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PODEKOVANI

Jménem celé asociace bych chtéla na nésledujicich radcich podékovat vSem, ktefi se
podileli na vzniku této publikace. VSem, ktefi tak Cinili vice méné dobrovolné ¢i s mi-
nimalni odménou.

Tato publikace je soucasti realizovaného ro¢niho projektu v roce 2007. Na tento
projekt naSe asociace ziskala podporu v podobé¢ grantové dotace z Narodniho pro-
gramu rozvoje sportu pro vSechny vyhlaseného Ministerstvem Skolstvi, mladeZe a té-
lovychovy Ceské republiky (dale jen MSMT).

Bez této podpory bychom v asociaci jesté dlouho jen tézko hledali na podobny pro-
jekt lidské i finanéni zdroje.

Dalsi podékovani pak patii Papamu — Janu Filandrovi, ktery je autorem predcho-
zich skript. Ta byla vytvorena v ramci jeho dlouholeté pedagogické ¢innosti na FEL
CVUT. Pravé jeho skripta, ktera nam jako autor poskytl, slouzila autordm jako vy-
chozi material.

A koneé¢né podékovani patii celému redakénimu tymu a vykonné radé CALD. To-
masi Veselému, ktery prepracoval kapitoly o ultimate, Katetin¢ Linhartové za korek-
tury a preklady, Evé Kostnerové za preklady, Ondieji Bouskovi za grafické prace a
Jané Vejmelkové, kterd editorské prace koordinovala.

Zaveskerou pomoc a cenné pripominky dékujeme ¢lentim souc¢asné vykonné rady,
jakozidal$im dobrovolnikiim z fad nasi asociace.

Lucie FriSova
Realizator projektu






uvoD

Jiz v padesatych letech minulého stoleti se zacala vyrabét nova hracka ,,1étaci talirek®.
Z prostého hazeni a chytani umélohmotné hracky, které se zacalo fikat ,,Frisbee®,
se postupné v pribéhu dalsich let vyviji nové sporty a soutéze. Tyto soutéze od svého
vzniku sdruzuje a rozviji svétova asociace 1étajiciho disku (WFDF). V souc¢asné dobé
tak pod jednotnym nazvem ,Frisbee® pecuje o Sest sportti — DDC, Disc Golf, Free-
style, Guts, Field Events a Ultimate. V téchto sportech pravidelné porada svétové,
evropské a narodni mistrovské soutéze a rozsifuje svou pisobnost po celém svété.
V soucasné dobe¢ sdruzuje 43 narodnich asociaci ze vSech kontinentt a usiluje o zara-
zeni Ultimate na olympijské hry.

Sportovni odvétvi, které vyuziva pro své soutéze létajici talif, se v nasi zemi do-
stava do povédomi verejnosti od roku 1980. Je to odvétvi, ve kterém nejsou rozhodci
a vétSinu soutézi rozhoduji sami hraci. V klidnych a nenaro¢nych, ale i dynamickych
a fyzicky naro¢nych sportech, je tak kladen velky ddraz na sportovcovy moralni vlast-
nosti, ¢estnost i tctu k soupefi. SoutéZivost a touha po vitézstvi jsou vitany, ne vsak
za cenu faulu, 1zi nebo ztraty vzajemného respektu a samotné radosti ze hry. Sport
a jeho pravidla jsou v tomto pripad¢ silnym vychovnym ¢initelem pro vSechny souté-
zZici a predevsim pro sportujici mladez.

Pro dalsi zvySeni popularity a roz$ireni sportovnich i rekreacnich aktivit s umelo-
hmotnym diskem se Ceska asociace 1étajiciho disku (CALD) rozhodla piedlozit §i-
roké vefejnosti i odbornym zajemctm publikaci, ktera by méla napovédét, jakym zpa-
sobem disky vyuzit. Kromé obecnych navoda jak diskem hazet, se ¢tenari dozvédi,
k jakym hram a v jakych soutéZich lze disk pouzit. Hlavni ¢4st je zamérena na kolek-
tivni hru Ultimate.

Jan Filandr
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HISTORIE

Koncem ¢tyricatych let dvacatého stoleti dostal pan Walter Frederick Morrison napad
podnikatelsky vyuzit vhodného tvaru a letovych moznosti talife jako sportovniho na-
¢ini. Uspéch u vefejnosti ziskal tim, Ze k jeho vyrobé pouzil umélou hmotu. Mnoho let
se tvar a velikost disku vylepSoval a upravoval. Teprve v roce 1959 byl nazev FRISBEE®
patentovan a firma WHAM-O zacala od tohoto okamziku pod timto ndzvem vyrabét
umélohmotné disky.

Stejny nazev se zacal uzivat i pro sportovni odvétvi, které sdruzuje sportovni hry
a soutéze s timto nac¢inim. Z prostého hazeni a chytani umélohmotného disku se po-
stupné v priibéhu dalsich let zacaly vyvijet nové sporty a discipliny (guts, freestyle, ul-
timate, discathlon, DDC). Krom¢ zcela novych sportovnich disciplin a soutézi se za-
¢al disk uzivat i v nékterych sportech misto tradi¢niho nacini (golf, hazena, softball).
Roz$irovani nového sportovniho odvétvi a poteby mezinarodni spoluprace vyustily
roku 1967 v zaloZeni IFA (Mezinarodni asociace frisbee). Tato organizace pracovala
na rozvoji frisbee a kromeé verejnych ukazek sportd a disciplin vydala prvni pravidla.

V sedmdesatych letech se frisbee dostalo do Evropy. V roce 1974 se uskute¢nilo
prvni MS v Pasadené (USA) v disciplinach: hod do dalky, hod na cil, hod do dalky
s chycenim disku /TRC/, hod na maximalni ¢as letu /MTA/, volné pfihravani dvojic
a zonglovani. Vznikly asociace hrac¢ti gutsu a ultimate. Od roku 1975 registrovala [FA
vznik narodnich federact 1étajiciho disku a frisbee se stalo zndmym sportovnim odvét-
vim, které se roz$irilo predevsim na univerzitach.

Osmdesata 1éta byla obdobim vzniku evropské (EFDF) i svétové (WFDF) asoci-
ace létajiciho disku. Ob¢ organizace se podilely a doposud podileji na organizovani
pravidelnych evropskych a svétovych Sampionatt ve vSech soutézich. V soucasnosti
sdruzuje WFDF jiz vice nez 40 narodnich asociaci z péti svétadila.

Vytrvalé tsili o plnohodnotné uznani diskovych sportli bylo zavrSeno zatfazenim
frisbee jako ukazkového sportu na Svétovych hrach v Karlsruhe a naslednym prije-
tim WFDF do GAISF (Pléna mezinarodni sportovni federace) a IWGA (Mezinarodni
asociace sportovnich her). Vrcholem uznani hodnot tohoto sportovniho odvétvi
bylo roku 2001 zarazeni frisbee v soutézich Sestych Svétovych her v japonské Akité.

1871 — William Russel zaklad4 pekatskou firmu ,,Frisbie Pie Company*.

1940 - studenti z Yale si od této firmy kupuji kolace na plechovém tacku, pti hodu
timto tdckem upozoriuji chytace zvolanim ,,Frisbie“

1947 — Walter Frederick Morrison vyrabi prvni formu na plastikovy disk
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1948 — Walter Frederick Morrison vyrabi prvni disk z plastické hmoty; je zaloZena

1954
1955
1957
1958

1959
1967

1968
1968

1970
1973
1974

1975
1978

1979

1980

1981

1983

1984

1985

1987

1989

1995

2000

spole¢nost WHAM-O
prvni utkani v Gutsu — Dartmouth University
zakladatelé firmy WHAM-O poprvé vidi Morrisontv disk
WHAM-O kupuje prava od Morrisona
pan Morrison si davda PATENTOVAT létaci disk /tacek/ #183626 (30/9)
zacina se vyrabét hracka — , 1étaci talirek
WHAM-O registruje nazev ,,FRISBEE ®“
je zalozena Mezinarodni asociace frisbee — IFA
je vymyslena hra ultimate
studenti Columbia High School hraji poprvé ,,ultimate®
IFA organizuje ukazku discgolfu, v hodech na dalku a hodech na piesnost
usporadan prvni discgolfovy turnaj v Pasadené¢, CA
vydana prvni edice pravidel GOLFU, hodt na piesnost a dalku
vydana prvni a druha edice pravidel ultimate
prvnizminka o FREESTYLU
v Evropé se za¢ina objevovat frisbee /Némecko, Svédsko — discgolf/
prvni MS /mistrovstvi svéta/ ve frisbee — celkovi vitézové byli Victor
Malafronte a Jo Cahow
od tohoto roku se ve svété zacinaji utvaret narodni federace Iétajiciho disku
zaloZena Asociace hrac¢ti GUTSU /GPA/
ultimate se za¢in hrat i v hale /Svédsko/
DDC poprvé na MS
zaloZena Asociace hraci ultimate /UPA/
prvni ME /mistrovstvi Evropy/ v ultimate a individualnich disciplinach
s umélohmotnymi disky cvici Zaci ve spartakiadni skladbé P. Bel§ana
zalozena Evropska asociace létajiciho disku /EFDF/
prvni discgolfové ME
prvni MS v ultimate — Gothenburg, Svédsko
IFA a WFC se spojuji a vzniké IFA /Mezinarodni asociace frisbee/, ktera ma
vice nez 100 000 ¢lent ze 30 zemi
zaloZena svétova asociace létajiciho disku WFDF
prvni MS v discgolfu
prvni MS v individualnich disciplinach
prvni MS klubi v ultimate
létajici disk je predveden pti svétovych sportovnich hrach v Karlsruhe
WEFDF prijata za plnohodnotného ¢lena GAISF (General Assembly of Interna-
tional Sports Fedreations) a IWGA (International World Games Association).
desaté MS v ultimate — Heilbronn SRN
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2001 — frisbee — discgolf a ultimate — kategorie coed jsou poprvé soucasti svétovych
her (Japonsko, Akita)

Vitézové MS v ultimate - kategorie open

Rok Mésto/stat Vitéz

1983 Goethenburg/Svédsko USA (Rude Boys)
1984 Luzern/Svycarsko USA (Windy City)
1986 Colchester/Anglie USA (Flying Circus)
1988 Leuven/Belgie USA (New York)
1990 Oslo/Norsko USA (New York)
1992 Utsunimiya/Japonsko Svédsko
1994 Colchester/Anglie USA

1996 Jonkoping/Svédsko USA

1998 Minneapolis/USA Kanada
2000 Heilbronn/Némecko USA

2004 Turku/Finsko Kanada
2008 Vancouver/Kanada ?

Ceska historie

Prvni verejnou prezentaci 1étajicich diskl na izemi nasi republiky byla spartakiadni
skladba starsich zakid na Ceskoslovenské spartakiadé v roce 1980. Bohuzel, vyroba
i pouzivani disku se na deset let z nasi spole¢nosti vytratily. Otevireni hranic v devade-
satych letech prineslo vtomto sméru oziveni. Kromeé zahrani¢nich studentti a pracov-
nik prijizdéjicich s diskem do nasi republiky se s 1étajicim talifem seznamili v roce
1991 i plavci z vysokoskolského klubu CVUT — FEL. Jejich kolegové z Italie piivezli
do Prahy nékolik diskti a metodické materidly. Na Strahoveé predvedli plaveim a né-
kolika dal$im z4jemctim hru Ultimate. Ve stejném roce zaradila katedra télesné vy-
chovy elektrotechnické fakulty CVUT frisbee do nabidky vyu¢ovanych sportd. Pii
Vysokoskolském sportovnim klubu vznikl prvni frisbee oddil. V lednu 1992 se tento
oddil zacastnil prvniho turnaje v zahranici. V Praze se uskute¢nil mezinarodni turnaj
v ultimate za Géasti dvanacti druzstev. V roce 1993 se podatilo zalozit CAF (Ceskou
asociaci frisbee). Asociace podporovala pouze ultimate. Vznikly dalsi ultimate oddily
a pravidelna narodni soutéz. Nejlepsich patnact hraca odjelo sbirat zkusenosti na ME
v ultimate do Holandska. V roce 1994 se zt¢astnil reprezenta¢ni tym MS v Colches-
tru. Na tomto MS zasedala mezinarodni federace 1étajiciho disku a piijala Ceskou
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asociaci frisbee za svého Clena. Za GCasti péti druZstev se uskutec¢nila narodni soutéz,
ktera urcila prvniho mistra ¢eské republiky v ultimate.

V roce 1996 pridélilo ministerstvo $kolstvi CAF grant na rozvoj frisbee. Za ziskané
prostiedky se podarilo nakoupit kvalitni disky, které byly predany spole¢né s metodic-
kymi materialy do nékolika desitek Skol vSech stupnt.

V roce 1999 se uskuteénil i prvni ligovy roénik v Discgolfu a CAF rozsifila svoji pti-
sobnost na vSechny sporty a discipliny s létajicim diskem. V roce 1999 se naslednikem
CAF stala Ceska asociace létajiciho disku (CALD).

Ceska4 reprezentace se v nasleduijicich letech soustredila na kategorii MIXED, kde
spole¢né v jednom tymu hraji Zeny i muZi. Roku 2000 se ztcastnila mistrovstvi svéta
v ultimate v némeckém Heilbronnu. Ze étrnacti zticastnénych zemi obsadila Ceska re-
publika v mixové katergorii 11. misto. Na sviij prvni mezinarodni tispéch jsme si mu-
seli jeSté tii sezony pockat.

Rok 2001 byl ve znameni ME klubt v Ultimate, které se konalo v prvni poloviné
¢ervence v Praze. Turnaje se zucastnilo pres 50 druzstev v divizi Open, Women, Mi-
xed a Juniors. Ceska republika se touto akci velmi kladné prezentovala v zemich za-
padni i vychodni Evropy, o mistrovstvi referovalo nékolik vyznamnych médii.

Velkého uspéchu se ¢eska reprezentace dockala roku 2003, kdy na mistrovstvi Ev-
ropy ve francouzském Fontenay-le-Commte ziskala v kategorii MIXED bronzovou
medaili a Spirit of the game (cena fairplay).

Uspéch z Francie jela mixové reprezentace Ceské republiky potvrdit o rok pozd&ji
na mistrovstvi svéta do finského Turku (http://www.wugc2004.0rg). 6. misto na svéteé
a druhé nejlepsi umisténi z evropskych zemi tento cil vice nez splnilo.

V roce 2005 se ultimate z Ceské republiky prezentovalo na klubovém mistrovstvi
Evropy v Rostocku, kterého se zucastnily tii ceské tymy. V kategorii Open (muzi) to
byly tymy Four Fingers (9. misto) a Terrible Monkeys (25. misto), v katergorii Wo-
men (Zeny) tym Hot Beaches (15. misto).

O stalém zlepSovani herni trovné u nas svedéi zatim nejpocetnéjsi reprezentacni
ucast na ME 2007 v anglickém Southamptonu. Na toto mistrovstvi byla vyslana za-
tim nejpocetnéjsi vyprava. ME se zacastnily vybéry v kategoriich Juniors (8. misto),
Mixed (2. misto a cena Spirit of the Game), Open (16. misto).

1991 — plavci FEL CVUT pod vedenim V. Viytisky se setkavaiji s ultimate; jejich kole-
gové z [talie hraji ultimate jako doplnkovy sport

1. a 2. ¢erven — kona se turnaj v Milané, G¢astni se i 5 Cech

zaloZen prvni ¢esky tym: Prague Devils

Prague Devils organizuji prvni mezinarodni turnaj v Ultimate — Praha
zalozeni Ceské asociace frisbee (CAF)

zalozeni Terrible Monkeys a dalSich klubti

1993
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1994

1995

1996

1999
2000
2001
2003

2004

2007

reprezentace Ceské republiky slozena z hracti Prague Devils a Terrible
Monkeys se t¢astni ME v Ultimate&Guts v holandském Arnhemu
uskutecnil se prvni halovy ultimate turnaj — Sokol Vinohrady

reprezentace Ceské republiky se Gi¢astni MS v Ultimate&Guts — Colchester
Ceska asociace frisbee se stava ¢clenem WFDF

Reprezentace Ceské republiky vyhrava prvni utkani na ME v Ultimate&-
Guts ve francouzském Fontenay-le-Comte. Porazime Spanélsko.
Reprezentaéni druzstvo muzii v ultimate vyhrava na MS ve Svédsku nad
Francii a [talii

MS se zUcastnila Zenska reprezentace

CAF ziskala grant MSMT na rozvoj frisbee

uskutecnilo se prvni mistrovstvi republiky v discgolfu

reprezentace odjizdi na MS do SRN — Heilbronn

v Praze se kona Mistrovstvi Evropy tymu

reprezentace ziskala na mistrovstvi Evropy ve Francii v kategorii MIXED
bronzovou medaili a Spirit of the Game

reprezentace obsadila 6. misto v kategorii MIXED na mistrovstvi svéta
ve Finsku

reprezentace ziskava 2. misto v kategorii MIXED na mistrovstvi Evropy
v Anglii
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ULTIMATE

Ultimate je sportovni hra, kterou hraji 2 tymy o 7 hracich. Hraje se na obdélniko-
vém htisti o rozmérech 100 x 37 m s 1étajicim diskem o vaze 175 g a priméru 27 cm.
Cilem hry je chytit disk v koncové zon€ (18 x 37 m) soupefe; za to ziskava druzstvo
jeden bod. Tym s vy$sim poc¢tem bodli na konci hry vitézi. Ultimate je bezkontaktni
kolektivni sport hrany bez rozhod¢ich, rozhoduji samotni hraci. Spoléha se na Spirit
of the game — fair play a sportovni chovani.

Ultimate se hraje ve tfech kategoriich — Otevirena / Open, kde mohou hrat muzi
i Zeny bez omezeni; Zeny; Mix, kde hraji muzi a zeny dohromady v poméru 4:3
nebo 3:4.

obr.1 Hristé pro ultimate

koncova
zéna

vyznaceni bricku

18 m f
vlastni hfigté ~  zikadnicara

koncova
zéna

37m

Ultimate byva prirovnavan ke sportu, ktery kombinuje prvky fotbalu, americ-
kého fotbalu a basketbalu do jedine¢né hry vyuzivajici jako sportovni nacini 1étajici
disk.
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Spirit of the game (Duch hry)

Spirit of the Game je zakladnim a zaroven nejdalezitéj$im pravidlem hry ultimate.
Za Cestné sportovni jednani v duchu fair-play je zodpovédny kazdy hra¢ na hristi
i mimo n¢j. SoutéZivost ve hie je vitdna, nikdy vSak za cenu ztraty vzajemného re-
spektu mezi hradi.
Odpovédnost za dodrzovani pravidel zavisi na kazdém hraci. Kazdy hrac se tak
vlastné stava rozhod¢im ve hre.
V z4jmu hry a spravného rozhodovani by hraci meli:
e znat pravidla
* byt Cestni ve vSech situacich
e svéndazory vyjadfovat jasné a stru¢né
e respektovat soupete a byt k nim zdvorili
Pratelské jednani via¢i soupeitim vzdy prispéje k dobré atmosfére a vétsi radosti ze
hry na obou stranach.

1 Jak se hraje ultimate aneb kratka exkurze do principa hry
a zakladu pravidel

Ultimate hraji dva tymy minimalné o 7 hrac¢ich (v hale o 5). Maximalni pocet hract
v tymu neni pravidly omezen.

