
Pravidla hry RICOCHET®
Obecn

Ricochet® je hra pro dva hrá e, hrající se na interiérovém kurtu k této h e ur eném o rozm rech  8 ×
5,5 × 2,7 m. Hrací plochy kurtu - bo ní st ny, p ední st na a strop jsou vyrobeny ze specieln  k tomu
p ipravenému povrchu, zadní st na je pak z bezpe nostního tvrzeného skla, podlaha kurtu z
odpružené palubovky.

Na hracích plochách jsou vyzna eny jednotlivé hrací úseky - podávací pole, p íjmové pole, autová ára
pro podání v . elektronické signalizace a orienta ní linky se šipkami na podlahách a podélných
st nách.

Kurty jsou vybaveny elektronickým po ítadlem stavu hry a pozice pro podávajícího hrá e.

Ricochet se hraje odleh enými raketami a specieln  k tomu ur enými mí i.

1. Správné podání (servis)

Podávající musí stát alespo  jednou nohou pevn  v podávacím
poli (vymezené st edovou, zadní, p ední a tenkou podávací
arou).

Mí  musí sm ovat nejprve do elní st ny (nad infra ervenou
zónu) a na zem smí dopadnout pouze ve velkém poli soupe e
(ohrani eném bo ní st nou, p ední, zadní a st edovou arou - na
obr. vyzna eno šed ).

Mí  se p i servisu hraje z ruky. Po odrazu od elní st ny se mí
m že, ale nemusí, dotknout také bo ní (podélné) st ny kurtu.

P ijímací hrá  smí odehrát mí  ješt  p ed jeho dopadem na zem "z voleje". Podávající hrá  má vždy
pouze jedno podání.

2. Chybné podání

Chybné podání nastává v t chto p ípadech:

podávající ( ervený) nestojí alespo  jednou nohou pevn
uvnit  podávacího pole
mí  nedopadne do p íjmového pole soupe e
mí  dopadne do st edového kruhu (ten není sou ástí
p íjmového pole soupe e)
mí  zasáhne infra ervenou zónu (pod sí )
mí  se dotkne nejprve bo ní st ny a pak p ední st ny
mí  se dotkne stropu
mí  je odehrán po odrazu od podlahy, stropu i od st ny
(hrá  musí podávat z ruky)
pokud podávající hrá  p ekro í p i podání p ední áru podávacího pole

P i chybném podání vždy prohrává podávající hrá  bod a na podání jde soupe .

3. Odehrané podání (return)

7. Omezení ve h e - Let
Ur ování omezení ve h e vychází z principu, že hrá  je povinen
uvolnit soupe i místo pro odehrání mí e.

Pokud je nap . šedý hrá  v blízkosti erveného hrá e v
okamžiku, kdy ervený hrá  chce odehrát  mí  a pokud je tak
ervený omezen ve h e (avšak nehrozí nebezpe í, že zasáhne

šedého), zahraje se vým na znovu. Této situaci se íká "LET".
Pokud nebyl ervený omezen a p esto mí  nehrál, prohrává
vým nu a bod získává šedý.

LET m že nastat rovn ž v
p ípad , kdy nap .šedý
hrá  je p íliš blízko u
erveného hrá e v

okamžiku, kdy ten chce
odehrát mí  o bo ní st nu
a je nebezpe í, že šedý
bude zasažen, jedná se o
LET a vým na se bude
opakovat.

8. Omezení ve h e - Stroke

Šedý hrá  se nachází p íliš blízko erveného v okamžiku, když
ten chce odehrát mí  proti elní st n .

A  už stojí šedý p ed, vedle nebo za erveným hrá em, je
nebezpe í, že ervený hrá  šedého zasáhne (raketou i
mí kem). Odehrávající musí mít k dispozici výse  o velikosti min
50% délky elní st ny. Pokud ervený zadrží úder a neodehraje
mí , bude vým na p isouzena jemu a získá bod.

9. Omezení ve h e - No Let

V p ípad , že hrá  mající povinnost hrát hru (úder) nevyvine dostate nou snahu provést hru (úder) a
nárokuje u rozhod ího "LET" - je tomuto hrá i vystaven tzv. "NO LET". Bod obdrží protihrá .

"NO LET" se také p id luje žádajícímu hrá i v p ípad , že hru (úder) již provedl, p estože nemusel
hrát z d vod  faktického omezení ve h e a žádost o "LET" nazna uje až po tomto odehrání.

