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Uvod

Ultimate je kolektivni sport se sedmi hraci na kazdé strané, ktery se hraje s létajicim diskem. Hraje se na
obdélnikovém hfristi s pfiblizné polovicni Sifi fotbalového hristé. Na obou strandch hfisté je koncova zéna. Cilem
tymu je skérovat, a to tak, Ze hrac chyti pfihravku v koncové zéné soupere. Hazeé nesmi s diskem béZet, mliZe vsak
prihravat kterymkoli smérem. Po nevydarené prihravce dochazi k turnoveru a soupefici tym, Utocici na protilehlou
koncovou zénu, ziskava disk a mlze skérovat. Hra se bézné hraje na 15 bod0 a trva pfiblizné 100 minut. Ultimate se
hraje bez rozhodciho a je bezkontaktni. Spirit of the Game (duch hry) urcuje, jak maji hraci rozhodovat hru a jak se
na hfisti chovat.

Mnoho z téchto pravidel je obecné povahy a pokryva vétsinu situaci, nicméné nékterd pravidla popisuji specifické
situace, a jsou tak nadfazena obecnym pravidlam.

1. Spirit of the Game (duch hry)

1.1. Ultimate je bezkontaktni sport bez rozhodciho. Kazdy hrac se podili na rozhodovani a je odpovédny za
dodrZovani pravidel. Ultimate spoléhd na Spirit of the Game (duch hry), ¢ili odpovédnost za fair play leZi na
kazdém hradi.

1.2. Spoléha se na to, Ze Zadny hrac umysIné neporusi pravidla, tim padem nejsou pro nechténé prestupky vici
pravidlim tvrdé tresty — je snaha pokracovat ve hte tak, jak by nejspiSe pokracovala, kdyby k prestupku
nedoslo.

1.3.  Hraci by méli dbat na to, Ze jsou soucasné rozhod¢imi zprostfedkujicimi dohodu mezi tymy. Musi:

1.3.1. znat pravidla;

1.3.2. rozhodovat spravedlivé a objektivné;

1.3.3. mluvit pravdu;

1.3.4. vysvétlit svlj nazor jasné a strucné;

1.3.5. umoznit protivnikovi vyjadrit svij nazor;

1.3.6. vyresit diskuse tak rychle, jak je mozné; a uzivat zdvorilého jazyka;

1.3.7. v prlibéhu celé hry hlasit prestupky vyvazené; a

1.3.8. hlasit jenom takové prestupky, které podstatné ovlivni vysledek aktudlni herni situace.

1.4. Vysoce soutéZiva hra je vitana, ne viak na ukor vzajemného respektu mezi hraci, dodrzovani dohodnutych
pravidel, nebo prosté radosti ze hry.
1.5. Nasledujici chovani jsou priklady dobrého spirita:

1.5.1. okamzité upozornit spoluhrace pti Spatné nebo nepotiebné hlasce nebo pfi faulu nebo prestupku
vici pravidlim;
1.5.2. odvolani hlasky, pokud si myslite, Ze hlaska nebyla nezbytna;
1.5.3. ocenéni soupere za dobrou hru nebo spirita;
1.5.4. predstaveni se soupefi; a
1.5.5. klidna reakce pfi nedorozuméni nebo provokaci.
1.6.  Nasledujici chovani je zfejmym porusenim spirita a musi se ho vyvarovat vSichni zicastnéni:
1.6.1. nebezpecna hra a agresivni chovani;
1.6.2. umyslné faulovani a jiné umysiné poruseni pravidel;
1.6.3. zesmésnovani nebo zastrasovani soupere;
1.6.4. bezohledna oslava po skérovani;
1.6.5. oplaceni souperovych hlasek; a
1.6.6. hlaseni se o nahravku od soupefre.
1.7. Tymy jsou ochranci spirita a musi:
1.7.1. nést odpovédnost za obeznameni svych hraca s pravidly a spiritem;
1.7.2. postarat se o ndpravu chovani u hrace vykazujiciho slaby smysl pro Spirit of the game;

2



1.8.

1.0.

1.10.

1.11.
1.12.

2.2.

2.3.
2.4.
2.5.

2.6.
2.7.

1.7.3. poskytnout soupericim tymUm konstruktivni zpétnou vazbu, jak zlepsit dodrzovani spirita.

Kdyz se zacatecnik provini vici pravidlim vzhledem k jejich neznalosti, zkuseni hraci maji za povinnost mu

provinéni vysvétlit.

Zkuseny hra¢ maze dohlizet na hru zacateénikd nebo mladych hracd, pomahat jim s pravidly a

s rozhodovdnim na hfisti.

Pravidla by méla byt interpretovana hraci pfimo ztucastnénymi dané situace nebo hraci, kteti maji nejlepsi

vyhled. Nehraci, kromé kapitana, by se do jejiho feSeni neméli zapojovat. Nicméné hraci mohou pozadat

nehrace s dobrym vyhledem, aby jim pomohli hlasku posoudit.

Za hlaseni prestupkd jsou zodpovédni vyhradné hraci a kapitani.

KdyzZ se hraci po diskusi nemohou shodnout nebo neni zfejmé:

1.12.1. jak se situace odehrala nebo

1.12.2. jak by hra s nejvétsi pravdépodobnosti pokracovala, musi se disk vratit poslednimu
nezpochybnénému hazeci.

Hristé

Hristé je obdélnik s rozméry a zénami podle obrazku 1, mélo by byt rovné bez prekazek a pro hrace
dostatecné bezpecné.

Obvod hfisté tvori obvodova ¢ara, ktera se sklada z postrannich a zadnich car. Ze dvou (2) boénich stran po
délce a dvou (2) koncovych stran po Sitce.

Obvodova ¢ara neni soucasti hristé.

Zakladni ¢ary jsou ¢ary oddélujici Vlastni hfisté od koncovych zén a jsou soucasti Vlastniho hristé.

Brick marks jsou znacky tvorené prisecikem dvou (2), jeden (1) metr dlouhych, ¢ar ve Vlastnim hfisti,
umisténé osmnact (18) metr( od zakladnich car, ve stfedu mezi dvéma postrannimi ¢arami hristeé.

Rohy Vlastniho hfisté a koncovych zdn oznacuje osm pruznych predmét (tfeba plastovych kuzel().

V bezprostfednim okoli hfisté by nemély byt Zadné pfenosné objekty. Je-li branéno ve hie nehraci nebo
objekty ve vzdalenosti do tfi (3) metrl od obvodové cary, kterykoliv poskozeny hrac nebo hazec v drzeni
disku mlze zahlasit ,Prestupek”.

18 m A

g

64 m
18 m

Brick mark
Central Zone

100 m
Playing Field

obrazek 1.

Playing Field = Hristé
Central Zone = Vlastni hristé
End Zone = Koncova zéna
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Vybaveni

MdUze byt pouZit jakykoliv 1étajici disk prijatelny pro oba kapitany.

WFDF m0Ze udrzovat seznam schvélenych diskd doporucenych k poufziti.

Kazdy hra¢ musi mit dres, ktery odliSuje jeho tym od soupere.

Hra¢ nesmi nosit obleceni nebo jiné pfedméty, které by mohly poskodit jeho nebo jiné hrace nebo omezovat
soupere ve hre.

Bod, dosazeni bodu a hra

Hra se sestdva z nékolika bodu. Kazdy bod kon¢i dosazenim bodu.