Pred zacatkem hry kapitani tymu losuji o vybér jedné ze tii moznosti: vybér jedné
ze stran; vyhoz (obrana); nebo prijem vyhozu (Gtok). Hraci obou druzstev se rozestavi
na svou zdkladni cdru (Cara oddélujici viastni hristé a koncovou zonu). Toto rozesta-
veni tymy zaujimaji pred zacdtkem kazdého bodu.

Hrac s diskem a jeden z hraca druzstva prijimajiciho vyhoz zvednou ruku na zna-
meni pripravenosti ke hre.

Vyhazujici hra¢ hodi disk co nejbliZe koncové zony souperte, nejlépe primo do ni.
Jakmile disk opusti ruku vyhazujiciho, mohou se vSichni jeho spoluhraci pohybovat
kterymkoliv smérem, nejcasteji k ttocnikovi, kterého brani.

Také vSichni hraci tto¢ného tymu se mohou po vyhozu pohybovat kterymkoliv
smérem. Jeden z nich piijima vyhoz. Letici disk mdZze chytit nebo nechat spadnout na
zem. Po chyceni disku ze vzduchu hrac rozehrava z mista chyceni disku. Necha-li disk
dopadnout na zem, rozehrava z mista hristé, kde se disk zastavil.

Dopadne-li disk mimo hristé, musi jej hra¢ donést zpatky do viastniho hriste:

a) nejblize mistu, kde disk preletél obvodovou ¢aru (vyhazuje z obvodové
cary)

b) do poloviny Sifky hristé nejblize mistu, kde disk preletél obvodovou ¢aru
(vybere-li si tuto moznost, zveda ruku a hlasit¢ oznami sviij zameér)
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Dotkne-li se hra¢ uto¢iciho tymu disku a ten neni poté chycen, druzstvo disk ztraci
a prechdazi do obrany.

Cilem uto¢nika je dopravit disk do koncové zény soupere. Disk se smi pohybovat
libovolnym smérem. Nedotkne-li se objektu v autu, miZe i vyletét mimo hfisté, vratit
se zpét a stéle byt ve hie. Uto¢nici se mohou pohybovat po celé hraci plose, nesmi se
ovSem pohybovat s diskem v ruce. Po chyceni prihravky se hra¢ musi co nejdfive za-
stavit. Dopravi-li Gto¢nici disk pomoci ptihravek do koncové zony soupere a tam jej
chyti, druzstvo ziskava 1 bod.

Branici tym se snazi prerusit prihravky uto¢nikd. Pokud obranci ziskaji disk, sta-
vaji se uto¢niky. Branici tym ziskava disk, kdykoliv je prihravka nedokonéena, zachy-
cena nebo srazena obrancem, chycena v autu nebo je hraci s diskem napocitano (zdr-
Zovdni 10 vtetin). Zachyti-li obrance prihravku v koncové zoné soupere, jeho druzstvo
ziskava 1 bod (pozn. zména pravidel z roku 2007).

Po dosazeni bodu mohou ob¢ druzstva vystridat libovolny pocet hraca. V priabehu
hry neni stfidani povoleno (mimo sttidani pfi zranéni).

Po kazdém ziskani bodu dochdzi k vymén¢ stran. DruZstvo, které bodovalo, zl-
stava v dobyté zon¢; druhé druzstvo prejde na opacnou stranu. DruZstvo, které zis-
kalo bod, zah4ji hru vyhozem.

Hra¢ s diskem muze prihrat disk kterymkoliv smérem. Jeho obrance (marker) stoji
pred nim a hlasité pocita zdrzovdni v sekundovych intervalech od 0 do 10. Hazejici
nesmi s diskem chodit ¢i behat, smi se uvolnovat pivotovanim kolem jedné nohy (jako
v basketbalu).

Marker se postavi pred hdzece (nejblize na Sirku disku) a snazi se mu ztizit pri-
hravku clonénim. Nesmi ov§em branit hdzeci v pivotovani do stran, ani se dotknout
jeho ruky nebo disku jesté pred odhozenim. Hdze¢ nesmi pivotovat do markera.

Obvodové cary nejsou soucasti hraci plochy. Aby tto¢nik chytajici disk nebyl
v autu, musi jeho prvni kontakt po chyceni disku byt zcela uvnitf htisté. Po chyceni
uvnitf mize hra¢ setrvacnosti vybéhnout mimo hraci plochu, aniz by ztratil drZeni
disku.

Dojde-li k faulu (nebo jinému prestupku), faulovany hra¢ nahlas zvola ,,FAUL!“
(ptipadné nazev jiného piestupku). VSichni hraci se okamzité zastavi a hra je pteru-
$ena. Zamérem je pokracovat ve hie tak, jako kdyby k faulu (prestupku) nedoslo.

Zahlasi-li utocnik faul a disk spadne na zem, mohou nastat tfi situace:

a) obrance uznd, Ze fauloval => disk ziskava utocnik a hraje dal

b) utoc¢nik uzna, ze o faul neslo => disk ziskava obrance, utocici druzstvo se
stava obrannym a naopak

¢) hrécise nedohodnou (tzv. kontest)=> disk se vraci o prihravku zpét

Resenti hernich situaci jsou podrobné vysvétlena v pravidlech, ktera jsou piilohou
této brozury. Ultimate je bezkontaktni sport, proto by mél byt fyzicky kontakt omezen
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na minimum. Né&kdy v§ak dojde k nechténému kontaktu, ktery ale neovlivni vysledek
hry ani bezpe¢nost hraca, proto zpravidla nebyva povazovan za faul.

Ultimate se hraje bez rozhod¢ich. Kazdy hra¢ méa prava a povinnosti rozhod¢iho,
viz. Spirit of the Game.

Hraci na hristé prichazeji jako pratelé, a jako pratelé z néj i odchazeji. Je dobrym
zvykem, Ze se po skonceni hry postavi do kolecka sttidave hraci obou tymt a zhodnoti
prab¢eh hry. Na zavér si podaji ruce.

2 Cinnosti jednotlivce
2.1 Hazeni

2.1.1 Forhend
MiiZe se zdat, Ze naucit se tento hod je obtizné. Pro vétSinu novych hract je forhend
hodem, kterému se snazi ve hie a v tréninku vyhnout. D4 se hrat ultimate aniz by ¢lo-
vék forhend ovladal? Ano, ale pouze do urcité urovné. Je to obdobné, jako by volejba-
lista umél odbijet vrchem, ale ne spodem...

Forhend vyZaduje minimalni naprah, proto je jeho odhod velmi rychly a je tedy
tézké jej ubranit. Daleko vice vyuziva jemné prace zapésti a prsti — proto mize byt
presnéjsi na stredni vzdalenosti.

obr.2-4 Forehandové drzeni disku

Zakladni forhendové drzeni disku je zobrazeno vySe. Palec ruky je na horni plose
disku a pevné jej tiskne proti prstim na spodni plose. Ukazovak a prostrednik jsou
natazené a podpiraji disk zespodu. Mohou byt u sebe nebo roztazené, ale prostied-
nik je v kazdém pripad¢ opfen o vnitini okraj disku a predava mu tim posledni im-
puls k rotaci a letu vpred. Zbylé dva prsty jsou skréeny v dlani. Hazejici stoji celem
k cili v 8irS§im stoji rozkroéném, nohy jsou mirné pokréeny — ,,stitehovy postoj“. Pra-
vaci: uchopte disk do pravé ruky, upazte a mirné pokrcte loket ve vysce pasu. Vahu po-
sunte mirn€ nad pravou nohu. Pro ziskéni stabilné&jsiho postoje mizete mirné ukrocit
vpravo. Disk drzte vodorovné nebo lehce odklonén. Nejdrive si vyzkousSejte izolovany
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pohyb zapésti — jako vihnuti bi¢em. Disk je stale vodorovn€, hybejte zapéstim vzad
(naprah) a vpred (odhod). Snazte se o co nejrychlejsi prechod z nadpiahového posta-
veni do odhodového, vypustte disk. V tuto chvili jeSté nepoleti daleko. Déle se sou-
stredte na rotaci, zajistuje klidny let bez ,,klepani disku.

obr.5 Pozice pfi odhodu forehandu

Kdyz zvladnete pohyb zapésti, pridejte i pohyb v lokti. Pohyb paZe probiha jen po
kratké draze. DuleZit€jsi je koordinace pohybu predlokti a ruky. Naprah za¢ina pohybem
paze vzad, nasleduje predlokti a ruka. Naprah je vysttidan odhodovou fazi — loket se do-
stava vpred, nasleduje pohyb piedlokti do natazenilokte a nakonec $vih v zapésti. Posledni
impuls predavaji disku prsty, resp. prst, jenz je opten o jeho vnitini okraj.

2.1.2 Bekhend
Bekhend je nejznaméjsim hodem. I tento hod méa vSak své uzlové body, které je dobré
dodrZovat.

obr.6-8 Bekhendové drzeni disku

Bekhendové drzeni viz obr. 6-9.
a) palec pridrzuje disk shora, ostatni prsty drzi disk zespodu za vnitini okraj;
b) palec pridrzuje disk shora, ukazovak kopiruje vnéjsi okraj disku, ostatni prsty
sviraji vnitni okraj.
Disk je nutné drZet pevné v ruce, av§ak s uvolnénym zapéstim.
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Hazejici stoji v 8ir§im stoji rozkro¢ném bokem k cili (pravaci pravym), kolena
jsou mirné pokrcena — ,,stfehovy postoj“. Nejdiive vyzkousejte pohyb v zapésti z na-
prahové faze do odhodové. Uchopte disk zcela vodorovné, ohnéte zapésti smérem
ke spodni strané predlokti (naprah) a nasledné jej co nejrychleji ohnéte na druhou
(hrbetni) stranu predlokti (odhod). Vypustte disk s co mozna nejvetsi rotaci. Opét,
jako u forhendu, disk nepoleti daleko. Soustiedte se na rotaci. Poté k naptrahu i od-
hodu pridejte pohyb v lokti. Nasledné pripojte i pohyb paze a prenos vahy.

Odhod: Disk drzte vodorovné u levého boku (pravéaci). Pohyb zacind prenosem
vahy z levé nohy na pravou, opét mizete udélat ukrok pro lepsi stabilitu. Rychlym $vi-
hem odvinte pazi do natazeni. V zavé€ru pohybu siln€ Svihnéte zapéstim a rozeviete
prsty. Vypusténi disku nastava cca 30° pred ¢elni rovinou hézejiciho. Timto koordino-
vanym pohybem paze, véetné zaveére¢ného Svihu v zapésti, udelime disku potiebnou
rychlost, smér a rotaci.

obr.9 Pozice pfi odhodu bekhendu

#

2.1.3 Letdisku
Rovny let je zajiStén vodorovnym vypusténim disku v momentu odhodu. Naklonem
disku se méni draha letu.
a) disk, ktery je vodorovné se zemi, poleti rovné ve sméru odhodu
b) disk, jehoz vzdalenéjsi hrana je vys nez blizsi, bude zatacet vnéj$im obloukem —
tzv. ,zatoceny*
¢) disk, jehoz blizsi hrana je vys nez vzdalenéjsi, bude zatacet vnitinim obloukem
— tzv. ,,podtoceny*
d) disk, jehoz predni hrana je vys nez zadni, poleti vzhiru
e) disk, jehoZ predni hrana je niZe nez zadni, poleti do zemé
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obr. 10 Schema odhodu jednotlivych hod

2 R
O

AN AN
= =
e =

Podle naklonu a drahy letu tedy délime hody na:

a) primy forhend/bekhend

b) zatocCeny forhend/bekhend

¢) podtoceny forhend/bekhend

Zatoceny i podtoceny hod vypoustime tak, aby smétoval mirné€ vzharu. V druhé
fazi oblouku disk klesa k zemi se vzristajici rychlosti.

obr.11-16 Pozice pfi odhodu

Bekhend / forhend

primy zatocny podtoceny

%
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2.1.4 Kladivo/over-head

Je hod, ktery je podobny hazeni napt. kriketovym mic¢kem. Disk se vypousti mirné
vpredu nad hlavou témér kolmo se zemi. V pribéhu letu se pretaci a dopada dnem
vzhiru. Disk u pravaku opisuje levo-pravy oblouk (vzestupna faze letu — doleva, se-
stupné faze — doprava). ProtozZe je disk pretoc¢en spodni stranou vzhtru, neptsobi na
disk tak velka vztlakova sila jako pti forhendu nebo bekhendu, a disk pada rychleji
k zemi.

Drzeni je shodné s forhendovym — palec je na horni plose disku, ukazovak a pro-
stfednik podpiraji disk zespodu. Oba prsty mohou byt vedle sebe nebo mirné rozta-
Zeny, prostrednik opten o vnitini okraj disku. Hazejici stoji ¢elem k cili ve ,,stieho-
vém*“ postoji.

obr. 17,18 Pozice pfi odhodu kladiva / over-headu

Pazi skréte v upazeni povys, disk nad hlavou naklonte svrchni plochou k tvari.
Zapésti ohnéte k hibetu ruky (naprah). Odhod: $vih predloktim do nataZzeni lokte,
na ktery navazuje §vih v zapésti (stejné jako u forhendu). Disk odhazujeme vzhtru
v uhlu cca. 45° mirn€ pred Celni rovinou hlavy. Pro delsi vzdalenosti vyuzZivdme
sily celého téla. Ze ,,stiehového“ postoje provedte kratky krok vzad pravou (leva
je u pravakil stojna) a mirné vytocte boky a ramena vpravo. V tomto pripadé vy-
uzivame, shodn¢ jako pti hodu kriketovym mic¢kem, pohybu celého téla — odrazu
z pravé nohy, vtoceni bokl a ramen zpé€t, na néZ plynule navazuje odhodova faze
disku popsana vyse.

Naklonem disku od kolmice ovliviiujeme miru levo-pravého vychyleni oblouku.
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Pri hie se nékdy vyuziva hod s opa¢nou dréhou letu (pravo-levym obloukem)
— tento hod se nazyva , sekera“. Lisi se od kladiva odklonem od kolmice na druhou
stranu pri naprahu i odhodu. Disk se za letu nepretaci, ale dopada hranou k zemi. Se-
kera je tézka na chytani, protoze disk neni brZzdén svou plochou, ¢imz v sestupné fazi
oblouku vyrazn€ urychluje svij pad.

obr. 19 Pozice pfi odhodu sekery

Kladivo i sekera se vyuziva v situacich, kdy hraci potiebuji prihrat vrchem pres
obrance. Oba hody vyZaduji vysokou presnost, protozZe rychle padaji k zemi. Vyznam-
nym faktorem ovliviiujicim tyto hody je vitr, protoZe disk je mu béhem nich vystaven
velkou plochou.

2.1.5 lJiné hody

V této sekci jsou uvedeny dalsi hody, které se pti hie pouZivaji jen ziidka. Vyuzivaji se
pfi jinych hrach s diskem nebo pfii rozhazovani hract. Slouzi k lepsimu poznani le-
tovych vlastnosti disku v rliznych fazich letu, k tréninku zru¢nosti hazece a rozsireni
jeho zasobniku hodt. Téchto zkusenosti mohou pak hraci vyuzit i ve hre.

Vysvétlen bude pouze zpisob drzeni a hodu.

2.1.5.1 Zbekhendového drzeni

a) Push-pass—,Tr¢eny hod“ — disk drzte na forhendové strané téla a tréte jej od pasu
smérem vpied. Disk roztocte prsty ruky za jeho vnéjsi okraj. Disk zisk& malou ro-
taci a doptednou rychlost — ptihravka max. do 10 m.

b) Bekhendovy over-head — opét se hazi z forhendové strany z upazeni povys. Disk je
na rozdil od klasického kladiva oto¢en spodni plochou k tvari.
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2.1.5.2 Zforhendového drzeni
a) Scoober — mix kladiva a bekhendu. Forhendové drzeni, bekhendovy postoj. K vy-
pusténi disku dochazi nad trovni ramen.

obr.20 Pozice pfi odhodu scooberu

2.1.5.3 Palcové drzeni

Tzv. palcové hody se od ostatnich li§i tichopem disku — palec pridrzuje disk za vnitfni

okraj na spodni strané disku. Stava se tak hlavnim cinitelem rotace, obdobné jako

prostiednik pti forhendu.

a) Palcovy hod — k odhodu dochézi na forhendové strané, palec je ve vnitinim okraji,
ostatni prsty jsou na vrchni strané disku zpiredu a sméruji k télu. Disk je polozen na
predlokti. Prace ruky a predlokti béhem naprahu a odhodu je tak velmi podobna
jako u forhendu.

obr.21 Pozice pti odhodu palcového hodu

b) Overhend — hod pies ruku — ma shodné drzeni jako palcovy hod, predlokti vsak
neni pod diskem. Docilime jej pretocenim ruky dovniti témét o 360°. Disk zlistava
svou horni plochou vzhtiru; loket mifi vzhtru. K odhodu dochéazi pti pohybu celé
paze vpred a Svihem v zapésti k hibetni strané predlokti.
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obr.22 Pozice pti odhodu overhendu - hodu pfes ruku

c) Palcové kladivo — disk je ,,zavéSen“ za palec smérem za zada. Hrana disku je tedy
seviena pouze mezi palcem a ukazovakem, zbylé prsty jsou volné v dlani. K od-
hodu dochazi natazenim pokréené paze na forhendové strané. Disk opisuje zrca-
dlové obracenou drahu letu kladiva (pravaci: vzestupné faze — doprava, sestupna
doleva).

obr. 23 Pozice pfi odhodu palcového kladiva

2.2 Pivot
Jelikoz se hra¢ nesmi s diskem pohybovat, vyuziva k uvolnéni tzv. pivotovdni (po-
dobné jako v basketbalu).

Pred hodem zaujméte tzv. ,,stiehovy postoj* — 8irsi stoj rozkro¢ny, nohy ve vSech
kloubech mirné pokréeny, disk drzte jednou rukou a druhou jej zlehka pridrzujte pred
télem. Z tohoto stabilniho postoje ziskate vyhodnou vychozi pozici pro vypad — ,,pi-
vot“ — do vice sméra, a tim padem lépe prekonate obrance vybranym hodem. Pro
odhod forhendu se hra¢ (pravak) uvolnuje ukrokem pravou doprava; pro odhod
bekhendu piekroc¢enim levé nohy diagonalné vlevo.
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obr.24 Pivot

Pivotovani je pohyb hrace s diskem kolem stojné nohy — pravaci ustanovuji levou
nohu jako stojnou, levaci pravou. Druhou nohou se hazejici hra¢ smi pohybovat na
jakékoli misto, neni-li toto misto jiZ obsazeno jinym hracem, obrancem.

Cilem pivotovani je dostat obrance hazejiciho hréace z pozice, kde mize branit od-
hodu, a ziskat tak vyhodné postaveni pro ispé$né provedeni prihravky. Hra¢ s diskem
musi neustale sledovat pohyb spoluhracd a nacasovat pivot tak, aby mél volny pro-
stor k odhodu na spravné strané v pravy okamzik. Nejde o cyklické, pravidelné zmény
pozice, nybrz o zamérn€ ndhlé zmény s klamavymi pohyby trupu, ramen i hlavy. Pfi
pivotu nesmi hrac ztratit rovnovahu.

