Pravidla Ultimate

Ultimate je kolektivni sport, v némz vitézi tym, ktery ma na konci hraci doby vyssi pocet bodi. Hraji proti sobé dva tymy o
sedmi hracich. Hraje se na obdélnikovém hfisti s koncovymi zénami na obou koncich hiisté. Bod padne, kdyz hra¢ nahraje
disk svému spoluhraci, ktery jej chyti v koncové zonég, na kterou tym utoci. Disk se smi pohybovat pouze nahrdvanim od
hréace k hraci. Hra¢ s diskem nesmi b&hat. Zatimco tym s diskem se snazi postupovat smérem ke koncové zoné, na kterou
utoci, druhy tym se snazi zastavit tento postup a ziskat disk tak, ze vynuti ztratu disku. Ke ztraté disku dochazi vzdy, kdyz je
nahravka neukoncend, zachycena nebo srazena protihra¢em, dotkne se zemé nebo je chycena hra¢em v autu. Neni povolen
fyzicky kontakt mezi hraci ani ptetahovani o disk. Hra je zaloZena na principu fizeni hry samotnymi hraci, hraje se bez
rozhod¢ich. VSechny pfestupky na ¢arach, pfi drzeni disku a fauly jsou hlaSeny samotnymi hraci pfitomnymi na hfisti.
HF¥is$té ma tvar obdélniku 64 vlastniho x 37m, s koncovymi zénami o rozmérech 23x37m na obou koncich hiiste.

Je mozné pouzivat jakykoliv disk, ktery schvali oba kapitani.

Délka hry

Hra trva do chvile, kdy jedno druzstvo da 21 bodi s rozdilem alespoii 2 bodd, nebo dokud druzstvo neda 25 bodu. Po 11.
bodu vedouciho druzstva nasleduje 10-minutova pfestavka.

Stridani je povoleno pouze po bodu pted nasledujicim vyhozem, pted jednim z polocasti nebo v piipad¢ zranéni.

Vyhoz : Kazdy poloc¢as nebo nastaveni hraci doby a po kazdém bodu se za¢ina vyhozem.

Body

A. Definice bodu : Bod padne v okamziku, kdy hazejici hra¢ nahraje disk chytajicimu spoluhraci, ktery je v tu chvili

v koncové zoné na kterou druzstvo utoci.

B. Aby byl ve chvili chyceni disku chytajici hra¢ povazovan za hrace v koncové zon¢, musi byt jeho prvni kontakt se zemi
po chyceni disku pIn¢ v koncové zong.

C. Pokud hra¢ po chyceni disku ve vlastnim hti$ti dobéhne setrvacnosti do koncové zony, odnese disk na to misto na
zakladni Care, které je nejblize mistu, kde doslo k ziskani disku a odtamtud rozehraje.

D. Hrac¢ musi byt plné v zoné a byt si védom, ze dal bod. Pokud si toho neni védom a dojde k turnoveru, bod se nepocita.
Hazejici hraé¢

A. Hazejicim hra¢em je hra¢, ktery rozehrava po vyhozu, dostane piihravku od vlastniho spoluhrace, zachyti prihravku
soupete nebo zvedne disk po turnoveru. Jakmile je po turnoveru disk na zemi, at’ uz ve hfisti nebo mimo hiisté, mize jej
zvednout kterykoli hra¢ nyni ato¢iciho tymu a tim se stane hazejicim hracem. Hazejicim hracem se stava v okamziku, kdy
zvedne disk. Ptihrat vSak mtze az po ustanoveni pivotové nohy. Piihraje-li pted tim, jsou to kroky.

B. Pted pfihranim musi hazejici hra¢ ustanovit pivotovou nohu a nesmi ji Zméiit az do ptihrani kromée piipadu, kdy Gto¢nik
pravé zachytil ptihravku a prihraje pied tim, nez ud¢la treti krok (viz 4.12C). Hra¢ muize pivotovat kolem pivotové nohy

v libovolném sméru. Jakmile se v§ak k nému postavi obrance v povolené vzdalenosti, nesmi pivotovat do né¢j. Hazejici hrac
mize hodit kterymkoli smérem a jakymkoli zptisobem.