Hra konci vitézstvim tymu, ktery jako prvni ziska patnact (15) bodd.

Hra je rozdélena na dvé (2) ¢asti (polocasy). Prvni polocdas kon¢i, kdyZ jeden tym dosahne osmi (8) boda.
Prvni bod kazdého polocasu zacina zapocetim polocasu.

Po dosaZeni bodu, a pokud jesté nebylo dosazeno konce zapasu nebo polocasu:

4.5.1. dalsi bod zacina okamzite,
4.5.2. tymy si vyméni koncovou zdénu, kterou brani,
4.5.3. tym, ktery skéroval, vyhazuje.

Varianty zékladniho usporadani, pocet hracl, vék hract nebo rozméry mohou byt pouzity pro specifické
soutéze.

Tymy (druzstva)

Kazdy tym ma pfi kazdém bodu na plose hristé nejvice sedm (7) a nejméné pét (5) hracd.

Tym miZe uskutecnit (heomezené) stfidani (libovolného poctu hracl) po kazdém bodu a pred svou
signalizaci pfipravenosti hrat.

Kazdy tym si zvoli kapitana, ktery jej zastupuje.

Zacatek hry

Zastupci obou tym{ se navzajem dohodnou:

6.1.1. ktery tym jako prvni vyhazuje, resp. pfijima vyhoz, nebo
6.1.2. kterou koncovou zénu bude jejich tym na zacatku branit.
Druhy tym si vybira ze zbyvajici moznosti.

Na zacatku druhého polocasu se plvodni volby tymd vymeéni.

Vyhoz
Na zacatku hry, po poloc¢asu nebo po dosazeni bodu zacdina hra vyhozem disku.
7.1.1. Tymy se musi pfipravit na vyhoz bez zbytecného zdrzovani.

Vyhoz miZe byt proveden aZ poté, co oba tymy signalizuji svou pfipravenost hrat. Signalizace probiha tak, Ze
vyhazujici hra¢ a alesponi jeden hrac z dtociciho tymu zdvihne ruku nad hlavu.

Po signalizaci pfipravenosti musi Gto¢nici stat jednou nohou na své zakladni ¢are. Utocnici nesmi ménit svoji
pozici vci ostatnim spoluhracim, dokud neni disk odhozen.

Po signalizaci pripravenosti musi vSichni obranci mit sva chodidla zcela za svislou rovinou své zakladni ¢ary,
dokud neni disk odhozen.

Jestlize tym porusi pravidla 7.3 nebo 7.4, mGze druhy tym hlasit prestupek (,,Offside”), dfiv nez se ttocici
tym dotkne disku. Vyhoz musi byt zopakovan co nejrychleji.

Ihned po vyhozu se vsichni hraéi mohou libovolné pohybovat.

Hraci braniciho tymu se nesmi dotknout disku, dokud se ho nedotkne Utocnik nebo se disk nedotkne zemé.
KdyzZ se utocnik dotkne disku (ve hristi nebo v autu) pred dopadem disku na zem a Gtocici tym disk nezachyti,
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dochazi k turnoveru (,,Upustény vyhoz”).

KdyzZ atocénik chyti vyhoz v autu, musi ustanovit pivot na nejblizs§im misté v hfisti, a to i v pfipadé, Ze se toto

misto nachdzi uvnitf jeho obranné koncové zény.

KdyzZ se disk dotkne hriSté a neprejde do autu, musi hazec ustanovit pivot v misté, kde se disk zastavil, atoiv

pfipadé, Ze se toto misto nachazi uvnitt jeho obranné koncové zény.

KdyzZ se disk dotkne hfisté a pak se bez dotyku utoc¢nika dostane do autu, musi hazec ustanovit pivot v misté,

kde disk poprvé prekrocil obvodovou ¢aru, nebo nejblize ve Vlastnim hfisti, pokud by toto misto mélo byt ve

vlastni obranné zoné.

7.11.1.  KdyzZ se disk dotkne Utocnika a pak se dostane do autu, musi haze¢ ustanovit pivot v misté, kde
disk poprvé prekrocil obvodovou €aru, a to i v pfipadé, Ze se toto misto nachazi uvnitf jeho
obranné koncové zény.

KdyZ se disk dotkne Uzemi v autu, aniz by se nejdfive dotkl h¥isté nebo Utocnika, mize hazed ustanovit pivot

bud' na obranné brick mark, nebo ve Vlastnim hristi nejblize mistu, kde disk opustil hfisté (sekce 11.7). Volbu

brick signalizuje libovolny Utoc¢nik pred zvednutim disku zdvihnutim jedné natazené ruky a zvolanim ,Brick”.

Stav disku

Disk je mrtvy a turnover neni mozny:

8.1.1. Po zac¢atku bodu, dokud neni odhozen vyhoz;

8.1.2. Po vyhozu nebo turnoveru, kdy musi byt disk donesen na misto spravného pivotového bodu,
dokud neni ustanoven pivot; nebo

8.1.3. Po hlasce, ktera zastavi hru, nebo po jakémkoliv jiném preruseni, dokud neni disk uveden do hry
checkem.

Disk, ktery neni mrtvy, je Zivy.

Hazec¢ nemUze predat drZzeni mrtvého disku jinému hradi.

Kterykoliv hra¢ se mize pokusit zastavit kutalejici nebo klouzajici se disk.

8.4.1. Pokud hra¢ podstatné posune disk pfi pokusu o jeho zastaveni, soupefici tym muZe vyzadovat
ustanoveni pivotového bodu v misté, kde doslo ke kontaktu s diskem.

Po turnoveru a po vyhozu musi tym, ktery disk ziskal, rozehrat bez zdrzovani.

8.5.1. Utocnik, ktery bude rozehravat, se musi dostavit pro disk, aby ustanovil pivot, ch@zi nebo rychleji.

8.5.2. Navic k bodu 8.5.1, a pokud neni disk v autu, musi Utocici tym po turnoveru uvést disk do hry za
dodrzeni naslednych ¢asovych limitd. Pokud disk zlstal leZet:
8.5.2.1. ve Vlastnim hfisti - deset (10) sekund od chvile, kdy se disk zastavil,
8.5.2.2. vkoncové zéné - dvacet (20) sekund od chvile, kdy se disk zastavil.

8.5.3. Pokud utocici tym porusi pravidlo 8.5, mUZe jej obrance upozornit (,,Zdrzovani hry“), nebo mize
hlasit ,, Prestupek”.
8.5.4. Pokud je utocnik vzdalen tfi (3) metry od pivotového bodu a pres upozornéni Gtocici tym stale

porusuje pravidlo 8.5, mize marker zahdjit pocitani Stani.

Pocitani stani

Marker pocitd hazeci stani zvolanim ,,Stalling” (,,Stani") a pak pocitanim od jedné (1) do deseti (10). Interval
mezi zacatky jednotlivych Cisel pocitani musi byt nejméné jedna (1) sekunda.

Pocitani musi byt hazeci jasné slysitelné.

Marker mUzZe zacit nebo pokracovat v pocitani, pouze pokud:

9.3.1. je disk Zivy (pokud neni uvedeno jinak);

9.3.2. je v okruhu tfi (3) metr(i od hazece nebo od spravného pivotového bodu v pfipadé, Ze se hazec z
tohoto mista vzdalil; a
9.3.3. vsichni obranci jsou postaveni v souladu s pravidly (sekce 18.1).