Pri pivotovani je dobré si uvédomit nékolik zasad:

* nejrychlejsi pivot vychazi ze ,,stitehového postoje® — hrd¢ ma moznost pivoto-

vat na forhendovou i bekhendovou stranu

e pii pivotovani se neotacejte zady ke sméru zamysleného hodu — ztratite tak

prehled o déni na hristi

» klamavé pivotovani spojujte s presveéd¢ivymi naznaky hodu

* jerychlejsi pivotovat z forhendové strany na bekhendovou nez naopak

a dold vyzaduje vice energie a snizZuje tak rychlost pfechodu z jedné strany na
druhou

Opomenuti pivotovani nebo presvédcivého klamani je ¢astou pricinou zblokované

prihravky. Spravné nacasovany klamavy pohyb v neposledni fad¢ zaroven pomuize
nabihajicimu hraci se uvolnit.
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2.3

Chytani

Chytani disku je neodmyslitelnou soucasti hry — chycenim disku v zon¢ ziskava druz-
stvo bod.

Hrac chytajici disk vétSinou beézi, sprintuje, ¢i skace. Je proto nutné, naucit se chy-
tat disk nejen v klidu, ale i v pohybu. Navic je vzdy v blizkosti obrance, jenz se snazi
byt u disku dfiv nez uto¢nik a znesnadnit ¢i znemoznit tak dokonceni pfihravky.

Hr4ci smi disk chytat jednou i obéma rukama. Po chyceni jednou rukou si hraé¢
disk mutze predat z jedné ruky do druhé bez omezeni.

ey

pozici. Paze jsou bud nataZené, nebo pokréené pred télem. Pti chytani se sna-
Zime dostat do takové pozice, aby télo, v ptipadé Ze disk proleti skrz, slouzilo
jako zarazka. (obr. 25)

Leti-li disk nizko, snazte se snizit tak, abyste disk chytali mezi rameny a pa-
sem. V pripadé, Ze disk leti nad rameny, je lepSi povyskocit.

Za okraj obouruc — pod trovni hrudniku chytame disk obéma rukama palci na
horni ploSe a ostatnimi prsty zespodu. Nad trovni bficha chytdme disk obéma
rukama palci zespodu a ostatnimi prsty shora. (obr. 26, 27)

Za okraj jednoruc — v ptipadé, Ze na disk nedosdhneme obéma rukama, mu-
sime jej chytat jednou rukou. Nejcastéji tato situace nastava, chytame-li disk
vysoko, v souboji s obrancem, nizko u kotnikti nebo stranou od téla, kam ne-
natdhneme obé ruce. Opét plati, Ze nad Grovni bticha chytame disk palcem na
spodni stran¢ a ostatnimi prsty na stran¢ vrchni; pod drovni hrudniku s palcem
na horni plo$e disku a ostatnimi prsty zespodu. (obr. 28, 29)

U chytani jednou rukou je diilezZité sledovat smér rotace disku. Pokud hra¢
neni spravné pripraven k zastaveni této rotace, muize se stat, ze se disk vytoci
z dlané ven.

Jednoduché pravidlo rotace — disk, ktery nepreleti pomyslnou spojnici
stfed t€l hazejiciho a chytajiciho, se to¢i smérem pry¢ od chytajiciho, a na-
opak — disk, ktery preleti pomyslnou spojnici hazejiciho a chytajiciho, se toci
smérem k chytajicimu (viz obr. 28). K ¢emu je toto pravidlo dobré? Pomaha
chytajicimu predvidat chovani disku po jeho kontaktu s rukou. Pokud se toci
smérem K t€lu (viz vySe popsané pravidlo), je snazsi jej v ruce udrzet. Toci-li se
od téla, musi byt chytajici ptipraven, Ze disk bude mit tendenci vytocit se z ruky
ven.

Nejcastéji se snazte chytat disk obéma rukama, a to i v pripad¢, Ze se kvili tomu
budete muset natdhnout, vyskocit, skréit nebo i sklouznout. Jednou rukou chytejte

Yexs
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obr.25 Chyténi disku na ¢apa

obr. 26,27 Chytani disku za kraj obouru¢

obr. 28,29 Chytani disku za kraj jednoruc

»

Rychlost leticiho disku tlumte pfi chytani pohybem rukou smérem k télu. M¢jte
uvolnéna zapésti tak, abyste byli schopni zastavit také rotaci leticiho disku.

vy

vyskoku je ddlezity piesny odhad a véasny odraz.
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2.4 Nabihani

Cilem nabéhu ttocnika je ptipravit herni situaci tak, 1) aby mu haze¢ mohl bezpe¢né
prihrat a ziskat tak postup vpied, 2) aby ziskal vyhodnéjsi pozici pro navaznou pfti-
hravku, 3) aby druzstvo neztratilo drzeni disku, anebo 4) aby pomohl jinému spolu-
hraci dostat prihravku.

Pro tspés$né provedeni nabéhu je tfeba spravné odhadnout: kam nabéhnout, kdy
tam nabéhnout a jak nabéhnout. Z hlediska tymové strategie je také dilezité védét,
kdo mé nabéhnout (hrac¢ska funkce).

Casovani nabéhu je velice dilezité. Na kazdy chyceny disk (pokud neni chycen
v zOné soupefe) musi navazovat prihravka dalsimu spoluhraci. Je-li hazejici branén,
musi odhodit do 10 vtefin od ustanoveni pivotové nohy. Béhem téchto 10 vtetin pro-
béhne x nabehd, ze kterych si hazejici vybere jeden.

Videalnim pripadé by mél byt navazny nabéh proveden tak, aby nabihajici hrac byl
v optimalnim misté pro chyceni disku uvolnén (zbaven obrance) ve chvili, kdy pred-
chozi nabihajici jiz chytil disk, zastavil se, ustanovil pivotovou nohu a je pfipraven pfi-
hrat. Navazuji-li nab&hy plynule za sebou pfi jedné stran¢ hristé, rikame tomuto po-
stupu ,,zebrik“. Plynuly utok, kdy jedna prihravka nasleduje druhou bez zbytecného
¢asového zdrzeni, je tézké zastavit, nebot se obrana nestiha prizptisobovat rychle se
meénici pozici hract a disku.

Nabihajici ito¢nik se snazi najit vhodny volny prostor pro piijem prihravky a do-
stat se k disku diive nez jeho obrance. Pfi chytani disku nebrzdi, naopak se snazi
zrychlit. Brzdi, az kdyZ ma disk pevné¢ v rukou. Zpomaleni nebo zastaveni se pred
leticim diskem ¢asto konéi srazenim, ¢i chycenim disku obrancem. K uvolnéni se od
obrance pouzivaji nabihajici itocnici ostré zmény sméru pohybu, zmény tempa, kla-
mani télem apod.

Nabihajici miize obrance ,,prosté“ predbehnout, to v§ak pouze tehdy, je-li obrance
pomalejsi, nebo jsou-li pomalejsi jeho reakéni schopnosti.

Pokud jsou oba hraci stejné rychli, musi vyuzit i jinych ,,zbrani“ k uvolnéni.

Nabihajici musi:

e znat schopnosti hazejiciho hrace — védét, zda v dané situaci dokaze prihrat

e vedét, kam nabéhnout — vybrat volny prostor, do kterého je hazejici schopen
prihrat

e pred zac¢atkem ndbehu sledovat pohyb disku v poli a priibéh predchozich né-
beha; predvidat uvolnujici se prostor, sledovat pohyb obranci

e védét, kdy nabéhnout — kdy zacit nab¢h tak, aby byl uvolnén ve spravny cas,
aby neprekazil nabéh nékomu jinému apod.

¢ sledovat hazejiciho — kontaktovat jej o¢ima; dat mu najevo, ze je ptipraven chy-
tat prihravku
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* sledovat disk, dokud jej neméa pevné v rukou

e ponedspésném nabehu rychle vyklidit prostor pro dalsiho nabihajiciho a nezi-
stavat na misté,

* byt neustale ve stiehu, musi se snazit obrance prekvapit a nenechat jej v klidu

e spravné Cist drahu letu disku a predpokladat misto dopadu; spravné predvidat
ptsobeni povétrnostnich podminek

2.5 Markrovani - branéni hrace s diskem

Hrac se s diskem nesmi pohybovat jinak nez pomoci pivotovani. Své limity mé vSak
i obrana. Hrace s diskem smi branit pouze jeden obrance — marker, dalsi obranci ne-
smi byt bliZze neZ 3 m od pivotové nohy hazejiciho, pokud ov§em nebrani jiného utoc-
nika, jenz je od kteréhokoliv z nich vzdalen méné nez 3 m.

Marker pocita nahlas v sekundovych intervalech hazejicimu hraci zdrZovdni
(drzenidisku) 10 s a snazi se ztizit mu prihravku, srazit disk na zem, ptipadné jej chytit.

Nesmi byt pti tom u hazejiciho hrace blize nez na Sirku disku, nesmi se hazece ani
drZeného disku dotykat; nesmi hraci umyslné branit ve vyhledu, ¢i mu obstoupit pivo-
tovou nohu.

Marker nemé lehkou pozici, miiZze pouze reagovat na pohyb hazejiciho, smi sra-
zit az vypustény disk. Je ale velice dllezitou soucasti tymu, nebot jeho dilezitym tko-
lem je zabréanit prihravce predem urc¢enym smérem (tj. clonit pfedem urcenou ¢ast
hrist€). Této casti hristé rikame ,,zaviFend strana“. Je to ta ¢ast, ktera je primo za zady
markera. Snahou markera je zabranit prihravce do zavirené strany. Jeho spoluhraci se
pak mohou vice soustiedit na tu ¢ast hrist€, kam marker nechava, nebo spise tlaci, ha-
zejiciho prihrat. Této casti hristé fikame ,,oteviend strana®.

obr.30 Oteviend a zaviena strana

Oteviena strana

Marker se snazi zabranit véem hodlm za své zada. Tomuto prostoru fikdme zaviend strana.
Nutf hdzejiciho pfihravat do oteviené strany, kterou naopak vice hlidajf jeho spoluhraciv poli
a drzi si ndskok pred utocniky — bliZe viz 2.6 Branéni.
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Markrovani je aktivni ¢innost; marker musi byt neustale ve stfehu, predvida po-
hyb i zadmér hazece. Stoji v Sir§im stoji rozkro¢ném, kolena mirné pokréena, vdha na
predni ¢asti chodidel, paze v upazeni poniz. K pfesunu pouziva prace nohou — tikrokd,
poskokd stranou, pii¢emz se snazi nohy nekFizit, aby neztratil rovnovahu. Castou
chybou markera je pouhé uklanéni se do stran.

obr.31,32 Pozice pfi markerovani

2,9 Branéni

Ukolem obrance je zabranit piihravce tGtoénikovi; a to bud srazenim, ¢i chycenim
disku dfiv, nez jej chyti ito¢nik, anebo pokrytim Gtoc¢nika takovym zptsobem, Ze se
neuvolni a prihravka na n¢j nemaze byt smérovana.

Nejcastej$im druhem branéni je osobni obrana. Obranci si pred zacatkem bodu
(pred vyhozem) urci, koho budou branit — nejcasteji hrace podobnych kvalit, jehoz
potom brani po celou dobu tohoto bodu. Existuji i obrany zénové a polozonové, ale
tyto jsou vyuzivany az pokrocilejsimi hraci a tymy — zminime se o nich pozdg¢ji.

Aby mohl obrance prerusit prihravku, musi byt u disku diiv nez ato¢nik. Obranci
se snazi zaujmout co nejvyhodnéjsi postaveni pro t¢innou obranu. Jejich postaveni
zavisi na postaveni markera (obrance hazejiciho ato¢nika), branéného utocnika
v poli a jeho kvalitach (zda je lepsim/horsim hracem, nez obrance sdm), anebo se od-
viji od hraéské funkce branéného Gtocnika (rozehravag, stied, dlouhy), od tymové
obranné taktiky apod. Obrance se musi snazit sledovat Gto¢nika i pohyb disku, coz
neni v nekterych situacich jednoduché.

Zakladnim pravidlem obrance v poli je postavit se, vzhledem k Gto¢nikovi, do ote-
viené strany — to je ta strana, kam se marker snazi hazejiciho uto¢nika donutit prihrat.
Obrance se v otevi‘ené stran¢ miiZe postavit pred hrace, na jeho troven nebo za néj.

a) Obrance stojici v otevi‘ené stran¢ pred atocnikem ma vyhodu nékolika kroku
do oteviené strany. Pokryva tedy dobie nabéhy smétujici do oteviené strany
smérem k disku. Mél by mit v zorném poli jak atoc¢nika, tak i disk, nebo se ¢as
od ¢asu rychle ohlédnout, aby zkontroloval pozici ¢i pohyb disku, a podle toho
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prizptsobil své postaveni vici uto¢nikovi. Je vhodné pro branéni rozehrdvacii
nebo ve vetsi vzdalenosti od branéné zony.

b) Obrance stojici vedle tto¢nika ma lepsi prehled o pozici disku, a pritom méa pod
kontrolou také nabihajicitho tto¢nika. Nevyhodou je, Ze rychly start utoc¢nika
(popt. klamavy pohyb) mu muze stacit k snadnému uvolnéni do oteviené strany.
Obrance se proto musi postavit do takové vzdalenosti, aby mohl reagovat na
a uto¢nik byl timto nucen obrance ob&éhnout.

¢) Obrance stojicizattocnikem —takto stojive vétsiné pripadi obrance posledniho
uto¢nika, tedy stojiciho nejblize k branéné zoné. Ma nejlepsi prehled o pohybu
hract a disku na hfisti, pti dlouhé prihravce do zony je v lep$im postaveni
nez uto¢nik. Jim branény uto¢nik ma sice relativné volnou cestu pro nab¢h
dopredu, ale také nejdelsi vzdalenost k disku, na které ho mtize jeho obrance
bud dob&hnout, nebo pozadat obrance—spoluhrace z prednich pozic o pomoc.
Stejné tak mlize sdm pomoci jinému obranci, kterému tto¢nik utekl a nabiha
pro disk do zdny.

Obrance neustale reaguje na pohyb Uto¢nika, disku i ostatnich hrac¢d na hristi,
nepretrzité své postaveni upravuje. Leti-li pfihravka na uto¢nika, musi se snazit byt
u disku driv nez atocnik, a prihravku prerusit. Nepodari-li se mu to, a jim branény
uto¢nik ziska disk, je nutné co nejdiive zaujmout obranné postaveni markera, viz
vySe. Dulezité je neprebehnout za chytajiciho hrace a nasledné se vracet. Tim ztraci
cenné vtefiny a nechava uto¢nikovi, nyni hazejicimu, volny prostor do vSech stran.

3 Zakladni c¢innosti tymu

Tymové ¢innosti mizeme rozd¢lit na ito¢né a obranné. Tyto ¢innosti jsou relativné
jasné ohraniceny — ma-li druzstvo disk v drZeni, pak celé druzstvo Utoci; nema-li
disk v drzeni, pak celé druzstvo brani. Z tohoto divodu se hrac¢i na htisti nerozde€luji
na uto¢niky a obrance — musi stejné tak branit, jako utocit. V ramci atoku se hraci
rozdéluji podle hraéskych funkci na — rozehrdvace, stiredy a dlouhé, viz. nize. V pri-
padé osobni obrany se hraci nerozdéluji specificky jako v titoku, ale spiSe si naleznou
hrace podobnych kvalit, anebo hrace, ktefi hraji na obdobné pozici v utoku jako oni
sami. Podle hra¢skych funkci se obranci rozdéli v pripadé, Ze brani zonove nebo polo-
zOnove.

3.1 Utoéné ¢innosti
Cilem tutoku je prihrat disk svému spoluhraci do koncové zony soupeie a ziskat tak

bod. Prostfedkem k ziskani bodu jsou prihravky (1-n) mezi spoluhraci, hrac s dis-
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kem nesmi béhat. Hraci bez disku se snazi pomoci nabéhii uvolnit do volného pro-
storu a vytvorit tak podminky pro aspésnou piihravku.

Utok v ultimate zaéina prijmem vyhozu na po¢atku hry nebo po kazdém obdrzeni
bodu, pri hi'e potom po tspésné obrané soupere. Jakmile obranné druZstvo ziska dr-
zeni disku, celé druzstvo prechazi do itoku a naopak, ztrati-li Gtocné druzstvo disk,
celé druzstvo prechazi do obrany.

Zakladni hracské funkce v utoku

e Rozehravac¢ / Handler — musi byt v prvni fad¢ velmi dobrym hazecem. Roze-
hravaci se dokazi uvolnit na malém prostoru i v ¢asové tisni; jejich rozhodo-
vani je rychlé, ale klidné, dokazi rychle rozehrat i zklidnit hru, je-li to zapo-
trebi. Efektivné distribuuji prihravky strediim i dlouhym. Rozehravaji disk na
pocatku ttoku, zajistuji vyuziti celé §irky hiisté, snazi se disk posunout dal na
stredy nebo dlouhé.

Pokud se disk zastavi, hazejici se dostava do ¢asové tisné€, a neni moznost
pokracovat jednoduchou navaznou ptihravkou dal k souperove zoné, je uko-
lem rozehrdvaci ziskat disk a posunout jej dal. Druzstvo ma 3—4 handlery na
hristi v kazdém bodé.

o Stied / Middle — jsou hraci, kteti ziskavaji ptihravky od rozehrdvacii, navazuji
na sebe dal§imi nabéhy a prihravkami, postupné tak posouvaji disk smérem
vpred k zoné soupete. Jejich nabehy jsou delsi, aby ziskali co nejvice tzemi.
Velmi dobre ¢tou hru hracd pred sebou a ¢asuji své nabehy. Chyceny disk pfi-
hravaji dal dlouhému nebo druhému stiedu. V ptipad¢, Ze ani jednomu z nich
nelze bezpe¢né prihrat, vraceji disk zpét jednomu z rozehrdvacii. DruZstvo
hraje vétsinou se 2 stredy.

¢ Dlouhy / Long — tkolem dlouhych je chytat disky v zoné, ziskavat body. Jejich
silnou strankou je ,,¢teni“ a chytani disku a to i v tézkych situacich jako jsou
vzdu$né souboje, ,,rybicky“ apod. Navazuji ndbéhy na stredy i rozehrdvace. Vy-
tvareji prostor pro prihravku do zony. Nemusi byt excelentni haze¢, staci kdyz
umi bezpeéné prihrat zpét rozehrdvaci na 10-20 m. Druzstvo ma 1-2 dlouhé.

Rozdéleni hra¢skych funkei je zejména u novych tyma spise orienta¢ni. Pokud ne-
maji pevné danou strategii utoku a rozd€leni poradi nabéhd, stridaji se témer vSichni
hraci na vsech postech. U pokrocilych tym? se hraci rozdeluji zavaznéji, vytvareji dvo-
jice, trojice, které na sebe v urcitych situacich navazuji.

3.1.2 Zakladni utocné taktiky

Jak jiz bylo feceno vyse, cilem Gtoku je ziskat bod, a to chycenim ptihravky v koncové
zon¢ soupere. Hrac s diskem se nesmi pohybovat (kromé pivotovani), o to vice se
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musi hybat jeho spoluhraci. Ti se musi uvolnit do prostoru, ve kterém budou schopni
chytit piihravku. Utoénici se proto snazi na hiisti vytvaiet volny prostor pro nabéhy,
a to pomoci rozli¢nych atoé¢nych formaci.

Tou zakladni formaci je tzv. Gto¢na linie (strucné nazyvana — ,lajna“).