10. Zásah hrá e mí kem

V p ípad , že nap . ervený hrá  zasáhne šedého hrá e mí em, rozhoduje sm r úderu:

a) bude se hrát "LET", pokud by mí  dosáhl p es bo ní st nu nebo strop elní st nu
b) ervený hrá  dostane bod, pokud by mí  zasáhl p ímo elní st nu nad infra ervenou zónou
c) pokud by mí  v bec nedosáhl elní st ny, vyhrává vým nu šedý hrá  a získává bod.

Za zásah protihrá e je hrá  napomenut.

opakovaném p ípad  pak m že rozhod í ukon it zápas i v pr b hu turnaje.

Opušt ní kurtu

Hrá  po celou dobu setu (hry) nesmí opustit prostor kurtu. Toto pravidlo neplatí v p ípad  poškození
vybavení jednoho z hrá  (raketa, obuv, atd.) za ú elem jeho vým ny, opravy apod.

V p ípad  opušt ní kurtu hrá em mimo výše uvedené d vody m že rozhod í ukon it set v neprosp ch
hrá e, který kurt opustil.

Zdravotní pauza

Rozhod í p eruší hru v p ípad  kontaktu hrá , resp. zjišt ní stavu ohrožujícího zdraví n kterého z
hrá .

Následn  je hra posouzena jako LET a znovu podává hrá , který podával do hry p ed jejím
p erušením.

Pro posouzení situace pak z hlediska pokra ování hry je d ležité vlastní rozhodnutí hrá e.

Po adatel turnaje musí zajistit odpovídající zdravotní službu.

17. Ostatní

Ostatní pokyny a pravidla jsou dopln na dle aktuelního zn ní Sout žního ádu, vydaných RA.
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P íjemce (šedý) hrá  m že mí  nechat jednou dopadnout na zem nebo m že odehrát mí  p ímo bez
dopadu na zem (" z voleje").

Když mí  dopadne mimo velké pole a p íjemce p esto mí
odehraje, je hra p erušena pro chybné podání a podávající hrá
prohrává bod.

Pokud hrá  odehraje mí  "z voleje" je hra zahájena a  hrá  stojí
kdekoliv i mí  by se p ípadn  mohl dotknout podlahy kdekoliv.

4. Chybný mí  ve h e (aut)

Mí  ve h e je považován za chybný, když:

zasáhne infra ervenou zónu
dotkne se áry na zadní sklen né st n  nebo prostoru
nad arou
dotkne se podlahy d íve, než zasáhne elní st nu
dopadne dvakrát na podlahu d íve, než je zahrán
je-li odehrán o zadní sklen nou st nu a to p ímo i po
odrazu od a/nebo s odrazem p es n kterou z ostatních
hracích ploch.

V prvním, druhém, t etím a pátek p ípad  jde o chybu
odehrávajícího, v p ípad  tvrtém jde o chybu p ijímajícího.

5. Mí  ve h e

Mí  nemusí zasáhnout elní st nu p ímo. Odehrávající (šedý)
hrá  m že hrát mí  do elní st ny p es bo ní st nu (viz obr. -
úder A) nebo p es strop (úder B). Po úderu musí dát prostor ke
hraní p ijímajícímu ( ervenému) hrá i. Odehrávající (šedý) hrá
m že obsadit strategickou pozici ve st edovém kruhu - z tohoto
místa je možné rychle dosáhnout na všechny strany.

6. R zné druhy úderu

dlouhý mí  (long line)
krátký mí  (drop shot)
o strop a elní st nu (strop)
odraz do stropu po úderu na p ední st nu (zp tný strop)
bo ní úder (boast)
k ížem (cross)
kombinace úder

boast/strop/p ední st na
p ední st na/strop/boast

V p ípad  nefunk nosti elektronického systému rozhoduje o stavu zápasu rozhod í.

14. Rozhod í, hlavní rozhod í

Hlavní rozhod í je hlavním arbitrem turnaje, dohlížejícím na jeho hladký pr b h.

Pro rozhodování jednotlivých zápas  však jsou ur ení rozhod í, do jejichž rozhodování hlavní rozhod í
nezasahuje, pokud o to není rozhod ím nebo hrá em požádán v rámci žádané konzultace. Hlavní
rozhod í je pak kone ným arbitrem v tomto rozhodnutí. Hlavní rozhod í m že p evzít rozhodování
zápasu.

Hlavního rozhod ího deleguje RA v sou innosti a spolupráci s po adatelem turnaje.

Rozhod í je arbitrem pro každý jednotlivý zápas, dohlížejícím na pr b h zápasu (hry).