Jestlize se marker, ktery pocita stani, posune dale nez tfi (3) metry od hazece nebo jiny obrance prevezme
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pocitani, zacina se pocitat opét od ,Stalling one (1)“ (,,Stani jedna”).
Po zastaveni hry pokracuje pocitani stani nasledovné:

9.5.1. Po nekontestovaném poruseni pravidel obranou zacina pocitani od ,,Stalling one (1)“ (,,Stani
jedna (1)”).

9.5.2. Po nekontestovaném poruseni pravidel Utokem pocitani pokracuje, ale nejvyse od Cisla devét (9).

9.5.3. Po kontestovaném napocitani pocitani pokracuje od ,Stalling eight (8)“ (,,Stani osm (8)”).

9.5.4. Po vsech ostatnich hlaskach, véetné pick, pocitani pokracuje, ale nejvyse od Cisla Sest (6).

Opétovné pocitani ,,nejvyse od Cisla n“, kde ,n“ je uréeno podle 9.5.2 nebo 9.5.4, znaci nasledujici:

9.6.1. jestlize ,x“ je posledni vyr¢ené Cislo pred hlaskou, pocitani pokracuje od ,Stalling (x plus one)”

(,Stani (x plus jedna)”) nebo ,,Stalling n“ (,,stani n”), podle toho, které Cislo je nizsi.

Check

KdyZ je hra prerusena kvali oddechovému casu, faulu, poruseni pravidel, kontestovaném turnoveru,
nékterému z ur¢enych turnoverd, kontestovanému bodu, technické, zranéni nebo diskusi, musi byt hra co
nejrychleji znovu zapocata checkem. Check mUze byt pozdrZen pouze diskusi.

Postaveni hrace po hlasce (mimo situace po oddechovém case nebo kdy neni urceno jinak):

10.2.1.  Pokud byla hra zastavena pred odhozenim disku, musi se vSichni hraci vratit na misto, kde se
nachdzeli v okamZiku zahlaSeni hlasky.

10.2.2.  Pokud byla hra zastavena po odhozeni disku:
10.2.2.1. vraci-li se disk hazeci, musi se vsichni hraci vratit na misto, kde se nachazeli v okamziku,

kdy hazec disk odhodil, nebo v okamziku zahlaseni hlasky, podle toho, co nastalo drive;
10.2.2.2. pokud vysledek herni situace zlstava, musi se vSichni hraci vratit na misto, kde se
nachazeli v okamziku, kdy bud' byla pfihravka chycena, nebo disk dopadl na zem;
10.2.2.3. pokud jiny hrac nez hazec ziskal disk jako vysledek nekontestovaného poruseni
pravidel, musi se vSichni hraci vratit na misto, kde se nachazeli v okamziku, kdy k
poruseni pravidel doslo.

10.2.3.  Vsichni hradi musi zGstat na tomto misté bez pohybu, dokud neni disk uveden do hry checkem.

Kterykoliv hrac¢ smi nakratko prodlouZit preruseni hry z divodu opravy vystroje (,,equipment”), hra samotna

ale nesmi byt pro tyto Ucely prerusena.

Hrac, ktery uvadi checkem disk do hry, se musi nejdfive u nejblizsiho protihrace presvéddit, Ze jeho tym je

pfipraven.

10.4.1.  Pokud dojde ke zbyteénému zdrZovani checku, mlzZe na to protihra¢ upozornit (,,Zdrzovani hry“).
Pokud zdrZovani pokracuje, mGze hrac sam uvést disk do hry zvolanim ,,Disk in“, bez ovéreni
pfipravenosti protihracova tymu.

Uvedeni disku do hry:

10.5.1.  pokud ma disk v drZzeni hazec:
10.5.1.1. kdy? je disk v dosahu obrance, musi se obrance dotknout disku;
10.5.1.2. kdyz disk neni v dosahu obrance, hazec se dotkne diskem zemé a zvola ,Disk in“;
10.5.1.3. kdyz je disk na zemi, obrance nejblize postaveny u disku zvold ,,Disk in“.

KdyZ se hazec¢ pokusi nahrat pred checkem, nebo nastane poruseni pravidla 10.2, nahravka je neplatna

(nezavisle na Uspésnosti) a disk se vraci hazedi.

Auty

Celé hristé je soucasti hraci plochy. Obvodové ¢ary nejsou soucasti hristé. Nehrajici nejsou soucasti hristé.
Do autu se pocita vse, co neni na Uzemi htisté, nebo se autu dotyka, kromé obranc, ktefi jsou pro ucely hry
vzdy povaZovani za soucast hristé.

Utocici hrag, ktery se nenachazi v autu, je ve hfisti.

11.3.1.  Hrac ve vyskoku zUstava ve hfisti (resp. v autu, kdyZ se odrazil z autu) dokud se nedotkne hristé
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nebo autu.
11.3.2.  KdyzZ hazec, ktery ma disk, mél kontakt s hfistém a poté se dostal do autu, je povaZovdn za hrace
v hristi.
11.3.2.1. Kdyz hazec opustil hfisté, musi ustanovit pivot ve hfisti nejblize bodu, kde prekrocil
obvodovou ¢aru (pokud nenastane pravidlo 14.2).
11.3.3.  Kontakt mezi hraci nema vliv na to, zda se nachazeji v hristi, nebo mimo néj.
Disk je ve hfisti od okamziku, kdy je Zivy nebo kdy zacina nebo je znovu zapocata hra.
Disk je v autu, jestlize se dotkne autu nebo utociciho hrace, ktery je v autu. Disk drzeny utocnikem ma ten
samy status jako utocnik sam (ve hristi nebo v autu). KdyZ disk drZi souc¢asné dva utocici hraci a jeden z nich
se nachazi v autu, disk je v autu.
Disk mUZe zaletét za obvod hfisté a vratit se na jeho plochu a hraéi mohou pfi hfe zajit do autu.
Misto, kde disk opustil htisté, je bod, kde disk byl naposledy:
11.7.1.  posledni ¢asti nebo cely nad hfistém, nebo
11.7.2.  disk se dotkl hrace v hristi,
KdyZ je disk v autu vzdalen vice ne? tfi (3) metry od pivotového bodu, nehraci mohou pfiblizit disk. Hazec
musi prenést disk posledni tfi (3) metry ke hfisti.

Chytani a postaveni

Hrac ,,chyti” disk prokazanim trvalé kontroly nad netocicim se diskem.

KdyZ hrac ztrati kontrolu nad diskem disledkem nésledného kontaktu se zemi, spoluhraéem, nebo

protihracem postavenym v souladu s pravidly, chyceni disku se povaZuje za neplatné.

Za nasledujicich okolnosti dochazi k aut turnoveru a chyceni disku se povaZzuje za neplatné:

12.3.1.  utocici chytac je v dobé dotyku s diskem v autu, nebo

12.3.2.  prvni Utocnikdv kontakt se zemi po chyceni disku je v autu, zatimco stale jesté drzi disk

Po chyceni disku se hrac stava hazecem.

Pokud utocnik a obrance chyti disk soucasné, drzeni je ponechdno utocici strané.

Hrac¢ postaveny v souladu s pravidly ma pravo zlstat ve svém postaveni a protihraci se musi vyvarovat

kontaktu s nim.