»Lajna”

Na obréazcich je vidét rozestaveni tto¢niku. Jsou postaveni v jedné linii. Po obou stra-
nach této linie je prostor pro nab&hy uto¢nika. Posune-li se ,,lajna“ dale od hazeji-
ciho, vzniké dalsi prostor pro nabéhy pred ,lajnou”; posune-li se bliz k hazejicimu,
vznik vice prostoru pro nabehy za ,,lajnou* blize koncové zény soupere. Prevazna vet-
$ina nabeht v tomto druhu Gtoku smétuje k disku, tj. smérem od koncové zény sou-

obr.33,34 Lajna - postaveni utocnik

0o
o] 000000 OOO

e}

Disk uprostfed hfisté — Utocnici jsou paralelné s podélnymi obvodovymi ¢arami.
Disk u postrannf ¢ary — Utocnici se postavi diagonalné.

obr.35 Schéma moznych ndbéha - Utok je veden po pravé / levé strané hristé

Utok 2 P

-

Utok 1 — za¢ind ndbéhem stieda, na néj navazuje druhy stred, ktery posila piihravku dlouhému
do koncové zény soupefe. Viimnéte si ndbéhu 3. rozehrdvace — jakmile zjisti, Ze na prvni na-
hravku jiz navazuje stred, pokracuje dal smérem k zoné. Kdyz zjisti, ze i tam uz nékdo nabiha,
vracf se do lajny, aby se nepletl.

Utok 2 - za¢ina od rozehrdvace, pres stfeda na dlouhého.
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pere k disku. Je ale dtlezité naucit hrace nabihat také od disku a do stran, aby se vyu-
zila cela plocha hristé. Nabihaji-li ito¢nici pouze smérem k hazejicimu, prizplisobi se
tomu i obrana, soustiedi se na tento typ ndbe&hu a pokusi se jej co nejvice ztiZit. Po ne-
uspe$ném nabéhu je dulezité, aby dotyény utocnik rychle uvolnil prostor pro dalsiho
nabihajiciho. Nejlépe tim, Ze se vrati zpét do ,,lajny“, anebo pokracovanim svého na-
béhu na zcela opac¢nou stranu. Dodrzovanim pravidla pouze jednoho nabihajiciho se
predejde preplnéni prostoru kolem hazece. Na schématu vyse Ize vidét nékolik druhti
nabéht a prihravek od 1. rozehrdvace az po dosazeni bodu. Nabéhy samoziejmé
mohou mit raznou drahu, stejné tak i postup utoku, ktery neni vzdy tak primocary
jak je ukézano na schématu. Sérii prihravek po jedné strané hrist€¢ nazyvame ,,Zeb-
ik — zminime se o0 ném je$té v prapravnych cvic¢enich a nacviku ¢asovani nabehd. Je
nutné, aby se spole¢né s pohybem disku vpied k souperove zoné také pohybovali lidé
v ,lajné“ a neztstavali v prilisné blizkosti hazejiciho. Tim zaplni prostor kolem né¢j,
a hazejici pak nema dostatek prostoru pro klidnou ptihravku.

Dump

je zpétna prihravka smerem k vlastni, branéné, zoné. Vyuziva se v piipad¢, ze haze-
jici nema navazny nabéh vpred k zoné soupere a jiz nemé cas ¢ekat na dalsi nabéh.
Je také vyuzivan méné jistymi hazeci, marker se vétSinou soustfedi na ptihravky do-
predu, zpétnou prihravku brani méne.

V nékterych pripadech tymy nechavaji jednoho z rozehrdvacii na/za trovni disku.
Jeho hlavnim ukolem je v ptipad€ potieby ziskat disk bud kratkou dumpovou ptihrav-
kou, nebo kratkou prihravkou vpred, ziskat tak dalich 10 s a rychle rozehrat dal§imu
nabihajicimu uto¢nikovi.

obr.36 Dump

Smeér Utoku

\/ Dump - kratkd pfihrdvka smérem k vlastni
O’\ z6né. Pouzivé se ve chvili, kdy hazejici jiz
“, \-@ o nema dostatek ¢asu pro novy ndbéh. Hrac,
<,O jenz prijimda dump se snazi disk co nejrychleji

posunout dalsimu nabihajicimu Utoc¢nikovi.
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Dump-a-swing

Swing je prihravka do sirky hristé, nékdy témér pres celou $irku. Kombinace dump-
-a-swing se vyuziva k rychlému preneseni hry z jedné strany na druhou, pokud je
smérovana do zavrené strany, obrana se dostava do nevyhodného postaveni. Dalsi
prihravka sméfuje k zon¢€ soupere. Dump- a-swing ptihravky jsou doménou zejména
rozehravaca.

obr.37 Dump-a-swing
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Dump-a-swing — pouziva se k rychlému pfenesenf hry z jedné strany hfisté na druhou. Obrana
je pfipravena v otevrené strané, pokud je dump-a-swing proveden rychle, nestiha se adaptovat
na pohyb disku do zaviené strany.

Casovani dalsich nabé&ha
Dobry ttok se vyznacuje plynulosti pohybu disku od jednoho uto¢nika k druhému,
od druhého k tretimu atd. bez ¢asové prodlevy. Utoénik musi letici disk chytit, nebot
jakmile disk spadne na zem, dotkne se prostoru v autu, ziskava jej obrance. Tomu na
druhou stranu ¢asto staci jen mirné zmeénit drahu letu lehkym dotykem, na coz jiz
uto¢nik nestaci zareagovat. Spravné ¢asovani (nabéhti i hodd) je proto klicem k aspé-
chu. Nabihajici vyuziva k uvolnéni ostré zmény sméru, viz schémata. Naznakem na-
béhu do jednoho sméru si uvolnuje prostor, do kterého chce nabéhnout. Svym pohy-
bem se snazi piesvédcCit obrance, ze se chysta chytit prihravku v jiném misté, nez ma
doopravdy v umyslu. Aby byl ndznak uspéSny, musi byt proveden presvédcivé, jako
by Slo o opravdovy nabéh; musi byt tedy veden do prostoru, kam je mozné prihrat,
a ve vétSiné pripadl by mél byt proveden v plné rychlosti.

Hrac sleduje pohyb disku a hract, kteti nabihaji pred nim. Pred vlastnim ndbéhem
by mél

e rozpoznat volné misto pro prihravku

* analyzovat postaveni a ne/pripravenost obrance
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e urcit zplsob, jak se na misto dostat, véetné oklamani obrance
e vyrazit co nejrychleji
e prizplsobit nabéh v jeho pribéhu vzniklé situaci, je-li to nutné

obr.38 Casovani nabéht

T~=3-_

—
Smér Utoku

Na obrazku prvni vybihd rozehrdvac. Jesté pred chycenim disku v ¢ase T (cca 4-5 krokl pred
chycenim) vybiha stied. A opét, jesté nez chyti prihradvku v ¢ase T1, vybiha dlouhy.

Pri ndbéhu je nutné pocitat s tim, Ze je nutné se uvolnit néjakym néznakem, proto je dobré vy-
bihat s dostate¢nym predstihem.

Utok proti z6nové obrané

Nasazeni z6nové obrany vyzaduje zménu herniho stylu celého Gtoku. Tlak je zamé-
fen zejména na rozehrdvace, kteti jsou branéni 3 né€kdy i 4 hraci. Markerem, ktery je
piimo u hdzece, a ostatnimi 2—3 obranci rozestavenymi nejblize 3 m od stojné nohy
hdzece. Spole¢né brani zejména prihravkam vpred smérem ke koncové zoné obrancd.
Prvotnim Gkolem tto¢niki je rozpoznat zonovou obranu a ihned upravit tito¢né roze-
staveni. Hra proti zonové obrané je o poznani statict€jsi nez proti obrané osobni. Zo6-
novy utok se vyznacuje trpélivosti, krat§imi prihravkami a ¢ekdnim na chybu obranct
v poli. Pfekonanim ,,obranného valu® tzv. zdmku a vyuzitim brejkové situace, dosah-
nou uto¢nici precisleni, a tedy moznosti rychlého postupu k zéné soupere sledem
krat$ich rychlych prihravek.

Utoénici se vétsinou rozestavi do specifického ttoéného postaveni s rozehrdvaci
do trojuhelniku v urovni disku, stfedy operujicimi uprostied hriste€ v blizkosti roze-
hrdvacti a dlouhymi po krajich hristée.

Prihravka ptimo vpied do oteviené strany je vétSinou ze statického postaveni té-
mér nemozna. Utoénik s diskem se musi snazit rozhybat zdmek (obranci v blizkosti
hazece, viz dale) tak, aby bylo mozné ptihrat vpred. Toho docili sérii prihravek dump-
-a-swing, ndznaky prihrdvek skrz zdmek i na dump, obranci se snazi nepustit disk
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vpred, a proto musi i ndznaky kopirovat. Vzniklé mezery pti pohybu zamku z mista na
misto vyuZije hdzec k prolomeni obrany smeérem vpied na stiedy.

Utoénik musi rozpoznat, kdy je chytac skute¢né volny a kdy jen zdanlivé. Obranci
nebrani konkrétniho ¢lovéka, ale toho, kdo se objevi v jejich prostoru. Utoénik miize
byt volny jen na zlomek vtetfiny, promarni-li haze¢ tento okamzik, pak se musi vratit

Prihravkami dump-a-swing nesmi ov§em rozehravaci ztracet metry vpied, swin-
govd prihravka by méla nahradit, nebo jesté 1épe ziskat, metry ztracené dumpem.

Na pralomovou prihravku za zdmek musi ihned navazovat nabéhy na kratsi vzda-
lenosti do stiedu ¢i krajd hristé, nebo i do koncové zény soupere.

Prekonat zénovou obranu nékdy vyzaduje i 50 pfihravek bez vyraznéjsiho postupu
vpred. Né&kdy zase staci jeden riskantnéjsi hod, kterym se obrana sesype. Ve zélezi na
citu pro hru, spravném zhodnoceni situace, vlastnich moznosti a rychlém provedeni.

obr.39 Utok proti zénové obrané

—
Smér Utoku A
v | EOa A A

Na obrézku je zobrazeno rozestaveni zony — zamek tvoii hraci propojeni sedou ¢arou. Utognici
hraji se 3 rozehrdvaci, 2 stfedy a 2 dlouhymi. Rozehrdvaci posunuji disk od jednoho k druhému
do té doby neZ objevi mezeru v zdmku, kterou jej Ize prolomit (mozné pfihravky $edou preru-
sovanou ¢arou)

Stfedi mohou nabihat i do zédmku a snaZi se najit mezeru v ném, piipadné najit misto pro na-
vazny nabéh po lajné ¢i do prostred. Dlouzi se pohybuji hlavné podél postrannich ¢ar, a drzf
obrance roztazené pres celou sitku. Dostane-li se disk do stfedu htisté mize jeden z nich nava-
zat ndbéh také doprostred hfiste.
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3.2 Obranné ¢innosti

Obranné ¢innosti jednotlivce jsme zminili v predchozich kapitolach — brdnéni, mar-
krovdni. Z hlediska tymu je cilem obrany ukonceni Gtoku druhého druzstva, ziskani
disku a skérovani. Uspésna obrana neni pouze ziskani disku na svou stranu, ttok je
neoddélitelnou soucésti tspé$né obrany. V ultimate tymy vyuZzivaji osobni, zonovou
nebo polozénovou obranu.

3.2.1 Osobniobrana

Osobni obrana je nejpouzivanéjsi obranou viibec. Na pocatku bodu, pred vyho-
zem, si kazdy hrac vybere jednoho uto¢nika, kterého bude po celou dobu branit.
Po vyhozu se snazi dostat se k nému co nejdrive a branit ho tak, aby mu znemoz-
nil chyceni ptihravky. Obrance ale nemize disk ziskat jinak nez v letu. Jakmile jiz
uto¢nik disk chyti, nemutze mu jej sebrat, mize se maximalné snazit ztizit dalsi
prihravku.

Na drovni tymu je nutné koordinovat ¢innosti jednotlivych hract do spole¢-
ného tymového vykonu. Koordinace ¢innosti markera a ostatnich obranct v poli je
v tomto sméru zadkladnim predpokladem. Marker urc¢uje ¢ast hiisté, do které bude
nutit hazejiciho Gto¢nika prihrat disk (oteviend strana) a ¢ast hiisté, kterou se snazi
za kazdou cenu od této prihravky uchranit (zaviend strana). Ostatni hraci se proto
soustredi na otevienou stranu, do které je jednodussi prihrat a pfimo vybizi k na-
behu utoénika — vytvori si do oteviené strany pred ttocnikem maly naskok.

Na pocatku bodu si obranci ur¢i druh osobni obrany.

Zakladni typy osobni obrany:

FM (force middle) = Do stiedu

Marker se pii obrané FM snazi eliminovat ptrihravky po okrajich hristé. Snazi se hd-
zece nutit k prihravee do stiedu hiisté. Druzstva se takto snazi ztiZit rychly postup
vpied podél postranni ¢ary. Nuti tak uto¢niky prihravat pres $irku hristé. Pripadna
dlouha prihravka musi ¢asto preletét pres hlavy obrancd, je tedy Sance, Ze néktery
z nich bude mit mozZnost ji srazit. Aby byla tato obrana Gspésna, musi novy marker
okamzité zastavit moznou navaznou prihravku dal podél postranni ¢ary, tzn. do-
stat se co nejrychleji na misto a zastavit postup vpred. Obranci v poli musi neustéale
upravovat svou pozici vi€i tto¢nikovi. Oteviend a zaviend strana se meni v zavislosti
na pohybu disku. Jestlize disk preleti pres Sirku hristé, marker brani (tlaci) zpét do
stfedu; nedostanou-li se Gto¢nici prihravkou za pomyslnou polovinu §irky hristé,
marker brani stale stejnym smérem. Stejné tak se musi prizplisobovat i obranciv poli,
aby m¢li vzdy vyhodnéjsi pozici vici tto¢nikovi pro obranu oteviené strany.
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Obrana si pti FM musi dat pozor hlavné na své postaveni v zavislosti na po-
hybu disku; novy marker musi okamzité¢ znemoznit navaznou piihravku podél

postranni ¢ary; nebezpecnym prostorem je také ¢ast zavrené strany mezi hdze-
¢em a prvnim uto¢nikem, kde je dostatek prostoru pro podtoceny hod.

obr. 40,41 Osobni obrana - FM

Otevi'ena strana
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Past = K postranni ¢are
Tentokrdt se marker snazi zamezit hodlim do stfedu, nuti hdzece prihrat vpred podél
postranni ¢ary. Pfi obrané Past obranci vyuZzivaji toho, Ze uto¢nici maji mensi pro-
stor, do kterého mohou nab&hnout, nebot jsou v blizkosti postranni ¢ary. Velkému
poctu tymt déla tato obrana problémy, zejména pokud obranci v poli dobie pokryvaji
nab¢hy utocnikd do oteviené strany. Na druhou stranu, pokud se tto¢nikim dafi zis-
kavat prihravky podél postranni ¢ary, byt i kratké, ziskavaji pfimy postup k dobyvané
zon€. Pokud se disk dostane vice do stiedu, marker se snazi tlacit prihravky zpét k po-
stranni ¢are. Dostane-li se az na druhou stranu hristé, zacne marker tlac¢it k opacné
postranni ¢afe. Obranci v poli musi co nejrychleji reagovat na zménu obrany, jinak
ziskaji itoc¢nici obrovsky volny prostor na druhé strané. Marker se proto snazi za kaz-
dou cenu zabranit prihravce za sva zada.

Past je agresivni obrana, ktera zvySuje tlak jak na hazejiciho, tak i na nabihajici.
Pokud je ale prolomena do zavrené strany, je t€Zké rychly postup uto¢nikd zastavit.

obr.42,43 Osobni obrana — Past

Zavienastrana o

| o o O 0O T Past
L Oraan & \
a0 \ =T
\ v \ Smér |itoku
VoA N
-7 N
£Oa Otevenastrana > 01
~O
[ °

42 Ultimate



Straight up = Jen do stran

Marker brani vsem prihravkam vpred (za sva zada), nechavéd hdzece prihrdvat
do obou stran. Tato obrana se pouziva proti tymim, jejichZ hdzeci ¢asto hazi dlouhé
prihravky (v tomto pripadé se muaze také pouzit na konkrétniho hdzece); nebo se pou-
zivé jen na par vtefin, aby se zastavil rychly postup uto¢nikd, po 2-3 vtefinach marker
opét brani ptivodné dohodnutym stylem; také se pouziva v silném vétru. Tato obrana
ovSem klade vétsi naroky na prostorovou orientaci obrancd. Ti se ¢asto rozestavi po
obou stranach lajny tto¢nik a prebiraji si toho ttoc¢nika, ktery bézi jejich smérem.

obr.44 Osobni obrana - Straight up

—_—>
Smér Utoku W
oeite™ .

n /,”,’l L A A A
Straight up | QO Z,aqun.-':lsaFana O 0
1N A

Jedna strana
7 nazvu vyplyva, Ze obrana tlaci hdzece hazet pouze jednim smerem, aniz by zalezelo
na tom, kde v poli se disk pravé nachdazi. Je tedy jednodus$i na rozestaveni obranc,
ktefi nemusi neustale ménit své postaveni, jen hlidaji ato¢nika a anticipuji jeho dalsi
mozny pohyb. Na kazdé stran¢ hristé je dobré najit néjaky objekt, ktery tuto stranu
odlisuje od opa¢né. Oznaceni leva/prava miize Cinit nékterym hrac¢tim problémy, pro-
toze se smér utoku po kazdém bodu méni.

Ackoliv se pri branéni jedné strany zbavi hraci problému se zménami rozestaveni
pfi pohybu disku, nezbavi se obou slabin obrany FM a past — tedy prolomeni do za-
viené strany.

obr.45 Osobniobrana - Jedna strana

Smér Utoku

Jedna strana
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Vyse zminéné obranné systémy jsou pouze zakladem pro dobrou tymovou obranu.
Ta je zavisla na obrannych schopnostech kazdého jednotlivce, a proto je dilezité, aby
vSichni hréci tyto systémy znali a uméli je pouzit v rdmci vlastniho druzstva.

Pri osobni obrané hraci primarné hlidaji predem uréeného utoc¢nika. Méli by ale
mezi sebou neustdle komunikovat, popfipad¢ si v nebezpecné situaci vypomoci.
Obranci si mohou uto¢niky ,,vyménit®, je-li to pro né vyhodné. Tato situace nastava,
kdyz se mijeji dva utoc¢nici bézici opaénym smérem. V tuto chvili je pro obrance vy-
hodné&jsi si atocniky ,,predat” a branit toho ttocnika, ktery bézi smérem k nému. Této
vyméné rikdme ,,Switch .

obr.46 Switch

—_—>
Smér Utoku

3.2.2 Zonova obrana

PouZiva se velmi ¢asto pfi Spatnych povétrnostnich podminkéach nebo proti méné
zkuSenym tymuUm s ne zcela jistymi hdzeci. Pti zonové obrané se tto¢nici nemohou
spolehnout pouze na své rychlé hrace, protoZe obranci jsou rozestaveni tak, aby po-
kryli co nejvetsi ¢ast hriste pred diskem, kam je snadné prihrat. Mozné prihravky dia-
gonalné napri¢ htistém nechavaji obranci relativné volné — musely by letét nad hraci
avzdalenost je takova, ze by tam obranci stacili dobéhnout. Postup tto¢nika je oproti
osobni obrané pomalejsi, vyZaduje daleko vice prihravek. Obrana spoléha na to, Ze
v onom mnozstvi prihravek Gtoc¢nici udélaji zbrklé nebo jinak nespravné rozhodnuti,
které povede ke ztraté disku.