P erušení hry ze strany rozhod ího je možné pouze:

je-li mí  mimo hru (prostor kurtu)
p i špatném podání (aut) a chybném mí i p i h e (aut)

Rozhod í upozorní na tuto skute nost hrá e verbáln , pop . jiným dohodnutým zp sobem.

Rozhod í vstupuje na kurt pouze v p ípad , že je hra p erušena a je k tomuto nezbytný d vod.

P id lení rozhodnutí LET, STROKE, NO LET se ídí pravidlem - viz. bod 7, 8, 9, 10 t chto pravidel.

V p ípad  sporného rozhodnutí m že požádat rozhod í hlavního rozhod ího o konzultaci.

O toto m že požádat i hrá .

15. Komunikace ve h e s rozhod ím

Hrá  m že požádat rozhod ího pouze o "LET", jiné žádosti (STROKE, kontakt ve h e apod.) ze
strany hrá  b hem hry se nep ipouští.

Hrá  musí sv j požadavek na "LET" uplatnit okamžit  - gestem ruky, pop . dopln ním slova "LET".

Rozhodnutí rozhod ího je kone né. Hrá  m že sv j nesouhlas uplatnit postupem dle aktuálního zn ní
Sout žního ádu.

Rozhod í po posouzení jeho nároku dá najevo své rozhodnutí pouze gestem - a to:

LET
nový mí

STROKE
bod pro hrá e

NO LET
bod pro protihrá e

16. Herní káze , zdravotní pauza

Herní káze

Hrá  musí dodržovat Pravidla hry ricochet a ídit se ustanoveními aktuálního zn ní Sout žního
ádu. Hrá  musí dodržovat Zásady bezpe nosti p i h e, dodržovat sportovní etiku, nepoužívat

zakázané látky a musí se vyst íhat jakýchkoliv verbálních i jiných útok  a komentá  na adresu
rozhod ího, protihrá e i divák . P ípadné p estupky se eší dle aktuálního zn ní Sout žního ádu. V

Za t i napomenutí jednoho hrá e v jednom utkání, je hra
ukon ena a vít zství p isouzeno protihrá i.

11. Mí e a rakety

Pro Ricochet se používají t i druhy mí , p izp sobené r zným úrovním hrá :

ervený mí  pro za áte níky,
fialový mí  pro pokro ilé a
šedý mí  pro závodní hrá e.

Pro hru se používají specieln  k tomu ur ené rakety (dle specifikace jednotlivých výrobc ) pro
za áte níky i pokro ilé, pro silové i technické hrá e.

12. Zahájení hry, po ítání bod , set , zápas

Každý hrá , resp. oba mají p ed zápasem nárok na rozehrání v délce max. 3 min.

Pausa mezi sety je 90 sekund. Na dodržování dohlíží rozhod í.

Pro ur ení stavu hry se používá barevné identifikace hrá . Který hrá  je šedý (G) i ervený (R) se
ur uje dle nalosování, dle herního ádu turnaje i jej ur í rozhod í.

Po sou asném stisknutí tla ítek START a RESET se na výsledkové tabuli rozsvítí kontrolka u toho
hrá e, který zahajuje utkání svým podáním. Za lichého stavu se podává zleva, za sudého stavu
zprava. V dalším setu za íná podávat vždy vít z setu p edchozího.

Zápas se hraje na t i vyhrané sety (vít zí hrá , který první vyhraje 3 sety).

Vít z každé vým ny získává bod (systém beze ztrát).

Set vyhrává hrá , který p i vlastním podání dosáhne 15 bod  s náskokem 2 nebo více bod  nad
soupe em. V opa ném p ípad  hra pokra uje, dokud n který z hrá  nezvít zí bud' získáním náskoku
alespo  2 body nad soupe em p i svém podání nebo dosažením 21 bod  bez ohledu na podání i
náskok.

13. Sledování stavu hry

Pro po ítání se používá barevné identifikace hrá . Doteková tla ítka jsou umíst na na bo ních
st nách a jsou ozna ena - ervený R (red) a šedý G (grey), stejn  je ozna ena výsledková tabule,
umíst ná v elní st n . Hrá i registrují své body stisknutím p íslušného tla ítka.

Když je odehrán poslední bod setu, kontrolka vít ze zabliká a rozsvítí se pod ísly signalizující
ukon ení setu. P ed za átkem nového setu je nutno stisknout START.

V p ípad  chybného záznamu je možná oprava pomocí tla ítka RESET. Stisknutím se výsledek vrátí
o bod zp t (maximáln  3x). Když mí  zasáhne infra ervenou zónu, zabliká kontrolka FAULT a
sou asn  zazní akustický signál z reproduktor  v dotekových p epína ích.