Kazdy hra¢ ma pravo postavit se na kterékoliv misto na hfisti, které neni obsazeno soupeficim hracem. Pri

zaujimani takového mista nesmi hrac iniciovat kontakt se souperem.

12.7.1.  Ackoliv, je-li disk ve vzduchu, nemUZe se hrac pohybovat pouze s Umyslem blokovat protihraci
volnou cestu k disku.

VSichni hraci se musi vyvarovat vzdjemného kontaktu, Zaddna situace neni omluvou pro iniciovani kontaktu.

,Hrani na disk” neni opravnénou zaminkou dotyku s jinym hra¢em.

Nahodily kontakt, ktery nema vliv na hru nebo bezpecnost hracd, mizZe nastat, kdyZ se dva nebo vice hraca

presouva ke stejnému bodu ve stejnou dobu. Nahodily kontakt by mél byt minimalizovan, neni ale

povaZovan za faul.

Hraci nesméji pouZivat své ruce nebo nohy k branéni v pohybu protihraci.

Z4dny hra¢ nesmi télesn& napomahat v pohybu jinému hragi, ani pouZivat vybaveni na pomoc pfi chytani

disku.

Turnovery - zmény drZeni disku

Turnover, pfi kterém dojde ke zméné drzeni disku z jednoho tymu na druhy, nastava, kdyz:

13.1.1. se disk dotkne zemé a neni v drzeni Gtocnika (,,Dole”);

13.1.2.  je prihravka zachycena obrancem (,,Zachyceni);

13.1.3.  sedisk dostane do autu (,,Aut”); nebo

13.1.4.  pfivyhozu se pfijimajici tym dostane do kontaktu s diskem pred dotykem disku zemé, a disk
upadne na zem (,,Upustény vyhoz").



13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

13.8.

13.9.
13.10.

13.11.

13.12.

14.
14.1.

Turnover, pti kterém dojde ke zméné drzeni disku z jednoho tymu na druhy a jehoZ vysledkem je zastavena

hra, nastdva, kdyz:

13.2.1.  pfichytani disku doslo k nekontestovanému uto¢nému faulu;

13.2.2.  hazec neodhodil disk pred zacatkem slova ,,deset” pfi pocitani stani markerem (,,Napocitano®),

13.2.3.  je disk umysIné predan jednim Utocnikem druhému, bez toho, aby se disku alespon v jednom
okamziku nedotykal ani jeden z téchto hracu (,,Podani®),

13.2.4.  sihazec ,narazi” disk o jiného hrace (,,Narazeni“),

13.2.5.  hazec chytne disk po jeho odhozeni a pfed tim, neZ se disku dotkne jiny hrac (,,Dvojity dotek”),

13.2.6.  utocnik umysiné napomaha v pohybu spoluhraci, aby mohl chytit pfihravku; nebo

13.2.7.  utocnik pouzil néjakou ¢ast vybaveni jako pomoc pfi chytani disku.

Jestlize se hra¢ domniva, Ze doslo k turnoveru, musi zahlasit prislusSnou hlasku okamzité. Pokud protihrac

nesouhlasi, mGze hlasit kontest. Jestlize se hraci po diskusi nemohou shodnout nebo neni zfejmé, co ve hre

nastalo, disk se musi vratit k poslednimu nezpochybnénému hazeci.

Jestlize nastane ,,Rychlé pocitani“ za okolnosti, kdy haze¢ nemél rozumnou moznost hlasit ,,Rychlé pocitani“

pred napocitanim, je napocitani kontestovano a postupuje se podle bodu 9.5.3.

13.4.1.  Jestlize hazec kontestuje napocitani, ale pfesto odhodi disk a nahravka je nelspésnad, nastava
turnover a hra je znovu zapocata checkem.

Kterykoliv Utocici hra¢ mlze po turnoveru vzit disk, kromé nasledujicich pripada:

13.5.1.  po ,zachyceni” obrancem, kdy hrac, ktery prihravku zachytil, musi mit disk v drzeni, a

13.5.2.  po utocném faulu pfi chytani disku, kdy musi mit disk v drzeni faulovany hrac.

Hrac, ktery po turnoveru drzi disk a UmysIné ho upusti nebo poloZi na zem, musi pokracovat v drzeni disku a

hra je znovu zapocata checkem.

Po turnoveru je misto turnoveru tam,

13.7.1.  kde se disk zastavil nebo je zdvizen uto¢nikem; nebo

13.7.2.  kde se zastavil hrac, ktery zachytil disk; nebo

13.7.3.  kde se nachazel hazec v pripadé 13.2.2, 13.2.3, 13.2.4, 13.2.5; nebo

13.7.4.  kde se nachazel atocnik v pfipadé 13.2.6 a 13.2.7; nebo

13.7.5.  kde doslo k nekontestovanému utoc¢nému faulu.

Pokud je misto turnoveru v autu nebo se po turnoveru disk autu dotkl, haze¢ musi ustanovit pivot v misté ve

Vlastnim hfisti, nejblize mistu, kde disk presel do autu (Sekce 11.7).

13.8.1.  Pokud nenastala situace z pravidla 13.8, musi byt pivotovy bod ustanoven podle pravidel 13.9,
13.10 nebo 13.11.

KdyZ je misto turnoveru ve Vlastnim hfisti, haze¢ musi ustanovit pivot v tomto misté.

KdyZ je misto turnoveru v Gtocné koncové zoné tymu, ktery ziskal disk, haze¢ musi ustanovit pivot

v nejblizSim misté na zékladni ¢are.

KdyZ je misto turnoveru v obranné koncové zéoné tymu, ktery ziskal disk, haze¢ muze zvolit, kde ustanovi

pivot:

13.11.1. na misté turnoveru stanim na tomto misté nebo ndznakem pfihravky;

13.11.2. na nejblizsim bodé na zakladni ¢afe pfesunem na toto misto z mista turnoveru.
13.11.2.1. Haze¢ mUze signalizovat rozehrani ze zakladni ¢ary zdvihnutim natazené ruky pred

zvednutim disku.

13.11.3. OkamdZity pfesun, setrvani na misté nebo signalizace rozehrani ze zakladni ¢ary urcuji misto
ustanoveni pivotu, které se nesmi ménit.

Dojde-li k turnoveru a hra nevédomky pokracuje dal, je hra prerusena, disk je vracen na misto kde turnover

nastal, hradi se vrati na misto, kde byli v okamziku turnoveru, hra je znovu zahajena checkem.

Skorovani - dosazeni bodu

Druzstvo dosdhne bodu, kdyZz hrac v hfisti chyti pfihravku, ktera neodporuje pravidlim, a vSechny jeho body
doteku po chyceni disku se nachazeji vylu¢né v itocné koncové zéné (viz 12.1, 12.2).
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14.1.1.  Pokud hrac véri, ze bylo dosazeno bodu, m{ze zahlasit ,Bod” a hra je prerusena. Po
kontestovaném nebo odvolaném dosazeni bodu je hra znovu zapocata checkem, za okamzZik
nahlaeni hlasky je povazovan moment chyceni pfihravky.

14.2. Pokud hrdc s diskem skonci se svym vybranym pivotovym bodem uplné za zakladni ¢arou, ale neskodruje
podle bodu 14.1, ustanovi pivot v nejblizsSim bodé na zakladni ¢are.
14.3. Okamzik skérovani je uréen momentem kontaktu s koncovou zénou po chyceni disku.