Pri Gspésné obrané obranci ¢asto prechézeji do rychlého protiatoku, dokud
druhy tym nestiha ptejit do obrany. Hraci se pii zonové obran€ rozdéli do riiznych
pozic. Prvni skupinu — zdmek — tvori marker a dalsi dva, nékdy tfi hraci (nejblize
3 m od pivotové nohy hdzece). Maji na starosti prostor kolem hdzece, brani v§em
prihravkam smeéfujicim primo vpred a vétsing€ prihravek Sikmo vpred. Prihravky
vzad vétSinou nechévaji volné. Druhou skupinou jsou sfedni obranci, ti brani pro-
stor za zdmkem. Kazdy z nich ma na starosti urcité izemi, ve kterém zodpovida
za znemoznéni prihravky vbéhnuvsimu atoc¢nikovi. Snazi se pokryt vSechny me-
zery v zdmku nebo mista moznych navaznych ptihravek pti posunu disku z jedné
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strany htisté na druhou. Posledni je dlouhy — méa na starosti vSechny dlouhé pfi-
hravky smérem k branéné zon€ a tizeni pohybu stiednich obranct v zavislosti na
pohybu Gto¢nikd v jejich prostoru. Komunikace mezi obranci je klicem ke zvlad-
nuti zoénové obrany. Dlouhy upravuje pohyb stiednich, ti mezi sebou piebiraji pro-
bihajici uto¢niky, a navic se snazi upozorniovat hrace v zdmku na vzniklé mezery
nebo vbihajici tto¢niky.

Zoénovych obran je nes¢etné druhd, ale zona 3-3-1 je pravdépodobné tou nejza-

standardni®.

obr.47 Zoénova obrana - 3-3-1
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3-3-1

Na této zakladni zonové obrané si vysvétlime principy zonové obrany jako takové. Na
schématu nize brani obranci celou dobu FM. Hracdi v zdmku jsou rozestoupeni cca.
na 1 m upaZenych pazi od sebe. Nesmi mezi sebou nechat proletét zadny disk vpred.
Prihravku na dump nechavaji relativn€ volnou. Thned po odhozeni disku se spole¢né
presunou pred dal§iho hdzece. Cilem presunu neni jen dostat se na misto co nejrych-
leji, ale hlavné udrZet rozestupy, aby nevznikla mezera mezi jednotlivymi hraci pro
prihravku doptedu. Vbéhne-li n€jaky ttocnik dovnitt zdmku, miiZe se obrance drzet
stale pred nim a takto se dostat aZ do bezprostredni blizkosti hdzece. Jakmile se Gitoc-
nik opét vzdali, musi se vzdalit i obrance na vzdalenost min. 3m od hdzece. Stredni
obranci se snazi branit uto¢niky, kteti se vyskytuji v jejich prostoru osobné. Snazi se
zabranit jim v uvolnéni se do mist, kde by mohli chytit prihravku. Drzi se mezi Gtoc-
nikem a diskem. Stredni obrdnci by méli mit velmi dobrou prostorovou orientaci. Ne-
ustale se musi ohliZet, z které strany a ktery uto¢nik hrozi; nesleduji jen jednoho, ale
i ostatni uto¢niky. Musi rychle a ptesné€ reagovat na pokyny spoluhracd, pohyb disku
a protihract. Musi spravné anticipovat nebezpe¢na mista pro prihravku a zabranit
uto¢nikovi, aby v nich chytil pfihravku. Musi navic komunikovat s ostatnimi stred-
nimi — reagovat na switche (vymény branénych hraca), korigovat postaveni hract
v zdmku apod. Dlouhy mé na starosti pokryti velkého prostoru — témér celé Sirky
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hriste. Koriguje pohyb a pozice stiednich obranct. Radi jim, z jaké strany k nim bézi
uto¢nik, kam se maji posunout apod. Leti-li dlouha ptihravka, musi se rychle rozhod-
nout, ma-li $§anci ji srazit nebo ne. Pokud ano, musi se snazit ji srazit za kazdou cenu.
Jestlize se mu to nepodari, vétSinou uZz neni nikdo, kdo by ubranil volného hrace na-
bihajiciho do z6ny.

obr.48 Zoénové obrana - pfemistovani obrany 3-3-1
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Zo6novéa obrana v 4-2-1 vyviji vétsi tlak na handlery. V zamku jsou ¢tyfi obranci,
z toho dva krajni funguji jako markeri na protéjsich stranéch. Je-li disk na vzda-
lengjsi stran€ od nich, pak vypomahaji sttednim obranctim. Posune-li se disk zpét
k jejich stran€, zaujimaji opét pozici markera. Pti posunu disku k prostfednimu
rozehrdvaci markruje ten, ktery branil hazece naposledy. Druhy z nich se posune
bliz ke krajnimu rozehravaci. Zdmek tak neztraci kontakt s diskem béhem svého
posunu z jedné strany na druhou. Jakmile rozehrava¢ dostane ptihravku, marker
k nému okamzité pristupuje. V prvni chvili musi zabranit v§em prihravkam, které
by mohly smérovat vpied. Potom (kdyz se k nému ptidaji i zbyli dva hraci zdmku)
pomalu své postaveni méni a zac¢ind ,tlacit do stiedu® (tj. markrovat FM). Stiedni
obranci maji na starost v€tsi prostor. Musi zabranit prihravkam do stfedu hristé —

vexs

nosti prihravek, neustale komunikovat se svymi spoluhraci a prebirat si jednotlivé

obr.49 Zoénova obrana - 4-2-1
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uto¢niky nachazejici se v jeho branéném tzemi. Dlouhy mé ¢asto na starosti i dva
hrac¢e. Musi se rozhodnout pro toho, ktery je v lep§im (pro obranu nebezpeénéj-
$im) postaveni.

Zébna s jednim markerem

Markruje jen jeden hrag, at je disk na kterékoliv strané. Snazi se donutit rozehrdvace
k prihravce k postranni ¢are. Zdmek je postaven o néco dal od hdzece a nepousti pii-
hravky vpied. Pokusi-li se nékdo z ttocnikli vbéhnout mezi né, pokryji ho osobné —
snazi se byt mezi utoénikem a diskem. Kdyz se disk dostane k postranni ¢are, marker
nepousti Zadnou prihravku dozadu na dump. Prvni dva hraci v zdmku brani prihravce
vpred podél ¢ary a do stiedu hriste. Treti hra¢ zdmku stoji kousek dal v zaviené strané
a ma za ukol prekazit vSechny prilomové prihravky do zavrené strany véetné téch, které
by mohly letét vrchem — kladivo ¢i sekera. Stredni pokryvaji ptihravky skrz zdmek do
stfedu hristé nebo okolo podél postranni ¢ary. Dliouhy mé na starosti piekazit dlouhé
prihravky podél ¢ary a dlouhé prihravky vrchem diagonalné napiic¢ celym hristém.

obr.50,51 Zoénova obrana s jednim markerem
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Osobni a zonova obrana patii mezi zakladni systémy tymové obrany. Samoziejmé
zalezi na sehranosti celého tymu; na tom, jak se dokazi hraci na jednotlivych pozicich
orientovat, piipadné se vzajemné zastupovat, jak spolu uméji komunikovat. Uto¢nici
¢asto odhali slabinu v obran¢ a vyuziji ji ve sviij prospéch.

Tymy také Casto prechazeji ze zonové obrany do osobni a naopak. Vyhodou ta-
kové strategie je, Ze utocnici si v zaddnou chvili nemohou byt jisti tim, co obrana pro-
vede. Hréa¢, jez je volny v jedné situaci, nemusi byt volny pii jejim opakovani o 2—3
prihravky pozdéji.

Tymova obrana se netyka pouze hrac¢t na hristi. Sttidajici hrac¢i mohou svym spo-
luhra¢tim pomahat tim, Ze je upozornuji na pohyb uto¢nikd, na okolo letici disk, ktery
nevidi apod. Mohou se, na rozdil od ostatnich sportovnich her, pohybovat kolem ce-
I€ho hristé témér bez omezeni. Neméli by ovSem prekazet hie, tzn. je-li hdze¢ u po-
stranni ¢ary, musi mu uvolnit dostate¢ny prostor i mimo hristé.
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4 Pripravna cviceni a prapravné hry
4.1 PrGpravna cvi¢eni

Hazeni dvojic
Hazejici se rozestoupi na vzdalenost cca 10-15m. Hazi vSechny hody — forhend,
bekhend, kladivo, v€etné variant jednotlivych hodd, tj. pfimé hody, zato¢ené, pod-
tocené, kladivo i sekeru. Postoj pti hazeni — bekhend — bokem k partnerovi, forhend
akladivo — ¢elem k partnerovi.

Pri zvladnuti zakladnich hod® hazi dvojice s pivotovanim pred kazdym hodem;
postupné prodluzujeme vzdalenost prihravek; hazime na rychlost; pocet chyb apod.

Hazeni do kruhu

V piipadé mensiho poctu diski (tj. méné€ nez 1 na dvojici) mizeme pristoupit k ha-
zeni do kruhu. Pocet osob je 3+. Hazi se jednim smérem. Hrac, ktery chyti disk, se
otoCi na pivotové noze (pravaci levad noha) a piihraje sousednimu hraci. Prihravky
jsou vedeny bud vn¢, nebo uvniti kruhu. Cvi¢enim si osvojujeme spravné pouzivani
pivotové nohy. MiZeme pristoupit i k soutézni formeé nebo pouziti vice diskli — napf-.
soutéze dvou skupin proti sob¢; , stihacka“ — dohanéni jednoho disku druhym; prvni
hazejici po odhozeni obéhne kruh kolem dokola proti sméru prihravaného disku, az
se vrati na své misto, poté obiha dalsi hazejici.
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Hazeni do ¢tverce (3)

je dobrou pripravou k prihravani do pohybu. Existuje mnozstvi variant, jak toto cvi-
¢eni obménit. Minimalni pocet jsou tfi osoby. Dréaha letu disku a draha nabihajicich
je protismérna. Nabihajici bézi k volnému kuzelu, kam mu hazejici ptihraje z opacné
strany — viz obrazek. Po ur¢eném poctu kol zménime smér nabéht a druh hodd.
Opét zkousime primé hody, ale i zato¢ené a podtocené.

Obména: Po zvladnuti zakladniho cvi¢eni ptistoupime k dal§imu, pti kterém musi
Ucastnici vénovat vétsi pozornost tomu, co predchazelo jejich nabéhu, i tomu, co
ma nasledovat. Stfidame delsi diagonalni nabéh s kratkym po obvodu a kratkou pfi-
hravku po obvodu s dlouhou diagonalni.

Pomticka k orientaci v cvi¢eni— vybiha ten, ktery pfi predchozi prihravce nebézel
ani nehazel. BéZi k volnému kuZelu, po chyceni disku haze¢ prihrava ke kuzelu, od
kterého vybihal. Po diagonalnim nabéhu ptihrava zpatky opét diagonalné. Stiidame
druhy hodd — prihravky 1°a 4° hazime zatoenym nebo primym bekhendem, pfi-
hravky 2" a 3" hazime zato¢enym nebo rovnym forhendem. Je to tak proto, aby se disk
pfi letu stacel pfi smérem k nabihajicimu a ne naopak. MZeme zameénit forhend za
bekhend, v tomto pripadé je ale nutné, aby disk letél po shodné draze. Ménime zato-
¢eny forhend za podtoceny bekhend nebo zato¢eny bekhend za podtoc¢eny forhend.

Hazeni do ctverce (5+)
Dalsi varianta ¢tverce — hraci béhaji po obvodu, s naznakem do strany (do stfedu
nebo ven) a pak proti kuzelu. Chytaji prihravku od spoluhrace stojiciho za nimi.

Prihravky ze 2 zastupu

Dva zastupy stojici proti sobé. V kazdém zastupu je n¢kolik diskd. Nabihajici bézi
Sikmo proti druhému zastupu, asi v poloviné vzdalenosti chyta prihravku a zaradi se
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Hazeni do ¢tverce (5+)

Pfihravky ze dvou zastupu

L

do druhého zastupu. Haze¢ ihned po odhozeni vybiha pro ptihravku. Opét 1ze pouzit
mnoho variant tohoto cvi¢eni: napt. nab&hy vést piimo proti hazejicimu. Pridanim
markera zvy$ime tlak na hazece a prinutime nabihajiciho brat v potaz otevienou a za-
vienou stranu. MzZeme pridat obrance i k nabihajicimu, tim ztizime jak situaci nabi-
hajiciho, tak i hazece, navic nutime ke spolupréaciiobrance.

Hod'a béz

Znamé cvicent i z jinych sportovnich her. Provadime jej bud ve dvojicich, nebo ve tro-
jicich. Po chyceni disku je nutné se zastavit, teprve poté hazet. Hazime pfimé rovné
prihravky nebo podtocené/zatocené. Disky se vSak musi vzdy stdcet k chytajicimu
hraci — z pravé strany hazime zatoceny forhend/podtoc¢eny bekhend; z levé strany za-
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toceny bekhend/podtoceny forhend (pro levaky obracené). U varianty se tiemi hraci
zabihé hrac po odhozu za hrace, kterému ptihral, a na této stran¢ poté chyta dalsi pri-

hravku — pravidlo — ,,bézim tam, kam hazim“. Obih4 hrace zadem, aby nekfizil probi-

hajici prihravku. Témito cvi¢enimi se pripravujeme na prihravani do pohybu a mozny
postup rozehrdvacii.

>

Zebrik

Cviceni je zaméfeno na Casovani jednotlivych nabéhti. Hraci musi poznat, jak rychle
dovedou zpracovat disk a za jak dlouho jsou schopni prihrat (a to nejen u sebe sa-
mych, ale hlavné u spoluhraci). S témito poznatky se potom pripravi na vlastni na-
beh tak, aby byli ve volném prostoru ani prili§ brzy, ani pozdé¢, a to véetné provedeni
uvodniho néznaku k oklamani obrance. Idealné by mély nabéhy navazovat tak, aby se

disk zastavil jen na minimalni dobu nutnou k jeho zpracovani. Po kazdém pribéhu
cvic¢eni hrac¢i méni své posty.
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Dlouha pfihravka

Ze dvou zastupt, prvni hra¢ bez disku vybiha pro prihravku cca. 15-30 m (podle vy-
spé€losti hazejicich). Béhem nabehu by mél alespoii jednou zménit smér. Cvi¢eni ma-
Zeme zame¢rit na prihravky podél postranni ¢ary nebo pricné pres hristé. U zacatec-
nikd za¢indme hazet bez markera, pozdéji brani marker pouze pasivné, a pokud to
hraci zvladnou, tak nasledné i aktivné. Pfihravka by méla letét dostate¢né pred na-
bihajiciho hrace tak, aby na ni nemusel ¢ekat. M¢l by ji dobihat téméf v maximalnim
tempu. Po nabéhu se nabihajici vraci do druhého zastupu, hazejici nabiha, marker
hazi a dalsi hrac ze zastupu jde markrovat. Nabehy a prihravky se sttidave provadeéji
z obou zastupu.

Nabéh z lajny

Pripravné cviceni na konkrétni herni situaci. Po nékolika prvnich nabézich priradime
ke kazdému nabéhu jednoho obrance a k hazejicimu markera. Nabihajici se snazi
uvolnit se do oteviené strany. Cinnost markera mizeme omezit na pasivni obranu
(napt. zakazem pouziti rukou, ovlivnénim jeho nejblizs§i mozné vzdalenosti od ha-
zece na 0,5 az 1 m apod.), nebo ji naopak nechat co nejaktivnéjsi az po maximalni
snahu ubranit prihravku (u pokrocilych hraca). V dalsi fazi pridame jeden nebo vice
navaznych nabehd, obdobné jako v predchozim cviceni. Nejprve jsou tyto nabéhy bez
obrance, poté i s nim. (obr. na nasledujici strance)
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Dump

je prihravka, kterou Casto vyuZivaji hraci v ¢asové tisni, kdy jiz hdze¢ nemiize cekat
na dalsi nabéh. ProtoZe se nabihajici hra¢ pro dump (byva nazyvan dumper) musi
uvolnit béhem 2-3 vterin, je dobré znat nékolik pravidel. 1) rozhodne-li se hazejici
prihrat na dump, sleduje jiz pouze nabihajiciho dumpera a prihrava disk pred négj
pokud mozno tak, aby si jej dumper mohl chranit télem pted obrancem. 2) dumper
nema ¢as na mnoho naznakd, do nabéhu musi dat vse. Jakmile zjisti, Ze obrance ,,za-
spal“, pokracuje ve zvoleném smeru. Jinak po 2-3 krocich prudce méni smér. Dumper
by se m¢l postavit tak, aby mel vzdy k volbé minimalné 2 sméry nabehd. To je dile-
Zité, zejména kdyz je hdzec u postranni ¢ary. Obvyklé postaveni dumpera viz obrazek.
Zkousime opét nejprve bez obrance u dumpera, pozd¢ji s obrancem.
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Dobyvani zony

Tato situace nastava v momenté, kdy se atocné druzstvo dostane ke koncové zéné sou-
pere a snazi se ziskat bod. D4 se také vyuzit k nacviku preneseni disku z jedné strany
na druhou, tzv. ,dump a swing“ ptihravek. Hraci se v zon¢ rozd¢li na dva za sebou
stojici zastupy. Hazec stoji uprostied hristé pred prvnim zastupem. Zacina posledni
hra¢ nabéhem pro prihravku k jednomu z ptrednich kuzell. Po chyceni ptihravky
vraci disk zpét hazeci, ktery mu mezitim ptibehl pro dumpovou ptihravku. Na dump
navazuje prihravka doprostied hristé prvnimu hraci z predniho zastupu, ten posila
disk dalSimu nabihajicimu ze zadniho zastupu atd. Hraci by se pti tomto cviceni méli
soustiedit na plynulost pohybu disku od jednoho hrace k druhému a maximalni rych-
lost nabéht, zejména téch ke kuzeldm.

4.2 Prapravné hry

Molekuly

5-15 hracd, velikost hfisté podle poctu hracu, 1-3 disky; hraci se pohybuji v poklusu
po hristi jakymkoliv smérem a prihravaji si disk mezi sebou. Po chyceni disku je nutné
se zastavit, rozhlédnout se, vybrat volného hrace, ktery prihravku ocekava (,,kontakt
o¢ima“®) a prihrat. Nesmi se prihravat zpét hraci, od kterého prisla prihravka. Hraci
bez disku by méli aktivné vyhledavat oéni kontakt s hazeci. V pribéhu mizeme ménit
velikost hristé, rychlost pohybu, pocet diskt apod.

Prihravana

2 druzstva, 3—7 hracd; cilem hry je za urcity ¢as ziskat vice prihravek nez souperi;
nebo dosahnout predem stanoveného poctu prihravek diive nez souperi. Po padu
disku mtzeme vynulovat jiz ziskany pocet prihravek nebo dale pokracovat v pri¢itani
novych.
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Mini-ultimate

3—4 hraci, 2 druzstva; hraje se podle upravenych pravidel ultimate. Vyhoz je pouze
v uvodu hry; poté uz tym, ktery ziska bod, ihned ze souperovy zony Gtoc¢i na opa¢nou
zonu. Kazdy skoérovany bod znamené +1 bod, kazda ztrata disku —1 bod. Hraje se do
+3 nebo -3 bodul. Hristé je uzplisobeno poctu hracd. Pravidla lze adaptovat podle
technické vyspélosti hraci.

4.3 Vyuziti jinych her a disciplin

Jako prapravu mizeme vyuzit i disciplin, o kterych bude pojednano dale v textu. Jsou
to: hod na dalku, hod na presnost, hodit a chytit ... nebo jinych her s diskem jako jsou:
discgolf, discatlon, double-disk-court a podobné.
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5 Ultimate ve skolnich podminkach

Bude se lisit od verze, jiz provozuji hraci v soutéznich formach hry. Lisi se materialni
podminky jednotlivych Skol, vykonnost zZakd apod.

