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Ringette je rychlym timovym zimnym Sportom. Hra sa na klasickom
kizisku s gumenym kruzkom (dalej ring) a rovnymi palicami. PoCas hry
nemo&ze mat jeden tim na fadovej ploche naraz viac ako Sest hraCov
(pat’ kor€uliarov a jedného brankara).

Domaci tim ma moznost vyberu, ktoru branku bude pocCas prvej a tretej
Casti hry branit. Timy si vymenia strany poCas druhej (pripadne Stvrtej)
Casti.

Zacnime hrat! Volnu nahravku (podobnu vykopu na zaciatku futbalového
zapasu) ziskava domaci tim v stredovom kruhu na ladovej ploche. Volné
nahravky sa uskuto€nuju po vacsine preruseni pocas hry. Pri volnej
nahravke sa ring umiestni do stredu v polovici kruhu na rozohravanie,
ktory je blizSie ku brankarovi toho timu, ktory vykonava volnu nahravku.
Hrac, ktory vykonava volnu nahravku, je jedinym hracom, ktory moze
byt vnutri kruhu pre vofnu nahravku. Hrac, ktory vykonava volnu
nahravku, musi poslat ring do piatich sekund do hry tak, aby sa ring
uplne dostal mimo kruhu pre volnu nahravku.



Tento hra€ nesmie hrat' s ringom dovtedy, kym ring nebude uUplne
mimo kruhu pre vofnu nahravku a kym sa ringu nedotkne iny hrac.
Volnu nahravku v obrannom pasme nahradza ,brankarov ring"
(podobne ako vykop brankara vo futbale). Brankar musi do piatich
sekund poslat ring do hry tak, aby sa ring dostal uplne mimo
brankoviska a nesmie sa ho dotknut, kym nie je ring celym objemom
mimo brankoviska a kym sa ringu nedotkne iny hrac.

Pre dosiahnutie maximalnej timovej spoluprace je potrebné ring
prihrat’ cez kazdu modru Ciaru. Posledny hrac, ktory sa dotkne ringu,
ked je celym objemom na jednej strane modrej Ciary, nesmie s nim
hrat na druhej strane modrej Ciary, kym sa ringu nedotkne iny hrac.
Ring sa tiez nesmie prihrat spoluhracovi priamo z jedného koncového
pasma do druhého koncového pasma cez obidve modré Ciary.

Maximalne traja korCuliari z kazdého timu mézu byt v zakazanom
pasme (Uzemie od ringettovej Ciary po zadné mantinely) v kazdom
koncovom pasme. Tim méze ,odvolat” svojho brankara a poslat na
lad d'alSieho korc€uliara poCas poslednych dvoch minut riadneho
hracieho &asu, kedykolvek po&as prediZenia a poc¢as avizovaného
trestu pre superiaci tim. PocCas tejto situacie, ked' brankara nahradza
korCuliar, mézu byt v zakazanom pasme ktoréhokolvek koncového
pasma maximalne Styria korculiari z timu, ktory odvolal svojho
brankara.

Aby bol brankar chraneny, je jedinym hracom, ktory méze byt v
brankovisku. Ziadny iny hra& nesmie hrat s ringom, ktory je v
brankovisku. Ked je ring v brankovisku, brankar ho musi do piatich
sekund poslat do hry celym objemom mimo brankoviska.

Aby sa zvysila pritazlivost hry pre divakov a aby sa eSte viac
zrychlila, pouzivaju sa v nej 30-sekundové hodiny (podobne ako v
basketbale alebo lakrose). Odpocitavanie na hodinach sa zacne
vtedy, ked sa tim zmocni ringu. Hodiny sa zastavia, ked sa hra
prerusi. Hodiny sa znovu nastavia na 30 sekund, ked tim, ktory ma
ring, streli gol alebo ked ring prevezme druhy tim, ked' sa ringu
dotkne superov brankar a vyrazi ho mimo brankoviska alebo ak je
avizovany trest pre tim, ktory nema ring.



Kazdy tim ma pocCas hry moznost vyuzit dva 30-sekundové
oddychove Casy. Tiez moze ziskat dalSi 30-sekundovy oddychovy
Cas v kazdom predI|zZeni.

Riadny hraci €as pozostava zo Styroch patnastminutovych Stvrtin
gistého hracieho ¢asu. Jednotlivé prediZzenia maju rovnaku dizku ako
Casti riadneho hracieho Casu. Tim, ktory streli vacsi pocCet goélov
pocas riadneho hracieho Casu, sa stane vitazom zapasu. Ak je
skoére na konci riadneho hracieho ¢asu nerozhodné, hra sa
prediZenie s okamzitym vitazstvom. Prvy tim, ktory da gol pocas
prediZenia, stava sa vitazom zapasu.