15. HIlaseni Faulii, Chyb a Pirestupkii

15.1. Poruseni pravidel pfi nenahodilém kontaktu mezi dvéma nebo vice protihraci je faul.

15.2. Poruseni pravidel markera nebo kroky je chyba. Chyba nezastavuje hru.

15.3. Kazdé dalsi poruseni pravidel je prestupek.

15.4. Jenom hrac dotcéeny faulem muze hlasit ,,Faul”.

15.5. Pouze hazec¢ mulze hlasit chybu markera zvolanim jména dané chyby. Kterykoliv soupefici hra¢ muize hlasit
chybu kroky.

15.6. Kterykoliv soupefici hra¢ mize hlasit prestupek pojmenovanim daného prestupku, nebo jen hlasenim
,Prestupek”, neni-li ur¢eno jinak konkrétnim pravidlem.

15.7. Pokud nastal faul nebo prestupek, ktery zastavuje hru, musi hraci hru zastavit viditelnym nebo slysitelnym
signalem. Ostatni hraci by k zastaveni hry méli pomoci opakovanim hlasky. Pokud byla hra zastavena kvli
diskusi bez zahlaseni jakékoliv hlasky, je okamZikem zahlaseni hldsky povazovan moment, kdy diskuse zacala.

15.8. HIaska musi byt provedena ihned poté, co bylo poruseni pravidel zpozorovano.

15.9. Pokud po hracem nespravné zastavené hre, protoze hlasku Spatné slysel, neznal pravidla nebo neprovedl
hlasku okamzité:

15.9.1.  protihraci ziskaji nebo udrzi drzeni disku, pak vysledek nasledujici herni situace zlstava;
15.9.2.  protihraci neziskaji nebo ztrati drzeni disku, musi se disk vratit k poslednimu nezpochybnénému
hazedi.

15.10. Pokud hrac, vici kterému je faul, chyba nebo prestupek hlasen, s hlasenim nesouhlasi, mize hlasit
,Kontest”.

15.11. Kdyz hrac, ktery hlasil ,,Faul", ,Pfestupek” nebo ,Kontest”, nasledné usoudi, Ze jeho hlaska nebyla spravna,
muze hlasku odvolat zvolanim ,,Odvolano”. Hra pokracuje po checku.

16. Pokracovani ve hie po hlasce faul nebo prestupek

16.1. Kdykoliv je zahlasena hlaska faul nebo prestupek, je hra ihned prerusena a turnover nemf(ze nastat (mimo
situace popsanév 15.9, 16.2 a 16.3).
16.2. Pokud faul nebo prestupek:
16.2.1. byl hld3en proti hazeci a hazec se ndsledné pokusi o pfihravku, nebo
16.2.2. byl hldsen, kdyZ byl haze¢ v aktu hazeni, nebo
16.2.3. byl hldden a nastal, kdyz byl disk ve vzduchu,
hra pokracuje do vyfeseni drzeni disku.
16.2.4.  Jakmile je drzeni disku ustanoveno:
16.2.4.1. Pokud tym nebo hrac, ktery hlasil pfestupek nebo faul, udrzi nebo ziska po prihravce
drzeni disku, hra pokracuje bez preruseni. Hraci, ktefi to zpozoruji, mizZou hlasit ,Play
on“, aby bylo jasné, Ze bylo pouzito toto pravidlo.
16.2.4.2. Pokud tym nebo hrdc, ktery hlasil prestupek nebo faul, neudrzi nebo neziska po
prihravce drzeni disku, hra je prerusena.
16.2.4.2.1.1. Pokud tym, ktery hlasil prestupek nebo faul, véri, Ze hra byla
prestupkem nebo faulem ovlivnéna, vraci se disk hazeci pro check (pokud neni uréeno
konkrétnim pravidlem jinak).
16.3. Bez ohledu na to, kdy byla hlaska faul nebo prestupek nahlasena; pokud hra nebyla zcela zastavena a hraci
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17.
17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

obou tyma souhlasi, Ze faul, prestupek nebo hlaska neovlivnily hru, vysledek herni situace zUstava zachovan.

Toto pravidlo nemiZe byt nahrazeno zadnym jinym pravidlem.

16.3.1.  Pokud byl vysledkem herni situace bod, je uznan.

16.3.2.  Pokud nebyl vysledkem herni situace bod, hraci, kterych se hlaska tykala, mohou vyrovnat pozi¢ni
nevyhody zpUsobené faulem, pfestupkem nebo hlaskou a hra pokracuje po checku.

Fauly

Nebezpecna hra:

17.1.1.  Lhostejnost k bezpecnosti zucastnénych hracl je brana jako nebezpecna hra a je fesena jako faul.
Toto pravidlo nemize byt nahrazeno zadnym jinym pravidlem. Pokud neni pouZiti tohoto pravidla
kontestovano, musi byt brano jako nejdulezitéjsi pravidlo ze sekce 17.

Obranné fauly pfi chytdni disku:

17.2.1.  Obranny faul pfi chytani disku nastane, kdyz obrance iniciuje kontakt s chytajicim soupefem pred,
v prlibéhu nebo bezprostfedné po tom, co jeden nebo druhy hrac hral na disk.

17.2.2.  Po nekontestovaném obranném faulu pfi chytani disku nabyva chytac drzeni disku na misté, kde
doslo k poruseni pravidel. Pokud je uplatnéno pravidlo 14.2, je disk mrtvy do doby, neZ je
ustanoven pivotovy bod na nejblizS§im misté na zakladni ¢are. Kdyz je faul kontestovan, disk se
vraci hazeci.

Fauly vytlacenim:

17.3.1.  Faul vytlacenim nastava, kdyz chytajici hrac v letu chyti disk a je faulovan obrancem pred
doskokem, a kontakt zpUsobi, Ze chytac:
17.3.1.1. doskoci do autu misto do hfisté nebo
17.3.1.2. doskodi do Vlastniho hristé misto do své Utocné koncové zony.

17.3.2.  Pokud chytajici mél doskocit do své utocné koncové zony, jedna se o bod.

17.3.3.  Kdyz je faul vytlacenim kontestovan, disk se vraci hazeci v pfipadé, Ze chyta¢ doskocil do autu,

v opacném pfipadeé disk zlstava chytajicimu.

Obranné fauly (markera) pfi hazeni:

17.4.1.0branny faul pfi hazeni nastane, kdyz:

17.5.

17.6.

17.7.

17.4.1.1. obrance neni postaven v souladu s pravidly (sekce 18.1) a je v kontaktu s hazecem,
nebo pred odhodem nastane kontakt poté, co se hazec i obrance snaZzi soucasné dostat
do neobsazeného mista.
17.4.1.2. Pokud nastane obrany faul pfi hazeni pfed odhodem a ne v pribéhu hazeciho pohybu,
muZe hazec zahlasit prestupek ,Kontakt”. Po nekontestovaném prestupku kontakt neni
hra zastavena a marker musi zacit znovu pocitani od jedné (1).
17.4.1.3. Pokud nastane obrany faul pfi hazeni pfed odhodem a ne v pribéhu hazeciho pohybu,
mUzZe hazec zahlasit prestupek , Kontakt”. Po nekontestovaném prestupku kontakt neni
hra zastavena a marker musi zacit znovu pocitani od jedné (1).
Strip fauly:
17.5.1.  Strip faul nastava, kdyZ obranny faul zplsobi, Ze hazeci nebo chytaci po chyceni disku vypadne
disk z rukou.
17.5.2.  Pokud by chyceni disku znamenalo bod a souper faul nekontestuje, je bod uznan.
Utoéné fauly pfi chytani disku:
17.6.1.  Utoé¢ny faul pfi chytani nastane, kdy? chytaé iniciuje kontakt s branicim hra¢em pred, v pribéhu
nebo bezprostfedné po tom, co jeden nebo druhy hrac¢ hral na disk.
17.6.2.  Neni-li faul kontestovan, vysledkem je turnover v misté, kde doslo k faulu, a obrance ziskava disk v
misté, kde k poruseni pravidel doslo.
17.6.3.  Je-li ptfihravka dokoncena a je-li faul kontestovan, nepokracuje se ve hre, disk se vraci hazeci.
Utoéné fauly (hazece) pti hazeni:
17.7.1.  Utoény faul pfi hazeni nastane, kdy? haze¢ iniciuje kontakt s obrancem, ktery je postaven
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17.8.