Ve Skolnich podminkach mtzeme pravidla hry prizplisobit moznostem Skoly,
z4akd, ¢asovym dispozicim apod. Neni nutné Zaky dopodrobna seznamovat se vSemi
v prabéhu dalsich hodin, kdyz nastane herni situace, kterou tato pravidla resi.

Cilem vSech cviceni je zlepSeni hrac¢skych schopnosti — zlepSeni techniky hoda
a herniho projevu. Zakiim nejprve piedstavime hru jako celek — hiisté, zakladni pra-
vidla, Spirit of the Game, zpiisob hazeni a chytani, poté mizeme prejit k samotné hre,
dalsi priipravna cviceni nebo pripravné hry mizeme zaradit v dal§ich hodinach. N¢-
ktera pravidla mdzeme prizplsobit dovednostem zaka.

Australska asociace létajiciho disku prezentovala nékteré body, které zjednodusuji
zavedeni ultimate do Skolnich podminek.

Zakladni pravidla nutna ke hie

e sdiskem vruce se nesmi béhat

e prihravat se smi do vSech stran

e bod se ziskava za chyceni disku v souperové zoné

e druzstvo disk ztraci, kdykoliv je prihravka nedokoncena, disk spadne na zem, do
autu nebo je chycen/sraZen obrancem

* po ztraté disku mohou hraci druhého tymu disk ihned sebrat a snazit se ziskat bod

* marker stoji nejblize 30 cm od hdzece

e ultimate je bezkontaktni sport

Pivotovani, pravidlo o krocich a pocitani mizeme zaktm vylozit az v dalSich hodi-
nach.

Mozné modifikace pravidel

* hraci mohou stridat kdykoliv béhem hry / na povel ucitele (pfi zastaveni hry)

e pocet hract prizpdsobime poctu zakll a materidlné technickym podminkam
(4x4;5x5)

* hraci druzstva prijimajiciho vyhoz mohou disk srazit na zem a poté rozehrat

* marker muzZe byt nejbliZe 0,5-2m od hazece v zavislosti na dovednostech zaki

* soutéZe jsou limitovany ¢asem a bodovym limitem, hra nemuzZe skon¢it pred dosa-
zenim bodu. Ve $kolnich podminkach Ize toto pravidlo opustit, aby mél ucitel ¢as
na zavére¢né zhodnoceni pribéhu vyucovaci hodiny
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Spirit of the Game

Centralni myslenka objevujici se ve v§ech hrach s létajicim diskem. Zkracené fe¢eno
toto pravidlo rika: ,,Hraj naplno a hraj fér!“ Pravidla kladou na hrac¢e zodpovédnost
za dodrZovani pravidel a vyvoj hry. Zodpovédnost za to, Ze se dovedou na reSeni her-
nich situaci v rdmci ptijatych pravidel dohodnout a vyresit je. Kazdy hra¢ ma prava
a povinnosti rozhod¢iho, viz tivodni kapitola.

Jak tento princip ,,samorozhodovani“ aplikovat na ultimate ve $kolnich podmin-
kach? Hra bez rozhod¢ich neni vyhradni zaleZitosti pouze ultimate, ten ji jen zahrnul
i do své soutézni formy. Ve sportu je plno situaci, kdy hraci nepotiebuji rozhod¢ich —
napft. kdyz si jdou kamaradi zahrat fotbal, basketbal apod., také se vétSinou dokazi ii-
dit platnymi pravidly. Respektovani v§ech hract na hristi je dlezitym predpokladem
k uspésné aplikaci principu rozhodovani samotnymi hradi.

Je dulezité vysvétlit princip Spirit of the Game pred za¢atkem hry a v jejim pribéhu
podporovat jeho principy a férové chovani.

Role ucitele je nezastupitelna. Ucitel prestava byt rozhod¢im ridicim pribéh hry,
ale spiSe se snazi poskytnout Zaktim voditko, jak v rdmci pravidel resit vzniklé situace.
Zejména v pocatcich aktivné vstupuje do hry a na riznych hernich situacich ukazuje
jejich feSeni. Komunikace s Zaky je v tomto procesu velice diilezita, nicméné by méla
hlavné podporovat komunikaci mezi Zaky navzajem a nechat rozhodnuti za vyvoj hry
na nich samych, na zaklad¢ informact, které jim poskytne.

Zpétnavazba je velice cennou soucasti. Pri kazdém zastaveni hry, po kazdém bodu
nebo po skonéeni hry mize ucitel poradit tto¢niklm i obrancim, vysvétlit néjaké do-
sud neaplikované pravidlo, podpofit a pochvalit fair-play.

Obdobn¢ jako v soutéZich, je dobré zavést hodnoceni druhého tymu, udéleni bodt
za Spirit of the Game 1-10. Hraci kazdého tymu se dohodnou, jakym po¢tem bodt
ohodnoti druhy tym. Hodnoti se pristup druhého tymu, pratelskost, absence/pri-
tomnost néjakych spornych momentt; zda byly/nebyly sporné situace reseny v klidu,
rychle a bez zbyte¢nych emocnich vylevi. Zaporné body jsou za umyslné faulovani,
afektované reSeni situaci, neuznani nazoru oponenta apod.

Rady pro zlepseni herniho projevu

e zacate¢niklim se stava, Ze jsou nahusténi kolem héazece, dlouhou prihravkou k sou-
perové zoné se mize tento prostor uvolnit

* naucte se vyuZzivat celou §itku hristé; nelze-li ptihrat vpred, preneste disk do strany,
pripadné dozadu na dump

e po odhozeni disku nebo netdspé$ném nabéhu nezlstavejte v prostoru pred ha-
zeCem; rychle opustte prostor bud zavienou stranou, nebo ndbéhem opacnym
smérem
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e osobniobrana je pro nacvik hrac¢skych schopnosti vhodna —je jednoduch4, ti¢inna
a dava jak prostor Gto¢nikdim prihravat a nabihat, tak zaroven nuti obrance sledo-
vat zvoleného hrace i disk

* pred poc¢atkem bodu urcete, kterym smérem bude tym branit, kam bude marker
nutit hazece prihrat; ostatni obranci se potom postavi vice do této strany, protoze
sem budou nabihajici chtit nabéhnout pro prihravku

e Casem muzete Uto¢niklim urcit poradi nabehd, urcit, kteti hraci navazuji na sebe,
a podporit tak schopnost ¢asovani jednotlivych nabéhi a sledovani hry svych spo-
luhract
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6 Maly slovnic¢ek pojmti

Handler

Dump

FM (Force middle)
FRISBEE®

Kontest
Koncova zéna

Long

Marker

Middle

Nabéh

Oteviena strana
Past

Pocitani zdrzovani

Spirit of the Game
Straight up

Swing
Switch
Turnover
Vlastni hristé
Vyhoz

Zakladni cara
Zavrena strana

Zebiik

rozehravacé — hrac¢ska funkce

zp€tna prihravka

tymovéa obrana smerem ke stiedu hristé

registrovana ochranna znamka spolecnosti Wham-O, Inc., USA;
nepresné sportovni odvétvi vyuzivajici 1étajici disk jako
sportovni nacini

nesouhlas hraca s vyir¢enym porusenim pravidel

prostor 18x37 m na obou koncich htiste, kde druzstva
ziskavaji body

dlouhy — hraéska funkce

obrance hazejiciho tto¢nika

stred — hrac¢ska funkce

uvolnéni se hrace pro prihravku.

¢ast hristé, kam marker nuti hazejiciho ptihrat

tymovéa obrana smeérem k postrannim ¢aram hristé

¢innost markera, kdy uto¢nikovi s diskem pocita ¢as drzeni
disku (10s)

Duch hry — pravidlo vysvétlujici zasady chovani pti hie
tymova obrana, pri niZ se marker snazi znemoznit prihravku
primo vpred k vlastni koncové zoné

prihravka napric¢ hristém

situace, kdy si 2 obranci vyméni branéné protihrace

ztrata disku, disk ziskavaji obranci a stavaji se uto¢niky
hraci plocha bez koncovych zon

zapoceti na pocatku hry, po bodu nebo polocase, kdy hrac¢
druzstva vyhazujiciho disk jej hodi co nejdale od vlastni
koncové zony, nejlépe do koncové zony soupere

¢ara oddélujici vlastni hristé od koncové zony

¢ast hriste, kterou se marker snazi ubranit pred ptihravkou
uto¢nikovi

série ndvaznych prihravek po jedné stran€ hristé, rychle

za sebou
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DISCGOLF

Tato soutéZ se velice podoba vsem zndmému golfu. Ve sportovni podobé se hraje na
podobnych hristich. Hrac¢i misto mic¢ku a golfovych holi pouzivaji riizné druhy plas-
tovych diskl s rliznymi letovymi vlastnostmi: disky na dlouhé pfimé hody, disky na
zatoc¢ené hody a tzv. ,,dohazovaci® disky, které se pouzivaji na zavérecné pokusy sme-
fujici do specidlniho koSe. Ten je upevnén v misté jamky.

V béZnych podminkach, kdy neni k dispozici golfové hristé ani disk-golfovy kos, je
mozné hrat v parku nebo na hristi. Ur¢i se dostatecné vzdalena cilova meta a zptlisob,
jakym je tfeba ji dosdhnout, napt.: strom — disk se dotkne stromu; lavicka — zasah do
opérky lavicky. Jednotlivi hraci se pak stiidaji v uréovani cilti a kazdy pocita své hody
potiebné k zasazZeni cile. Vitézi hra¢ s nejmensim poctem hodd.

Pravidla

1.1 Chovani hraci:
Hraci se chovaji tak, aby nerusili soupere ani jejich hody.

1.2 Poradi:

A. Poradi pti prvnim vyhozu je uréeno poradim, v jakém se hraci zaregistrovali nebo
byli vypsani podle Zebrickového postaveni.

B. Na naésledujicich vyhozech je poradi urceno vysledkem po predchozi ,,jamce.

C. Povyhozu hraje jako prvni hrac, ktery je nejdale od kose.

Béhem turnaje nesmi nikdo z jedné skupiny hrac¢t predbihat hrace z predchozi sku-

piny, ledaze by predchozi skupina musela z néjakého dtivodu pozastavit hru.

1.3 Piekroceni ¢asu:

Kazdy hra¢ musi hodit do 30 s od:

— ukonceni hodu piedeslého hrace

— dosazeni disku a oznaceni jeho mista pristani
— doby, kdy je hraci plocha volna.

1.4 Hra podle uréeného poradku:

A. Povinnosti hrace je postupovat podle spravného poradku. Pred zahajenim by se
m¢l hrac informovat o vSech vyjimkach a zvlastnostech ,, kurzu®.
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B. Konkrétni typy hrani podle chybného poradku a tresty za néj:

1. Chybné misto vyhozu: Prijde-li se na tuto chybu po vyhozu, ale jesté pred dalsim
hodem, hrac znovu vyhazuje ze spravného mista. Chybny vyhoz je povazovan za
cvicny a ke skore se pricita jeden hod. Prijde-li se na to az po dal$im hodu, hra¢ po-
kracuje ve hie a dostava dva trestné hody.

2. Chybné¢ zahrana povinnost: Pokud se hra¢ nepokusi o hrani podle uréené drahy
a prijde-li se na to poté, co hra¢ hral z chybné strany, ale pied naslednym hodem,
pokracuje se jako v 1.4 C a D bez trestnych boda, pri¢emz se pocitaji vSechny hody.
Prijde-li se na to poté, co hra¢ hral z chybné strany, ale po dal§im hodu, hrac¢ po-
kracuje ve hie a dostava dva trestné hody.

3. Nespravny ko§: Hraje-li hra¢ na nespravny kos a prijde se na to pred tim, nez da
kos, pokracuje ve hie na spravny kos a pocitaji se vsechny hody. Pokud uz dal ko,
oznaci misto do 1m od nespravného kose a pokracuje ve hie na spravny kos. Poci-
taji se vSechny hody.

4. Aut — Out of bounds (O. B.): Prijde-li se na tuto chybu po vyhozu, ale jesté pred
dal$im hodem, hra¢ znovu vyhazuje ze spravného mista. Chybny vyhoz je povazo-
van za cvi¢ny a ke skore se pricita jeden hod. Prijde-li se na to az po dal§im hodu,
hrac pokracuje ve hi'e a dostava dva trestné hody.

5. Spatné poradi (pieskoceni poradi ,jamek“ nebo hra v nespravném poradi): Pfi-
jde-li se na tuto chybu po vyhozu, ale jesté pied dalsim hodem, hra¢ znovu vyhazuje
ze spravného mista. Chybny vyhoz je povazovan za cvicny a ke skdre se pricita jeden
hod. Prijde-li se na to aZ po dal$im hodu, hra¢ pokracuje ve hie a dokon¢i dany kos.
Thned poté pokracuje ve hie podle spravného poradi a dostava dva trestné hody. Skore
z koSe hraného v nespravném poradi se pocitd. Ukoncené koSe se nehraji znovu.

C. Provede-li takovou chybu jen nékolik hract ve skuping, skupina zdstava pohro-
madé, dokud se ,,jamka“ nedohraje.

D. Prijde-li se na chybu az po dokonceni daného kose, hra se neopakuje a hra¢ do-
stava dva trestné hody.

E. Prijde-li se na chybu az po dokonceni celé hry, hra se neopakuje a hra¢ dostava dva
trestné hody.

E  Umyslné hrani v chybném poradi se tresta podle 4.5 A3.

2 Vybaveni

2.1 Disk:

A. Disk musi splnovat predpisy WFDF a predpisy pro discgolf .

B. Prasklym diskem neni povoleno hrat.

C. Nejsou povoleny takové tpravy disku, které méni jeho letové vlastnosti. Toto neza-
hrnuje bézné opotiebovani disku nebo jemné zabrousSeni poskozeného disku.
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D. Kazdy disk, ktery néktery z hracd zpochybni, musi byt schvalen feditelem turnaje.
Kazdy disk v8ak musi spliiovat vySe uvedené pozadavky. Trest za pouzivani ne-
schvaleného disku je podle 2.1E.

E. Hrac, ktery si béhem hry nese neschvéleny disk a byl vidén dvéma a vice hraci nebo
¢inovnikem soutéZe, bude potrestan dvéma trestnymi hody. Za opakované pouzi-
vani neschvaleného disku hrozi vylouceni.

E VSechny pouzivané disky musi byt viditelné oznaceny.

2.2 Malé znackovaci disky:
Pouzivaji se k oznaceni mista, kde hozeny disk zustal leZet. Jejich pramér by mél byt
mezi 7-15cm a vySka do 2,6 cm.

2.3 Kose:
Mohou byt pouzivany koSe rizné vyroby. Dosazeni
cile ,,jamky“ je specifikovano v 3.12

2.4 Umélé pomticky:

Je zakazano pouzivat jakékoli pomucky kromé
ochrannych pomicek na ruce nebo bot na zamezeni
uklouznuti nohou.

3 Pravidla hry:

A. Hra sestava z hazeni disku k cili, hra¢ se snazi absolvovat uréenou trat s co nejmen-
$im poctem hodu.

B. Kazdy cvi¢ny nebo jiny hod (kromé opakovanych hodt podle pravidel) béhem hry
je potrestan 1 trestnym hodem.

C. Dohadovaci tizeni: Pokud se skupina nemiZze dohodnout, rozhoduje se ve pro-
spéch hazejiciho. Hlas rozhod¢iho ma vsak vetsi vahu.

3.1 Vyhoz:

Kazda hra na novy ko§ za¢ina vyhozem. Pti vypusteni disku se hra¢ musi dotykat ob-
lasti, odkud se vyhazuje. Pokud se pti vypusténi disku hra¢ dotyka zemé mimo vyha-
zovaci oblast, jedna se o preslap.

3.2 Oznaceni mista, kde disk ztstal leZet

Po vyhozu musi disk zlistat na misté, dokud neni nahrazen znackovacim diskem.
Znackovaci disk se poklada mezi lezici disk a koS tak, aby se oba disky dotykaly. Znac-
kovaci disk zde musi zGstat az do vypusténi dal§iho hodu. Pokud disk zUstane leZet ve
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hristi, ale do jednoho metru od ¢ary autu, znac¢kovaci disk se poloZi jedenw metr od
¢ary. Pokud se disk v letu rozlomi, plati jeho nejvétsi tlomek.

3.3 Postaveni

A.

E

G.

Pri vypusténi disku se musi hrac¢: Dotykat zemé alespon jednim bodem do 30 cm
od znackového disku pfimo za nim. Nesmi se znackovaciho disku dotykat a musi
stat pIn¢ ve hristi.

. Po vypusténi disku se smi udé€lat krok pied disk kromé¢ situaci, kdy se dohazuje

ve vzdalenosti do 10 m od koSe.

. Jakykoli hod do 10 m je povaZovan za dohazovaci. Pohyb hrace pred znackovaci disk

po hodu neni povolen. Pfed dal$im pohybem musi dat hra¢ najevo, Ze pevné stoji.

. Hré&¢ se musi postavit tak, aby zpisobil co nejmensi pohyb predmétid a prekazek

na hristi.

. Pokud hréaci brani n¢jaky velky predmét postavit se do 30 cm za disk, musi se po-

stavit ihned za tento predmét.
Poruseni pravidel o postaveni musi byt zahlaseno do 3 sekund od hodu.
Hod s porusenim pravidel o postaveni se nepocita a musi se zopakovat.

3.4 Prekazky

A.

Trvalé prekazky branici postaveni nebo hodu: Hra¢ se musi postavit tak, aby zpt-
sobil co nejmensi pohyb predmétd a prekazek na hristi. Jakmile jednou zaujme
platné postaveni, nesmi prekazkou hybat ani ji ohybat, aby mohl hazet. Pfi hodu
hra¢ miize nechtén€ pohnout prekazkou.

. Prekazky mezi mistem, kde disk zUstal leZet a cilem: Hra¢ je nesmi jakkoli upravo-

vat, s jednou vyjimkou, a to kdyz se tato prekazka vyskytla az v prabéhu hry (divak,
oteviend vrata, vétve, které spadly béhem hry).

. Nahodné prekazky: Hrac¢ smi odstranit prekazku, pokud se jedna o jednu z nésle-

dujicich ndhodnych prekazek: prechodné se vyskytujici voda, volné smeti nebo

listi, motorové vozidlo atd., nasledujicim zptisobem:

1. Prekazky mezi mistem, kde disk ziistal leZet, a cilem: v tomto pripadé nelze pre-
kazku odstranit.

2. Prekazka branici v postaveni nebo pohybu pii hodu: Nejprve se hra¢ pokusi od-
stranit prekazku. Neni-li to mozné, smi hra¢ posunout misto, kde disk ztstal
leZet, na nejbliz§i mozné misto, ne vSak blize ke kosi, nejdale do Sm od pivod-
niho mista, a za predpokladu, Ze to ostatni schvali.

. Zanedovolené upravovani prekazek se udéluje jeden trestny hod, pripadné je hrac

diskvalifikovan.

64 Disk golf



3.5 Nebezpecné misto, kde disk zustal leZet

Hrac¢ smi prohlasit misto, kde disk ztstal leZet, za nebezpecné, a premistit disk na
nové misto, ne vSak bliZe ke kosi a nejdale do 5 m od plivodniho mista, pricita sijeden
trestny hod. Pfipadné muze zvolit jakékoli jiné misto na volném prostoru, ne blize ke
kosi, a pricist si dva trestné hody.

