac takie kotko dowolng dtonig jako rozpoczynajacy
chwytanie. Dwaj partnerzy moga chwyta¢ kotko jednoczesnie. Jednakze odrzuci¢ je moze
tylko jeden z nich.

Kotko musi by¢ schwytane choéby jednym palcem. Wypadniecie kotka poza wszystkie palce
na dton lub przedrami¢ powoduje utrate punktu.

CZAS TRZYMANIA KOLKA

Czas trzymania kotka bez wykonywania ruchow zwodu jest nieograniczony Jednakze przy
celowym zwalnianiu gry s¢dzia moze wyda¢ komendg ,,5 sekund” i glo$no odlicza¢ od 1 do
5. Przy wymowieniu ,,5 ” zawodnik trzymajacy dane kétko w reku traci punkt.

ZMIANA POL

Po uzyskaniu przez jedng ze stron 8 punktow nastepuje zmiana p6l boiska dla wyréwnania
szans z uwagi na o$wietlenie 1 wiatr.

KONTAKT Z KOLKIEM

Kotkiem trzymanym w dloni nie wolno dotkna¢ wlasnego ciata ( poza przedramieniem
chwytajacej reki) ani ciata partnera , ziemi, linki ringo . Zmiana chwytu kotka po jego
schwytaniu nie moze nastgpi¢ przy utracie kontaktu kotka z dionig.

ROZSTAWIENIE NA BOISKU

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

KROKI NA BOISKU

Przy chwycie kotka w miejscu wolno oderwa¢ dowolna stopg od ziemi lub wykona¢ krok do
tylu z oderwaniem nogi wykrocznej, bez postawienia jej na ziemi przed odrzuceniem kolka.
Przy wyskoku w kierunku boiska przeciwnika wolno ladowa¢ na dwie stopy jednoczes$nie.
Roéwnolegle do linii sSrodkowej, po czym mozna oderwac jedng ze stop bez prawa postawienia
jej na podtozu przed wykonaniem rzutu. Przy ladowaniu na jedng stopg¢ , dryga moze by¢
postawiona przed pierwszg jednakze musi by¢ cofnigta za t¢ stope z postawieniem jej na
podtozu lub bez. Wolno wowczas oderwac¢ dowolna stope bez postawienia jej na podtozu
przed wykonaniem rzutu.

Od pierwszego dotknigcia kotka przy chwycie nie wolno nabiera¢ szybkos$ci ani celowo
zbliza¢ si¢ do pola

Przeciwnika pod pozorem ,, krokow hamowania” . W kierunku pola przeciwnika wolno
wykona¢ 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 kotka.

Przy chwycie kotka w powietrzu i ladowaniu przewrotem przez bark wolno wsta¢ na obie



nogi 1 oderwac noge zakroczng do rzutu. Jesli przewrot nastapit z oddaleniem si¢ od linii
srodka wolno wsta¢ na obie nogi wykonac jednoczes$nie na obu stopach zwrot w kierunku
przeciwnika z oderwaniem nogi zakrocznej do rzutu .

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