17.9.

v souladu s pravidly.

17.7.2.  Nahodily kontakt béhem svihu (odhozeni disku) neni faulem, ale hrac¢ by se ho mél vyvarovat.

Blokujici fauly:

17.8.1.  Blokujici faul nastane, kdyz hrac zaujme takovou pozici, ktera nevyhnutelné vede ke kontaktu
s pohybujicim se soupefem a je bran bud za faul pfi chytani nebo nepfimy faul, podle toho, co je v
daném pripadé pouzitelné.

Nepfrimé fauly:

17.9.1.  Nepfimy faul nastava, kdyZ dojde ke kontaktu mezi chytaéem a obrancem, ktery nema vliv na
snahu hrat na disk.

17.9.2.  Neni-li faul kontestovan, mlze faulovany hrac¢ vyrovnat vSechny pozi¢ni nevyhody zplisobené
faulem.

17.10. Vzajemné fauly:

18.
18.1.

17.10.1. Kdyz faul hlasi Gtocici i branici strana, disk se vraci hazeci.
17.10.2. Nendahodny kontakt, ktery nastane pti sou¢asném pohybu dvou nebo vice hrac¢d do jednoho
mista, by mél byt posuzovan jako vzajemny faul.

Chyby a Prestupky
Chyby markera:
18.1.1.  Mezi chyby markera se pocita:
18.1.1.1. ,Rychlé pocitani“—marker:
18.1.1.1.1.1.  zacne pocitat pred tim, nez je disk Zivy,
18.1.1.1.1.2. nezacne pocitani slovem ,Stalling” (stani, pocitani),
18.1.1.1.1.3.  pocitda v méné nez sekundovych intervalech,
18.1.1.1.1.4.  Spatné snizuje nebo zacina znovu pocitani, je-li to pravidly poZzadovano;
nebo
18.1.1.1.1.5.  zacne pocitat od nespravného Cisla.
18.1.1.2. ,Obkroceni pivotové nohy“ (Straddle) — pivotovy bod hazece se nachazi mezi chodidly
braniciho hrace.
18.1.1.3. ,Vzdalenost” (Disc space) — kterakoliv ¢ast markera je blize nez jeden pramér disku od
hazecova trupu. Avsak je-li tato situace zplsobena pouze pohybem hazece, nejedna se
o chybu.
18.1.1.4. ,Ovinuti” (Wrapping) — spojnice rukou nebo pazi braniciho hrace prochazi pres télo
hdzece nebo kterdkoliv ¢ast markera je nad hazecovym pivotovym bodem. Avsak, je-li
tato situace zpUsobena pouze pohybem hazece, nejedna se o chybu.
18.1.1.5. ,,Dvojité branéni“ (Double team) — jiny obrance nez marker je blize nez tfi (3) metry od
hazecova pivotového bodu a zaroven tésné nebrani jiného utocnika (viz definice
tésného branéni). Pouhé probéhnutim timto prostorem nicméné neni dvojité branéni.
18.1.1.6. ,Vyhled” (Vision) — branici hrac brani hazedi jakoukoli ¢asti téla ve vyhledu.
18.1.2.  Chyba markera muZe byt obrancem kontestovana, v tom pripadé je hra prerusena.
18.1.3.  Po kazdé nekontestované chybé markera vypsané v 18.1.1 musi marker pokracovat v pocitani
naposledy vyf¢enym ¢islem pfed hlaskou minus jedna (1).
18.1.4.  Marker nesmi pokracovat v pocitani, dokud nedojde k napravé nespravné pozice. Pokud tak ucini,
dochazi k dalsi chybé.
18.1.5.  Misto hlaseni chyby markera muZe hazec hlasit prestupek markera a zastavit hru, pokud:
18.1.5.1. pocitani neni upraveno;
18.1.5.2. neni pocitani;
18.1.5.3. nastane zavazna chyba markera; nebo
18.1.5.4. nastane stdle se opakujici chyba.
18.1.6.  Pokud se hazec pokusil pfihrat a chyba nebo prestupek markera je hlasena pred, v pradbéhu nebo
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po pokusu o prihravku a prihravka neni dokoncena, nema hlaska zadné dusledky a turnover
zUstava v platnosti. Nicméné, je-li disk vracen hazeci kvili jinému poruseni pravidel, musi byt
pocitani vzhledem k hlasce upraveno.

18.2. Chyba , Kroky“:

18.3.

18.2.1.

18.2.2.

18.2.3.

18.2.4.

18.2.5.

18.2.6.

18.2.7.

18.2.8.

18.2.9.

Hazec mUze prihravat kdykoliv, dokud je cely ve hfisti nebo ustanovil ve hfisti pivot.

18.2.1.1. Nicméné hrac, ktery je ve hristi a chytil pfihravku ve vyskoku, se pred kontaktem se
zemi mUiZe pokusit pfihrat.

Po chyceni disku a po dopadu do hfisté musi haze¢ bez zmény sméru pohybu zpomalit, tak rychle,

jak je to mozné, dokud neustanovi pivotovy bod.

18.2.2.1. Hazec muze odhodit disk v prlibéhu zpomalovani, pokud je po dobu hazeciho pohybu v
kontaktu se hristém.

Hra¢ mlze pivotovat do vsech smérl po ustanoveni pivotového bodu, kdy jedna ¢ast jeho téla

zUstava v kontaktu jednim bodem ve hfisti, zvanym ,pivotovy bod*“.

Hazed, ktery lezi nebo kleci, nemusi ustanovit pivot.

18.2.4.1. Pokud vstane, musi ustanovit pivot na tomto bodé.

Chyba kroky nastane, kdyz:

18.2.5.1. hazec ustanovi pivot na nespravném bodé hfisté;

18.2.5.2. hazec zméni smér pohybu pred ustanovenim pivotového bodu nebo odhozenim disku;

18.2.5.3. po chytu hazec¢ nezpomali tak rychle, jak je to mozné;

18.2.5.4. hazec neudrzi kontakt s ustavenym pivotovym bodem, dokud neodhodi disk;

18.2.5.5. hazec neudrzi kontakt s hfistém v pribéhu hazeciho pohybu; nebo

18.2.5.6. hrac umysliné disk kutdli, hraje si s nim, nebo jej zpomaluje za ucelem pfemisténi
kterymkoli smérem

Po krocich (hlaska , Kroky“), které nebyly kontestovany, neni hra prerusena.