3.6 Interference

A. Letici disk, ktery zasahne jiného hrace, divaka nebo zvire, se hraje z mista, kde zi-
stal lezet. Pokud jde o imyslnou interferenci, hraje se z mista, kde k ni doslo. Hraci
se nesmi postavit nebo nechat své véci tak, aby snadno dochazelo k interferenci.
Hazejici hra¢ smi pred hodem pozadat ostatni, aby se presunuli nebo presunuli své
véci, pokud se domniva, Ze by mohlo dojit k interferenci.

B. Pohne-li nékdo lezicim diskem, disk se vrati zpét.

C. Hrag, ktery amysln¢€ zméni drahu letu disku, pohne diskem jiného hrace nebo se
postavi tak, ze brani v nalezeni disku, dostava dva trestné hody.

3.7 Disk nad povrchem

A. Zastavi-li se disk nad povrchem (strom), oznaci se misto primo pod nim. Je-li toto
misto v autu, disk je aut a postupuje se podle 3.8. Je-li misto pfimo pod diskem
uvnitf stromu nebo jiné prekazky, oznacuje se misto ihned za prekazkou.

B. Zastavi-li se disk ve vySce vy$si nez 2 metry, hra¢ dostava jeden trestny hod, pokud
disk neni aut. Dale s pokracuje podle 3.7A.

C. Pokud disk sam spadne na misto ve vySce do 2m jesté pred tim, neZ k nému hrac
dorazi, neud¢luji se trestné hody. Hra¢ nesmi zdrzovat sviij prichod k disku.

D. Je-li vyska disku nejista, rozhodne se podle vétSiny ve skupiné nebo ¢inovnika sou-
téze. Pokud hrag, ktery disk hodil, diskem pohne pifed rozhodnutim, je vyska disku
povazovana za vyssi nez 2 m. Pohne-li diskem jiny hrac, je vyska disku povazovana
za niz$i nez 2 m.

3.8 Aut:

A. Disk je aut, pokud se zastavi pln¢ a jednozna¢né v autu. Samotna autova ¢ara je
jesté ve hiisti.

B. Za disk v autu dostava hrac jeden trestny hod. Hra¢ oznac¢i misto ve hfisti 1 m od
¢ary kolmo na misto, kde disk prelétl ¢aru. Je-li disk navic ve vySce nad 2m nad
zemli, trestné hody za vySku se nepfricitaji.

Disk golf 65



3.9 Hod z mista, kde zustal lezet disk jiného hrace

A. Hrac, ktery hodil z mista, kde zustal lezet disk jiného hrace, dostava dva trestné
hody. Hra¢ dokon¢i ko$ bez opakovanych hodd.

B. Hrac, z jehoZ mista omylem hral jiny hrac, hraje ze stejného mista.

3.10 Ztracené disky

A. Disk je ztraceny, nemuze-li jej hra¢ nalézt do 3 minut od pfichodu na misto.
Na pozadani se musi hledani disku zucastnit vSichni hraci ve skupiné po celou
dobu 3 minut.

B. Za ztraceny disk dostava hra¢ jeden trestny hod. Hra¢ pokracuje z mista co nej-
bliZe mistu, kde byl disk naposledy spatien, a uvnitf hriste.

C. Je-li pred dokoncenim turnaje zjiSténo, Ze ztraceny disk byl nékym odnesen,
trestny hod se odecita.

D. Ztraceny znackovaci disk je nahrazen jinym diskem bez trestného hodu.

3.11 Povinnosti

A. Povinnost vymezuje, jakou drahou musi disk letét ke kosi. Pred tim, nez hra¢ do-
kon¢i kos, musi disk letét po poZadované strané povinnosti. VSechny hody musi
byt provedeny po pozadované stran¢ povinnosti.

B. Pokud disk mine povinnost po nespravné strané, musi hra¢ hodit disk zpét po ne-
spravné strané a pokracovat po spravné stran¢.

C. Pri oznacovani mista, kde disk zustal lezZet na nespravné stran€, se pro uréeni po-
staveni pouZziva misto ko8e povinnost.

3.12 Dokonceni kose:

A. Hréag, ktery nedokonéi néktery ko§, bude diskvalifikovan, kromé nasledujicich
vyjimek:

1. Ko§ vynechén kvili pozdnimu ptichodu. Viz. 4.2 A a B.
2. Nechténé vynechani kose: k hodlim a trestnym hodiim u daného koSe se pricitaji
dva trestné hody.

B. Kos§: Aby hra¢ dal ko§, musi hodit disk a ten se musi zastavit v ko§i, ne na kosi nebo
zaseknuty do strany koSe zvenku. Disk také musi ziistat uvnitt kose az do chvile,
kdy jej hrac vyjme.

C. Jiné cile nez koSe: Hra¢ musi disk hodit a zasdhnout oznaceny cil.
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FREESTYLE

Jsou soutéZe jednotlivel, dvojic a trojic v Zonglovani s diskem. V soutézi se hodnoti
mnozstvi, kvalita provedeni i obtiznost provadénych trikl a spoluprace druzstva.
Mezi triky jsou zarazeny rizné zpUsoby roztaceni a drzeni tociciho se disku, roz-
dilné druhy ptihravek a chytani disku v neobvyklych pozicich nebo po akrobatic-
kém cviku.

Disk miZeme roztocit po nebo proti sméru pohybu hodinovych rucic¢ek. Pokud je
disk hozen s velkou rotaci kolem vlastni osy, pak je jeho let stabiln&jsi. Velka rota¢ni
setrva¢nost nam umozni jeho del$i drzeni na nehtu a vét§i moznost manipulace pfi
provadéni trikd.

Na nehtu mizeme rotujici disk drzet v jeho stfedu nebo na vnitini hrané. Oba tyto
zpusoby nam umoziuji vytvorit velké mnozstvi trikd. Toci-li se disk svym stiedem
na nehtu, udrzujeme prst v jeho stfedu malymi krouzivymi pohyby ve sméru rotace
disku. S diskem na prstu pak mizeme pohybovat kolem hlavy, téla a pod nohama
nebo jej pripravit pro chyceni. Podobné¢ jako predchozi drzeni umoznuje i drzeni za
vnitfni okraj mnoho variant pohybt a dal$ich prihravek. Prst jednoduse zahakneme
za vnitini hranu tak, aby v kontaktu s diskem byl pouze nehet. Timto zptisobem pak
fidime tocici se disk a pohybujeme s nim do Zadanych smera.

Drzeni tociciho se disku na stfedu disku a na hrané; pinkani disku

vitr

,Pinkani® disku. Tento trik je nejsnazsi v mirném vétru. Disk naklonime vnitrni
plochou proti vétru (od sebe) a kratkymi adery na vnéjsi hranu ho roztac¢ime. Pravi-
delnymi udery ruky nebo nohy udrzujeme rotaci disku a tim i mozZnost s nim dale hrat.
V bezvétii 1ze tohoto postréeni disku vyuZit jako prihravky spoluhradi.
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Nadhozeni — tuknuti nebo kopnuti do stfedu disku nabizi mnoho moznosti pro
zacinajici i pokrocilé. Dulezité je, zasahnout letici disk co nejblize jeho stfedu. Dotek
musi byt rychly a presny. K udefeni Ize pouzit prsti, loktd, hlavy, kolen, Spicek nebo
pat nohou. Disk timto uderem vymrstime do vzduchu a pripravime ho tak na dalsi trik
nebo chyceni.
hrudniku. Nejdtive ze v§eho se pii provadéni tohoto triku postavime obli¢ejem proti
vétru. Uchopime disk za vnéjsi hranu, mirné se zaklonime a z upazené ruky zaéneme
od konecki prstt koulet disk k trupu. O¢ima kontrolujeme postup disku od jedné ruky
k druhé. Po celou dobu musi byt disk v kontaktu s t€lem.

Nadhozeni disku Kutaleni disku
——
L
\fga

Rozli¢né zplsoby chyceni disku nam ukazuji nasledujici obrazky. Kazdy soutézici
vSak muizZe vytvorit nespocet rliznych zptisobt chyceni disku. Ve zavisi na jeho obrat-
nosti a fantazii pti jejich realizaci.
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Chyceni disku

6—3

za zady u kotniku v pokrcenf u nohy ve vaze
7anozZmo pfedklonmo
“
A 7
R f
—
pod nohou zkréenou za nohou kolem nohou
podnozmo
~
™2
-~
za hlavou kolem téla pod nohou

Freestyle 69



Pravidla
1 Hristeé

1.1 Povrch

Jakykoli, nejlépe vSak upraveny travnik. Povrch by mél byt rovny, bez prekéazek ¢i dér,
a poskytovat hraciim primérenou bezpecnost. Velikost zhruba 35 x 35m pro kazdou
skupinu. Je mozné hrat i v hale, pokud je vyska stropu alespori 6 m.

1.2 Divaci
Celé hristé by mélo byt oddéleno od divakli ¢arami nebo provazy, aby byla zajisténa
bezpecnost divaki a soutéZicich.

2 Vybaveni

2.1 Disk:
Jakykoli disk schvaleny WFDF podle ¢l. 1 téchto pravidel. Pouziva-li se vice nez jed-
noho disku, nemusi byt stejné ani podobné.
A. Vyména disku: stavbu disku nesmi hra¢ sam zmeénit jinak, nez je uvedeno v nasle-
dujici vyjimce:
1. Aplikace lubrikantu: Hra¢ smi na disk pouzit silikon nebo jiny lubrikant, aby se
zmendSilo tfeni a zlepSil kontinualni setrvacny pohyb disku.

2.2 Dresy:
Nejsou povinné, ale doporucené.

2.3 Zvukové zafizeni:
Organizator musi pripravit zvukové zafizeni schopné piehravat kazety s dostatecnou
hlasitosti, aby hraci, rozhod¢ii divaci dobfe slySeli doprovodnou hudbu.

2.4 Pomucky:

Hraci mohou pfti vystoupeni pouzivat rtizné pomucky, pokud nejsou nebezpecné hra-

¢tm, rozhod¢im ani divakiim. Pokud nejsou vice nez nevyznamnymi souc¢astmi vy-

stoupeni a pokud je schvali feditel turnaje.

A. Umeélé nehty/ztvrzovace nehtd: Hraci smi pouZivat na nehtech rukou i nohou
umélé nehty/ztvrzovace nehtd, aby se snizilo tfeni a zlepsil kontinualni setrvaény
pohyb disku. Umélé nehty nesmi byt del$i nez délka normalnich nehtt. Jsou zaka-
zany ostatni pomucky, které snizuji tieni, jako kytarova trsatka a pod.
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3 Soutéz

3.1 Soutéz:

Soutéz se sklada z Cinnosti skupiny hracd, kteti spole¢né predvadi sestavu, ktera je

hodnocena na zaklad¢ presentace, obtiznosti a provedeni. Sestava je doprovazena

hudbou a je sloZena ze série kombinaci mezi jednotlivymi hraci.

A: Délka: 3 minuty v zakladnich kolech a 4 minuty v semifinéle a finale. Vyjimkou
jsou skupiny 3 hract, kdy sestava trva v zakladnich kolech a 4minuty v semifinale
a finale 5 minut.

B. Hudba: V zakladnich kolech vybird hudbu feditel turnaje a pouZivé se ji v obou
skupinach soucasné, zatimco v ve finale samotni soutézici.

C. Rozhodovani: Jsou schvaleny dva systémy hodnoceni. Bodovaci systém, ktery dava
duje zkusené a dobre vyskolené rozhod¢i. V systému poradnikovém se uziva stejnych
tfi sloZzek hodnocenti, ale rozhod¢i maji za kol sefadit jednotlivé sestavy az poté, co
je vSechny shlédli. Oba systémy umoziuji prijatelné hodnoceni. Druhy systém miiZe
vyuzivat hraca s jakkoli malymi zkuSenostmi a bez zvlastni pripravy.

3.2 Bodovaci systém hodnoceni:
V tomto systému rozhod¢i prid€luji kazdému ze tfi hodnocenych faktort body. Kazda
sestava je hodnocena na zaklad€ presentace, obtiznosti a provedeni. Komise rozhod-
¢ich se sklada z 9 rozhod¢ich, kteri jsou rozdéleni do skupin po tfech. Kazdé skupiné
rozhod¢ich bude pridélen jeden faktor pro hodnoceni a rozhod¢i nezavisle hodnoti
sestavu z hlediska tohoto faktoru. Rozhod¢i jsou vybirani z nesoutéZicich zavodnika.
Skupina, ktera prave nesoutézi, mize byt pozadana, aby hodnotila soutézici skupinu.
Kazdé skupiné je pridélen hlavni rozhod¢i, ktery po kazdé sestavé hodnoceni shrne.
Rozhod¢i ze skupiny udéli body soutézicimu pouze v pridéleném faktoru. Jednot-
liva hodnoceni ve skupiné rozhod¢ich se s¢itaji a vznika skore faktoru. Poté se sectou
skore vech tii faktord. Soucet je konecny vysledek.
A. Zpiisob hodnoceni: Hodnoti se na desetinu bodu.
B. Presentace: Tento faktor dale délime na umélecky dojem a pestrost.

1. Umélecky dojem: Hodnoti se v rozmezi 0,0—-10,0 bodu v kazdé ze 6 podkategorii.

Vypocteny primeér je skorem prvni ze slozek presentace.

a) Spoluprace: Hodnoti délku ¢asu vystoupeni a spolupréaci v tymu. Hodnoti se
kvalita i Cetnost spoluprace.

b) Hudba: Hodnoti se vztah sestavy ke stylu a obsahu hudby. Rozhod¢i nesmi
udélit skore podle toho, jestli se jim hudba libi nebo ne. Sestavy, které jsou
sladény s dtlezitymi pauzami v hudbé, svéd¢i o dobrém sladéni se stylem
a obsahem hudby a jsou hodnoceny Iépe neZ sestavy bez takového sladéni.
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¢) Spad: Hodnoti se spad sestavy, ve které by nemély byt zadné nebo jen kratké
pauzy. M¢€lo by byt zietelné, zZe hraci stale védi, co se prave déje a kde by méli
byt. Chaos nebo zapomnétlivost je hodnocena negativné. Také je tieba hod-
notit spad jednotlivych hracu.

d) Originalita: Vy$$i hodnocenti je za pfedvedeni novych hodd, chyceni, kom-
binaci, choreografii nebo obecnou kreativitu.

e) Forma: Hodnoti, do jaké miry je do sestavy zarazena pekna nebo imyslna forma.

f) Celkovy dojem: Hodnoceni celé sestavy a Gspésnost uméleckého dojmu nebo
vytvoreni emocionalniho dojmu, o ktery sestava usilovala. Je tteba pamato-
vat, Ze neni tfeba predvést optimistickou nebo veselou sestavu k tomu, aby
byla umelecky uspésna.

. Pestrost: Hodnoti se v rozmezi 0,0-5,0 bodu. Hodnoceni odrazi to, jak dobie

tym kombinuje rGzné druhy freestylu. Hlavnim cilem je, aby se vykon neopa-

koval. Sestava by m¢la obsahovat rtiznorodé prvky, rozhodné vSak nezalezi na

jejich vyvazenosti. Hodnocené prvky jsou:

a) Hazeni: Rizné hody, rizné typy uchopeni nebo stridani rukou.

b) Chytani: Razné druhy a provedeni chytt (ve stoji / ve vyskoku, prava ruka /
noha, leva ruka/ noha...)

c) Prace s diskem: Rozli¢nost technik nebo zptsobi ovladani disku (ovladaci
pohyby, slozité pohyby télem, pinkani, nadhozeni, tpravy thlu, obraty, po-
hyb po nebo proti sméru hodinovych rucicek, leva / prava ruka, rychlé nebo
pomalé provedeni, pouziti nohou, loktd atd.).

d) Spoluprace: Podobné jako vySe plus dalsi prvky jako vzdalenost mezi hraci.

3. Hodnoceni: umélecky dojem 0,0-10,0 bodu v desetinach bodu, rtznorodost

0-5b. Celkové hodnoceni za jednoho rozhod¢iho je sou¢tem bodid obou slozek
presentace (0,0-15,0bodd).

C. Obtiznost: Sestava se hodnoti z hlediska obtiznosti. Hodnoceni obtiznosti by mélo
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brat v avahu predevsim riziko predvadéného prvku.
1. Faktory, urcujici riziko, jsou:

a) Posloupnost: ohodnoceni za obtiZnost kombinace pohybt a zejména za ply-
nulost kombinovani jednotlivych slozek za sebou. Pieruseni pohybu nebo
zavahani se hodnoti méné nez plynulé provedeni.

b) Technicka obtiznost: Hodnoti se, je-li k provedeni zapotiebi velké zru¢nosti
s diskem, velké presnosti nebo citlivého provedeni.

¢) Fyzicka naroc¢nost: Hodnoti se, je-li zapotiebi vyznacné kontroly pohybt,
ohebnosti nebo sily. Sem spadaji i pohyby, kdy je hra¢ hlavou dold, ohnuty
nebo jinak omezeny v pohybu.

d) Délka kritického okamziku: Rozhod¢i by mél posoudit, je-li naro¢nost zvySena
pomalym nebo zrychlenym provedenim. Piikladem je provedeni prvku naslepo.
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e) Komplexnost a ¢asovani spoluprace: Pohyby provadéné vice hraci nez jed-

2. Hodnoceni: Obtiznost se hodnoti v 15sekundovych blocich. Rozhod¢i hodnoti

obtiznost kazdého 15 sekundového useku zvlast od 0,0—10,0 bodu. Rozhodci

hodnoti, o co se hrac¢ pokusil, ne co uspésné provedl. Pokud se hrac pokusi o ro-

zumny prvek a upusti disk, hodnoti se to, jako by jej provedl. Pokud se vsak ne-
podafi vice nez malo z prvku, faktor obtiznosti se snizuje.

Rozhod¢i zapisuji skore jednotlivych 15sekundovych tsekd, které odmeé-

fuje napt. magnetofon. Skore by mélo odrazet obtizné pohyby v daném tiseku

i celkovou obtiznost,o0 kterou se hra¢ pokusil.

D. Provedeni: Sestava se hodnoti z hlediska bezchybnosti provedeni. Rozhod¢i zazna-
menavaji vSechny chyby, kterych se hraci dopusti.
1. Kategorie chyb jsou:

a) Malé chyby: Malé chyby, které poznamenéavaji prabéh sestavy, jako napf.
nechtény pohyb disku, Spatné ovladani pohybti nebo preruseni sestavy. Za
kazdou malou chybu se odecita 0,1 bodu.

b) Strednichyby: Napft. upusténi disku, ktery hrac¢ zachyti, aniz by musel zmé-
nit nebo prerusit sestavu. Mohou tak byt hodnocena i jin4 zavahani, jako
napt. $patné ovladani pohybli nebo preruseni sestavy. Za kazdou stredni
chybu se odecita 0,2 bodu.

¢) Velké chyby: Kazdé upusténi disku se hodnoti jako velka chyba. Je mozné
i to, Ze nedojde k upusteni disku, av§ak chyba znamen4 takové ovlivnéni se-
stavy, Ze je hodnocena jako velka. Upusténi, ktera jsou kompenzovana v se-
stavé tak, Ze nedojde k jejimu preruseni, mohou byt hodnocena jako stredni
nebo malé chyby. Za kazdou velkou chybu se ode¢ita 0,3 bodu.
se odecita 0,5 bodu.

2. Zaznamenavani do tabulek: Kazdy rozhod¢i secte zaznamenané chyby a ode-

¢te jejich body od 10,0.