C. Jakmile upusti hazejici hra¢ disk bez toho, Ze by byl faulovan obrancem, jedna se o nedokoncenou pfihravku

Branéni : Hazejiciho hrace nesmi nikdy branit vice nez jeden obrance. Obrance je povazovan za obrance hazejiciho hrace

v ptipadg, Ze je blize nez 3 m od pivotové nohy hazejiciho hrace a neni blize nez 3 m od jiného ttociciho hrace. Brani-li
hazejiciho hrace vice nez jeden obrance, zvola “ double team ” (dvojita obrana). Stane-li se to béhem jednoho pocitani poprvé
, obrance héazejiciho hrace ihned odecte 2 sekundy a pokracuje bez preruSeni. Stane-li se to podruhé béhem jednoho pocitani,
hlasi se faul a pokracuje se po checku od nuly.

(1) Obrance nesmi obstoupit pivotovou nohu hézejiciho.

(2) Horni polovina téla obrance musi byt neustale vzdalena alespon 1 primér disku od horni poloviny téla hazejiciho. Je véci
vzajemného respektu mezi hraci, aby se vzdy drzeli v dostate¢né vzdalenosti.

(3) Obrance nesmi pazemi branit hazejicimu hraci v pivotovani.

Chytajici hra¢

A. Drzeni disku : Chytajici hra¢ ma disk v drzeni ve chvili, kdy ma trvaly kontakt s neto¢icim se diskem, ktery ma pod
kontrolou, je sdm na zemi, a to ve hiisti. Ztrati-li hra¢ kontrolu nad diskem disledkem dopadu na zem po chyceni disku, je to
brano tak, ze az do této chvile nemél disk v drZeni.

B. Postréeni disku : Postréeni disku za ucelem ziskani kontroly nad diskem a chyceni disku je povoleno. Neni povolené
umyslné popostréeni disku a posléze chyceni tim samym hra¢em za ucelem prodlouzeni letu nebo Zmény sméru letu. Je to
povazovano za kroky.

C. Kroky : Je-li hra¢ v pohybu ve chvili, kdy chyta disk, smi udélat nejmensi mozny pocet krokl nutny k zastaveni a
ustaveni pivotové nohy. Hrac, ktery chyti disk v béhu nebo ve vyskoku smi pokra¢ovat v béhu a odhodit disk, pokud tak
ucini pied tim, nez se potieti dotkne zemé a neZméni mezitim smér ¢i nezvysi rychlost béhu. Poruseni pravidel této kapitoly
se povazuje za kroky.

D. Soucasné chyceni disku vice hraci : Chyti-li disk souc¢asné¢ obrance i uto¢nik, nalezi disk uto¢nikovi.

E. Zachyceni nahravky : Chyti-1i obrance disk, je to povazovano za zachyceni nahravky. Chyti-li obrance disk a ndhodné jej
upusti pred nebo béhem dopadu na zem pfi chyceni, bere se to jakoby obrance spise srazil nez zachytil nahravku.

F. Rozhodovani : Neni-li jasné, byl-li disk chycen pied nebo po kontaktu se zemi ( trava je povazovana za zem), rozhodnout
by mél hrac, ktery mél na situaci nejlepsi vyhled. Stejné tak neni-li jasné, byl-li chytajici hra¢ ve hfisti nebo v autu,
rozhodnuti lezi na hraci (hracich), ktefi méli nejlepsi vyhled na situaci.

G. Faul vytladenim : Je-li chytajici hra¢ v okamziku chyceni disku ve vzduchu a pied dopadem na zem se stietne s obrancem
a nasledkem tohoto kontaktu se hrac¢ s diskem dostane mimo hfisté, musi chytajici hra¢ bud’ ptipustit, Ze je v autu, nebo
zahlasit faul vytlacenim “ force out . Dojde-1i k takovému faulu v koncové z6n¢€ a neni-li faul zpochybnén, pocita se jako
bod.