18.2.6.1. Hazec ustanovi pivot v patficném misté uréeném hracem, ktery kroky hlasil. Toto musi
byt provedeno bez zbytecného zdrzovani od zadného ze zucastnénych hraca.

18.2.6.2. Jakékoliv pocitani je zastaveno a haze¢ nem(zZe odhodit disk, dokud neni na patficném
misté ustanoven pivot.

18.2.6.3. Marker musi fict ,Stalling” (,,Stani“) pied pokra¢ovanim v pocitani.

Pokud po zahlaseni chyby kroky, ale pfed opravenim pivotu, haze¢ odhodi prihravku, ktera byla

dokonéend, mlze branici tym zahlasit prestupek kroky. Hra je pferusena a disk se vraci hazedi.

Hazec se musi vratit na misto, na kterém byl, kdyz byla chyba nahlasena. Hra je znovu zapocata

checkem.

Pokud po zahlaseni chyby kroky, ale pred opravenim pivotu, haze¢ odhodi prihravku, ktera nebyla

dokoncenad, hra pokracuje.

Po krocich, které byly kontestovany, se hra zastavuje.

Pfestupek ,Pick”:

18.3.1.

18.3.2.

18.3.3.

Pokud néjaky hrac zabrani obranci, aby nadsledoval nebo se pfiblizil k uto€nikovi, kterého tésné

brani, mize si tento obrance zahlasit ,,Pick”. O pick se nicméné nejedna, pokud oba hradi, branény

i blokujici obrance, hraji na disk.

18.3.1.1. Pred zahlasenim ,Pick” mlze obrance pockat dvé (2) sekundy, aby urcil, zda situace
méla vliv na hru.

Je-li hra prerusena, muZe se doteny obrance presunout na misto, o némz se hraci shodnou, Ze by

se tam nachazel, kdyby k picku nedoslo, pokud neni uréeno jinak.

Vsichni hraci by se méli pfimérené snaZit, aby k pickim nedochazelo.

18.3.3.1. Béhem kteréhokoli preruseni hry se mohou protihraci dohodnout na drobném upraveni
pozic na hfisti, aby tak pfedesli moznym pickdm.
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19.
19.1.

19.2.

19.3.

20.
20.1.

20.2.
20.3.

20.4.

20.5.

Pireruseni hry

Pferuseni pro zranéni:

19.1.1.  Preruseni pro zranéni (,Zranéni“), mdze byt hlaseno zranénym hracem nebo jakymkoliv hraéem
stejného tymu.

19.1.2.  Pokud ma hrac otevienou nebo krvacejici rdnu, musi byt okamzité hlaseno preruseni hry pro
zranéni, hra¢ musi byt okamzité vystfidan a nesmi se vratit na hristé, dokud rana neni osSetfena a
zacelena.

19.1.3.  Pokud zranéni nebylo zplsobeno soupefem, musi si hrac vybrat, zda byt vysttidan, nebo vzit
oddechovy ¢as svého tymu.

19.1.4.  Pokud zranéni bylo zpUsobeno soupefem, mizZe si hrac vybrat, zda pokracovat ve hre, nebo byt
vystridan.

19.1.5.  Pokud zranény hrac chyti disk a upusti ho kv(li zranéni, neztraci jeho drzeni.

19.1.6.  Za okamzik nahlaseni zranéni je povazovan moment, kdy zranéni nastane, pokud se zranény hrac
nerozhodne pokracovat ve hie pred tim, nezZ je hra prerusena.

19.1.7.  Pokud byl disk ve vzduchu, kdyz bylo ohlaseno preruseni hry pro zranéni, hra pokracuje, dokud
neni disk chycen nebo nedopadne na zem. Pokud preruseni pro zranéni nedoslo nasledkem faulu,
nahravka nebo turnover zUstava v platnosti a hra po preruseni pokracuje z tohoto mista.

Technické preruseni hry:

19.2.1.  Technické pferuseni hry, tzv. ,Technickd“, mGzZe byt ohlasend kterymkoliv hracem, ktery zpozoruje
zalezitost, kterad by mohla ohrozit ostatni hrace. Hra musi byt zastavena okamzité.

19.2.2.  Hazec mlze ohlasit technické preruseni béhem hry z divodu vymeény zdvazné poskozeného disku.

19.2.3.  Po technickém preruseni hry:
19.2.3.1. pokud hlaska nebo problém neovlivnily hru, nahravka nebo turnover zlstava v platnosti

a hra pokracuje;
19.2.3.2. pokud hlaska nebo problém ovlivnily hru, disk se vraci hazeci.

Pokud je hrac vysttidan z ddvodu zranéni nebo z dlivodu nepovoleného vybaveni, mize soupefici tym

vystfidat jednoho hrace.

19.3.1.  Nahradnici stfidajici zranéného hrace prebiraji jeho stav (polohu, drZzeni disku, stav pocitani atd.).

Oddechové casy

Hrac, ktery hlasi oddechovy €as, musi vytvofit z pazi nebo z jedné ruky a disku pismeno ,, T“ a mél by hlasité
oznamit , Time-out” soupeficim hraclm.

Kazdy tym muze mit dva (2) oddechové casy na polocas.

Po bodu a pred signalizaci pfipravenosti obou tymG muze kterykoli hra¢ tymu nahlasit oddechovy cas.
Oddechovy ¢as prodlouZi interval mezi zacatkem bodu a nasledujicim vyhozem o sedmdesat pét (75)
sekund.

V pribéhu hry smi o oddechovy Cas pozadat jenom hazec s diskem pod kontrolou, kterou udrzel i po
kontaktu se zemi. Oddechovy Cas zacina signalem , T“ a trva sedmdesat pét (75) sekund. Po takovém
oddechovém casu:

20.4.1. neni povoleno stfidani s vyjimkou stfidani kvali zranéni,

20.4.2.  hraje znovu zapocata v tom samém pivotovém bodu,

20.4.3. hazecem je ten samy hrac,

20.4.4.  vsichni ostatni utocnici se mohou libovolné rozmistit po hfisti,

20.4.5. potom, co se utocnici rozmistili po hristi, se mohou libovolné rozmistit obranci,

20.4.6.  pocitani pokracuje, kromé pripadu, kdy se zméni marker.

Jestlize hazec zahlasi oddechovy c¢as ve chvili, kdy jeho tym jiz nema k dispozici Zadny oddechovy cas, je hra
prerusena. Marker prida dvé (2) sekundy k pocitani pred znovu zapocetim hry checkem. Pokud toto zpUsobi
pocitani deset (10) nebo vyssi, nastava turnover ,,Napocitano“.
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Vysvétleni pojmii

Akt hazeni Viz hazeci pohyb.

Aut Vse, co neni soucasti Hristé véetné obvodovych car

Brick Jakykoliv vyhoz, ktery dopadne do autu bez toho, aby se jej dotkl pfijimajici tym.

Céra hranice definujici jednotlivé Casti hristé. U nenalajnovaného hfisté jsou casti hristé
ohranic¢eny imaginarnimi ¢arami spojujicimi vzdy dvé znacky (nap¥. kuzely). Délka
imaginarni ¢ary je vymezena vzdalenosti znacek a Sifka je rovna Sifce znacek.

Check Akt braniciho hrace, ktery se dotkne disku za u¢elem zahajeni pferusené hry.

Chytaci VSichni utocnici kromé hazece.

Drzeni disku Kontrola a trvaly kontakt s netocicim se diskem. Chycenim pfihravky se rozumi
zahajeni drZeni disku. Ztrata drZeni disku v dUsledku dopadu na zem souvisejiciho se
zpracovanim prihravky zpétné rusi toto drzeni disku. Disk v drzeni hrace je soucasti
téla tohoto hrace. Tym, jehoz hra¢ ma v drzeni disk, je povazovan za tym, ktery ma
v drZeni disk.

Hazec Utoénik s diskem, nebo hra¢, ktery pravé odhodil disk — do té doby, ne? vyjde najevo

vysledek hodu.

Hazeci pohyb

Hazeci pohyb je pohyb, pfi kterém je prfenesena sila hazece na disk ve sméru letu,
ktery ma za nasledek hod. Pilotovani neni soucasti hazeciho pohybu.

HIaska Jasné slysitelné sdéleni, Zze nastal faul, prestupek, chyba nebo zranéni. Nasledujici
terminy mohou byt pouzity: ,Faul®, , Kroky“, konkrétni jméno chyby markera,
,Prestupek” (nebo jméno konkrétniho prestupku), ,Napocitano”, , Technicka” a
,Zranéni“.

Hod Disk, ktery se ocitl ve vzduchu na zakladé pohybu smérujicimu k odhozeni disku,
véetné naznaku a (ne)umysiného upusténi disku, které ma za nasledek ztratu
kontaktu mezi diskem a haze¢em. Pfihravka je ekvivalentem k hodu.

Hra Cas mezi zahajenim vyhozu a skérovanim bodu. Hra mdze byt prerusena hlaskou,
v tomto pfipadé je hra znovu zahdjena checkem.

Hrac Jedena z aZ 14 osob, které v daném momenté podileji na hie.

Hrat na disk Kdyz je disk ve vzduchu a hrac se pokousi o jakykoliv kontakt s nim, t.j. chytit nebo
srazit. Toto zahrnuje i béh do mista, kde hrac takovyto kontakt s diskem ocekava.

Hristé Plocha zahrnujici Vlastni hristé a Koncové zény, do které nespadaji Obvodové cary

Iniciovat kontakt

Jakykoliv pohyb smérem k hraci postavenému v souladu s pravidly (at uzZ k jeho
stabilni pozici, nebo k pozici ocekdvané na zakladé jeho soucasné rychlosti a sméru),
ktery vede k nevyhnutelnému nendhodnému kontaktu.

Kde zastavi disk

Misto, kde je disk chycen, samovolné se zastavi, nebo je zastaveno jeho rolovani Ci
klouzani.

Koncova zéna

Jedno ze dvou Uzemi na konci hristé kde mlze tym skérovat chycenim disku.

Kontakt se zemi

Zahrnuje jakykoliv kontakt hrace se zemi, ktery se vztahuje ke specifické akci €i
manévru véetné dopadu po vyskoku nebo znovunastoleni rovnovahy (napf. po
skoku, rybicce, naklonu ¢i padu)

Legitimni postaveni

Klidové postaveni hracova téla, které nezahrnuje roztazené ruce a nohy. Legitimni je
postaveni v takovém misté, kterému maji vSichni hraci moznost vyhnout se,
vezmeme-li v Gvahu Cas a vzdalenost.

Marker

Obrance, ktery mizZe pocitat hazedi stani.

Nahodily kontakt

Jakykoliv kontakt, ktery neni pfirozené nebezpecny a neovlivni hru.

Nehrac

Kdokoliv, véetné ¢lenl tymu, ktefi nejsou zrovna hraci.

Nejlepsi vyhled

Misto, ve kterém se nachazi hra¢ s momentalné nejlepsim prehledem o pozici disku,
zemé, hrdcich a lajnach, které ovliviuji hru.

Obrana koncova zéna

Koncova zéna, kterou se tym, o némz je rec, snazi ubranit pred skérovanim soupere.
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Obréance

Jakykoliv hrac¢ z tymu, ktery nema v drzeni disk.

Obvodové cary

Cary oddélujici Vlastni hfi$té nebo koncové zény od tGzemi, které je v autu.
Obvodové ¢ary nejsou soucasti hristé.

Ovlivnéni hry

Poruseni pravidla ovlivni hru v pfipadé, kdy je rozumné pfedpokladat, Ze by vysledek
dané herni situace byl podstatné jiny, pokud by k tomuto poruseni pravidla nedoslo.

Pivot

Pohyb kolem pivotového bodu za ucelem uvolnéni se hazece od markera.

Pivotovy bod

Bod ve htisti kde by mél hazec ustanovit pivot po turnoveru, vyhozu, oddechovém
Case, autu nebo kdy byl pivot jiz ustanoven.

Tésné branéni

Obrance tésné brani Gtocnika, pokud je od néj vzdalen maximalné tti (3) metry a
reaguje na jeho pohyb.

Turnover

Jakakoliv situace vedouci ke zméné tymu, ktery ma v drzeni disk. Turnover neni
povaZovan za prestupek.

Ustanovit pivot

Po turnoveru je uréen pivotovy bod a hazec ustanovi pivot umisténim ¢asti svého
téla (obvykle nohu) v tomto bodé.

Uvedeni disku do hry

Nastane v momenté, kdy hdzec ustavi pivotovy bod ve vymezeném misté.

Utoéna koncové zéna

Koncova z6na, na kterou utoci tym, o kterém je fec.

Utocnik

Hrac, jehoZ tym ma v drzeni disk.

Vlastni hristé

Oblast hristé, ktera zahrnuje zakladni ¢ary, ale nezahrnuje koncové zény ani
obvodové c¢ary.

Vyhoz

Hod disku od jednoho tymu k druhému, ktery zahajuje Bod na zacatku kazdé
poloviny hry, nebo po skérovaném bodu. Vyhoz neni povaZovan za platnou
prihravku.

Zachyceni pfihravky

Nastava, kdyz obrance chyti pfihravku od utocnika

Zakladni ¢ara

Cara oddélujici Vlastni htité od Koncovych zén.

Zastaveni hry

Jakékoliv zastaveni hry kvili faulu, prestupku, diskusim, zranéni nebo time-outu.
K zahajeni zastavené hry je vyZadovan check.

Zem

Zem se sklada ze vsech objektli na zemi véetné travy, znackovacich kuzel(, vody,
stromd, plot(, zdi a nehracu ¢i jiného zafizeni. Soucasti zemé nejsou hraci a
obleceni, které maji na sobé, padajici ¢astecky a destové srazky.

Pravni ustanoveni

Toto dilo (,,WFDF pravidla Ultimate 2017“) je licencovano podle licence Creative Commons Attribution

2.5. Puivodni autor dila je Svétova federace létajiciho disku, neziskova organizace
registrovana ve staté Colorado, USA. Nasleduje srozumitelné shrnuti pravnich nalezitosti
(Gplné licencni ujednani je v priloze C).

Toto dilo muzete:

- kopirovat, distribuovat, vystavovat a uvadét
- vytvaret odvozeniny
- pouzivat jej ke komerénim ucellim

Za splnéni nasledujicich podminek:
- Musite uznat pUvodniho autora dila.
- Pro Ucely distribuce musite jasné uvést licen¢ni podminky tohoto dila.
- Tyto podminky mohou byt zménény se souhlasem WFDF.

Vase prdva pro Cestné uziti nebo citaci dila timto nejsou dotéena.
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