3.3 Systém poradnikovy:

Posuzuji se stejné faktory jako v piedchozim systému, ale rozhod¢i vzdy hodnoti jen

tu slozku, kterd jim byla urcena. Jinak jsou pokyny pro rozhod¢i shodna. Sestavu

hodnoti tii komise rozhod¢ich, z nichZ kazda hodnoti jeden faktor. Komise musi byt

stejné velké a sestavat z nejméné 3 osob.

A. Zpusob bodovani: Kazdy rozhod¢i sestavi poradi sestav podle jeho hodnoceni kva-
lity faktoru, ktery mu byl uréen k hodnoceni. Celkové skore je uréeno souhrnem
jednotlivych hodnoceni; za 1. misto se dava 1 bod, za 2. misto 2 body atd. Poté se

sv v
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B. Pti nerozhodném vysledku: Maji-1i dva tymy stejny pocet bodi, je mozné vitéze ur-
¢it podle vétsiho poctu prvnich mist. Pokud ani to nerozhodne, pokracuje se po-
¢tem druhych mist atd. Je-li vSe nerozhodné, rozhodne rozhoz.

4 Turnaj

4.1 Navrh organizace soutéze:

A. 25 avice tyma: Tymy se rozdéli na 2 rzna hristé, a tam pak do dal$ich 2 skupin.

B. 24 a méné tymu: SoutéZ probiha na 1 misté v 1, 2 nebo 3 skupinach.

C. Poradi: Nahodné losem.

D. Nasazovani: Soutézici jsou rozmisténi do skupin podle jejich odhadnutych schop-
nosti nebo Zebricku. NejvySe nasazené tymy by mély byt rozmistény do riiznych
skupin.

E. Rozhod¢i: V prvnim kole d€laji rozhod¢i vybrani hraci ze skupin, které zrovna ne-
soutézi, pripadné kvalifikovani rozhod¢i urceni reditelem turnaje. Finale rozho-
duji hraci ktefi nepostoupili, pripadné kvalifikovani rozhod¢i.

E  Postup: Pocet postupujicich tyma je dan celkovym poctem tymd. Do finale obvykle
postupuje 8 tymu. Poradi sestav ve finale se urci losem.
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GUTS

Guts je velice jednoduchd, pomérn¢ statickd bezkontaktni hra zaloZena na hazeni
a chytani disku. Ke hte nejsou kromé disku potiebné zadné dalsi pomucky. Hrat mo-
hou tymy s jakymkoli po¢tem hraca, nebot velikost brankové zony tvori jejich posta-
veni, bézné vSak soupefi tymy o péti hracich. O vitézstvi rozhoduje na strané ttoci-
ciho tymu predevs§im dovednost presné a prudce hodit disk, na stran€ braniciho tymu
dovednosti pti zastavovani a chytani disku. Obrannou a Gto¢nou fazi stidaji tymy
pravidelné po kazdé vyméné. Vymeéna je ¢ast hry, ve které se Gtocici tym snazi hodit
disk do vymezeného prostoru — brankové zony — tak, aby ho souper nedokazal chytit
do jedné ruky. Vyména kon¢i, pokud tto¢nik hodil disk tak, Ze neprolétl brankovou
zonou, prolétl brankovou zénou a nebyl chycen nebo byl hozeny disk v ramci pravi-
del chycen nékterym z obrancil. Utkani se hraje na jeden nebo vice setd do 21 bodd.
Utocici tym ziskava bod v pripadé, ze obranci nechytili spravné hozeny disk. Obranci
ziskavaji bod, pokud Gto¢nik hodil disk tak, Ze neproletél brankovou zénou.

Obranné ¢innost tymu spociva v tom, Ze se hraci snazi letici disk chytit bud piimo
ze vzduchu do jedné ruky, nebo disk alespon zastavit a poté chytit, aniz by se dotkl
zemé. Hrac, na kterého disk leti, miize jakoukoli ¢4sti téla disk odrazit do vzduchu,
a to i nékolikrat za sebou tak, aby on nebo nékdo z jeho spoluhracti mohl disk chytit.
Neni v8ak dovoleno chytat disk do obou rukou, ¢i pritisknout disk rukou k télu nebo
k té€lu spoluhrace. Na zastaveni a nasledném chyceni disku se mohou v jedné vyméné
podilet vSichni ¢lenové tymu. DtleZit4 je tedy rychla zména postaveni ze zakladni cary
kolem hrace, na kterého disk leti. Kazdy hra¢ musi byt v takovém postaveni, aby mohl
disk zachytit ¢i odrazit, a zaroven nesmi prekazet v této ¢innosti ostatnim spoluhra-
¢im. Od tohoto zaméru se odvijeji moznosti rozestaveni hract v okamziku, kdy tym
pozna, na kterého obrance disk leti. V zasad¢ tedy existuji tfi zakladni moZnosti, jak
obranu realizovat.
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Zakladni postaveni pred zahajenim vymény

Disk zasahl krajni obrance €. 1

zakladni ¢ara

Disk zasahl druhy obrance ¢. 2

zakladni ¢ara A

Disk zasahl stfedni obrance ¢. 3

zakladni ¢ara A
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Pokud disk leti na opac¢nou stranu obrany (na ¢. 4 nebo 5), presunuji se obranci
obdobné jako u €. 1 nebo 2, blizsi za chytajiciho a vzdalenéjsi pred néj. Tyto varianty
obrany vychazeji z predpokladu, Ze se obrané podafi pouze zpomalit rychlost letu
disku, a proto se drive brani prostor za hra¢em, ktery disk zasahl jako prvni. Pokud se
podafi obranci disk odrazit pied sebe, je pravdépodobné, Ze ho miiZe zasdhnout jeste
jednou, a vzdalenéjsi spoluhraci tak maji vice ¢asu na zménu postaveni.

Guts rozviji fadu vlastnosti, naptiklad rychlost reakce na prudce letici disk i na
smér jeho odrazeni, dale témér akrobatickou obratnost pfi zaujimani spravného po-
staveni a chytani odrazeného disku a v neposledni fad€ vlastnosti moralni, a to nejen
pfi prekonavani strachu z prudce leticiho disku, ale predevsim pti cestném hodnoceni
hernich situaci a spornych okamzikd hry.

1 Pravidla

V gutsu souperi dva tymy o péti hracich. Vitézi tym, ktery jako prvni ziska 21 bod.
Kazdy bod zacind, kdyz jsou prijimajici hraci ptipraveni na své zakladni ¢are a daji
signal k hozeni disku. Bod je dokon¢en, kdyZ se hra¢ pokusi hodit disk smérem k sou-
pefi nebo obranci nechyti spravné disk, ktery na n¢ letél. Ziskani bodu je tedy pod-
minéno tspéchem nebo netispéchem braniciho tymu. Dobry hod bez tspésného chy-
ceni znamena bod pro ttoéici tym. Spatny hod je bodem pro tym piijimajici.

2 Hriste
2.1 Rozméry

Hriste je tvofeno dvéma rovnobéZnymi zakladnimi ¢arami vzdalenymi od sebe 14 m.
Sirka hiisté je dana souctem brankovych zén hraét v tymu nad danou &arou.

zakladni ¢ara

14m

zakladni ¢ara

2.2 Povrch: Jakykoli, nejlépe v§ak upraveny travnik. Povrch by mél byt rovny, bez
prekazek ¢i dér, a poskytovat hra¢lim primétrenou bezpecnost.
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2.3 Oznaceni: Obé zakladni ¢ary by mély byt vyznaceny neleptavym materidlem
o Sifce 5—10 cm. Délka ¢ar je 15 m. Lze pouzit i lana ptichyceného na koncich k zemi.
Toto rozhodnuti nélezi fediteli turnaje pred zahajenim hry.

2.4 Divaci: Celé hiisté by mélo byt, v zdjmu bezpecnosti divakd a zabranéni zbytec-
nému zasahovani do hry, ohrani¢eno ¢arami ¢i provazem.

3 Vybaveni

3.1 Disk: Pro Guts se pouziva model ,,Pro FRISBEE®“. V neoficialnich turnajich
1ze pouzit jakéhokoli disku, na kterém se oba tymy dohodnou.

3.2 Ochranny odév: Hraci mohou mimo toho, co je uvedeno v bodu 3.3, pouzivat
jakéhokoli lehkého ochranného obleceni, pokud toto neohroZuje ostatni hrace.

3.3 Rukavice: Na rukou je povoleno nosit rukavice, avsak bez jakychkoli vycpavek
a nepresahujici v oblasti dlan¢ tloustku jedné vrstvy kiize. Hra¢i nesmi pouzivat pri-
Inavé ani lepivé latky, které ulpivaji na disku.

3.4 Dresy: Hraci nemusi pouzivat dresy, které je odliSuji od hraca druhého tymu.
3.5 Kopacky: Kopacky jsou povoleny, hraci vSak nesmi uzivat kopacky s kovovymi
prvky na povrchu.

4 Pravidla hry

4.1 Upravy pravidel

Hra Guts se ridi pravidly WFDE avsak lze ji hrat s jakkoli upravenymi pravidly, do-

hodnou-li se na téchto tpravach oba tymy. Pti turnaji podléhaji tyto zmény schvaleni

reditele turnaje.

A. Losovani: K ureni roli na poc¢atku hry se uziva losu — ,,rozhozu“. Vitéz ma na vy-
branou bud'jako prvni hazet, nebo si vybrat stranu, kterou bude branit. Tomu, kdo
rozhoz prohraje, zbyva druha moznost. V turnaji tii druzstev si vybira v dalsi hie
prvni ten, kdo prohral predchozi zapas.

B. Zah4jeni hry: Pred po¢atkem vymeény vybere tym, ktery ma hazet, jednoho hazeji-
ciho. Hazejici uvédomi soupere o svém umyslu hazet zvednutim paze a pocké na
stejny signal z druhé strany. Poté zlistanou vSichni hraci hazejiciho tymu, kromé
samotného hazejiciho, na svych mistech az do okamziku zah4jeni vymény.

C. Pripravenost: Pred zahijenim vymény uvédomi hraci v tymu, ktery chyta, svou
pripravenost ke hre bud slovné, nebo pozvednutim paze. V té chvili vSichni hraci
v tymu, ktery chyta, stoji $pickami na zdkladni ¢are a v takové vzdalenosti od sebe,
aby se dva sousedni hrac¢i mohli v upazeni vzajemné dotknout $pickami prstd.
Vsichni hrac¢i musi zistat v téchto pozicich az do vypusténi hodu.
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D. Vyména: Vyména spociva z hodu a pokusu o chyceni, kon¢i chycenim disku nebo

E.

E

pridélenim bodu.

Pohyb chytajiciho tymu: Po vypusténi disku hazejicim hracem se hraci v chytaji-
cim tymu smi pohybovat kterymkoli smérem.

Hra: Hra probiha stfidanim jedné vymény za druhou az do chvile, kdy jeden tym
da tolik bodt, aby hru vyhral. Po ukonceni kazdé vymény se tlohy obou tym? stfi-
daji tak, Ze tym, ktery hazel, bude chytat a naopak.

4.2 Hazeni:
A. Urceni hazejictho hrace: Uréeni héazejiciho hrace pro danou vyménu se provadi

podle okolnosti jednim z nésledujicich zpasobu:

1. Pro prvnihod hry si hazejiciho hrace vybere hazejici tym.

2. Pokracovani po predchozi vyméné: Kdykoli hra¢ dobte chyti hozeny disk v po-
zici chytajiciho tymu, ten samy hrac hazi v nasledujici vyméné. Jsou-li dva hraci
stejné vzdaleni od disku a ani jeden z nich se jej nedotkne, vybira si hazejiciho
hrace hazejici tym. Kdyz se hra¢dm v chytajicim tymu nepovede dobré chyceni,
avSak disku se v pribéhu vymény dotknou, hazi v nadchézejici vymeéné ten
hrag, ktery se dotkl disku jako prvni.

. Dobré hody: Dobry hod splituje v§echny nasledujici pozadavky:

1. Hod leti do brankové zény chytajiciho hrace nebo skrz ni a doleti az k zakladni
Care, aniz by se dotkl zem¢.

2. Hod proleti nebo se dotkne zakladni ¢ary vrchni stranou nahoru pod thlem
mens$im nez 90 stupind k zemi.

3. Hod je vypustén v dobé, kdy se hra¢ dotyka zemé za svou zakladni ¢arou.

4. Disk neni imyslné zdeformovan tak, aby se zménila draha jeho letu.

. Postaveni ostatnich hrac¢t v hazejicim tymu: Ostatni hraci v hazejicim tymu mo-

hou béhem hodu stat kdekoli za zakladni carou tak, aby jejich postaveni nebranilo
ve vyhledu chytajicimu tymu ¢i jej jinak omezovalo.

. Fauly: K faulu dochézi, kdykoli hazejici hrac Slapne na zakladni ¢aru pred vypus-

ténim disku. Fauly hlasi uréeny hrac¢ hazejiciho tymu. Tento hrac stoji na konci své
zakladni ¢ary, aby mél jasny vyhled na postaveni hazejiciho hrace.

4.3 Chytani
A. Definice: Cisté chyceni splituje viechny nésledujici pozadavky:

1. Disk je drzen pouze v jedné ruce dostatecné dlouho, aby bylo jasné, Ze je plné
pod kontrolou hrace.

2. Disku se nedotknou zadné dveé ¢asti t€la hrace soucasng.

3. Disk se nedotkne zemé diive, nez jsou splnény oba predchozi predpoklady.
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4.4 Brankova zona:

A. Definice: Brankova zona je oblast, uvniti které chytajici hrac pfi nejlepsi snaze
muZe dosahnout na letici disk bez pohybu nohou. Jde vlastné o dvojrozmérnou ob-
last uréenou vertikalni rovinou kolmou na hriste, ktera prochazi v misté zakladni
¢ary. Obvod brankové zony je urcen nasledovne:

T

1. Zakladnou zdny je zakladni ¢ara.

2. Vrchni hranici zony je rovnobézna imaginarni linie pfimo nad zakladni ¢arou,
ktera prochézi hornim bodem nejdelsiho prstu delsi paZe chytajiciho hrace pfi
plném vzpazeni.

3. Postranni hranice roviny jsou imaginarni linie na obou stranach krajnich hraca
kolmé na zakladni ¢aru a horni hranici roviny. Tyto linie prochézeji nejdelSim
natazenym prstem vnéj$i upazené paze krajniho hrace.

B. Nejlepsi snaha: Hra¢ nemusi ztratit kontakt se zemi, aby dosahl na disk. Pokud se
vSak takto pohne (napf. skok), aby vertikalné zvétsil svlij dosah za hranici své nej-
lepsi snahy, je hod na hranici nebo pod hranici dosahu hrace povazovan za dobry
hod, i kdyz mohl byt, pied tim nez se pohnul, vné ptivodni hracovy brankové zdny.
Vertikalnim pohybem hrac zvétSuje vysku své brankové zony.

4.5 Vysledek utkani:
A. Utkani: Kazdy set se hraje do té doby, neZ jeden tym da 21 bodi s naskokem ales-
poni 2 bodi. Utkani se hraje na jeden nebo vice setd.

1. Set se skorem 20:20 se prodluzuje. Hraje se az do té doby, neZ jeden tym ziska
naskok 2 bodt.

2. Tymy si pfi kaZzdém souctu bodli 11 vymeéni strany.

B. Body:

1. Hazejici tym da bod, kdykoli hodi dobry hod do brankové zoény jednoho z hract
chytajiciho tymu a chytajicimu tymu se nepodaii dobré chyceni, ovSem za
predpokladu, ze se hazejici tym nedopusti faulu. Pri faulu neziskava bod zadny
tym.

80 Guts



2. Chytajici tym da bod, kdykoli hazejici tym nehodi dobry hod, ledaZe by se toto
stalo nasledkem faulu. V tomto pripadé neziskava bod zadny tym. Nehodi-li
hazejici tym dobry hod, chytajici tym nemusi disk dobte chytit.

3. Dobry hod nésledovany dobrym chycenim znamen4, Ze bod neziskava nikdo.

4.6 Stridani:

A. Je povoleno: Stridani je mozné, kdykoli jeden z tymt dosdhne ve hie 11 bodt. Ne-
jsou zadna omezeni navratu hrace do hry poté, co vystridal.

B. Zranéni: Tym mize kdykoli vysttidat zranéného hrace. Navic maze tym vystiidat
za zranéného hrace jiného hrace, ktery neni hracem tymu. Tento hra¢ nesmi byt
zaregistrovan jako hrac¢ zadného jiného Guts tymu v probihajicim turnaji. Zranény
hrac se nesmi vratit zpét do daného zapasu.

4.7 Pozorovatelé:

A. Ve hie hlasi prevazné sami hraci. Obvykle hlasi hazejici hrac, co se tyka hodu,
a chytajici hrag, co se tyka chyceni.

B. Rozpory: V ptipadé¢ rozporu se sejdou kapitani tymd, aby rozpor probrali a rozie-
Sili. Neni-li to moZné, hod se opakuje.

C. Pozorovatelé: Dle své volby mohou kapitani nebo kapitani a reditel turnaje vybrat
az 3 zkuSené osoby, které se netucastni hry, jako pozorovatele. Povinnosti pozoro-
vateld je pozorné sledovat hru, aby mohli ucinit rozhodnuti pouze v pripadé roz-
poru, ktery nelze vyresit. Jinak ztstavaji pasivni a sami o sob¢ nehlasi.

1. Dojde-li k rozporu, ktery nelze rozresit zacastnénymi hraci ¢i kapitany, mohou
kapitani povolat pozorovatele, aby rozhodli. Rozhodnuti nalezi pozorovateli
s nejlepsim vyhledem na hru. Dle svého pirani mohou pozorovatelé prodiskuto-
vat hru mezi sebou predtim, nez vyrknou rozhodnuti.

2. Povolanim pozorovateld se tymy zavazuji k tomu, Ze se budou fidit jejich roz-
hodnutim.
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DISCATHLON

Discathlon je disciplina, ktera spojuje hazeni diskem a béhani v prirodé. Cilem sou-
téZe je v co nejkrats§im Case probéhnout predepsanou trat. SoutéZzici se pohybuje po
trati tak, Ze hodi disk a z mista jeho dopadu hazi spravnym smérem disk druhy. Po-
stupuje se dvéma disky od jednoho mista k dalSimu a hazi disky predepsanymi po-
vinnostmi (brankami) az do cilové mety. Kromé technickych dovednosti pro dlouhé
a presné hody potiebuje kazdy hrac také dobrou fyzickou kondici k rychlému béhu po
trati. V oblasti taktického rozhodovani neni soutéz pro zavodniky ptili§ naro¢na. Da-
lezité je rozhodnuti, jak dlouhy hod zvolit, aby disk s jistotou proletél povinnosti a do-
padl do prostoru vhodného pro dalsi hod. Dobry haze¢ muze volit del§i hody, a tim
méné Casté zastavky, slabsi haze¢ naopak kratsi hody s jejich ¢ast€jSim opakovanim.
Oba zpisoby mohou vést k dosazeni dobrého umisténi. ZkuSeni hrac¢i béhem zavodu
kombinuji oba zpisoby podle konkrétni situace a potieby.

Trat lze pripravit v parku, na louce, v lese, ale také na hristi. Podle velikosti plo-
chy, ktera je k dispozici, se voli i velikost a vzdalenost jednotlivych povinnosti (bra-
nek a prekazek). Prekazky mohou byt prirodni nebo uméle vytvorené. Je mozné vyuzit
fotbalovou branku, stojan na skok vysoky nebo konstrukci basketbalového kose. Pred
vlastni soutézi je vhodné trat se zavodniky projit a jasn€ vymezit povinnosti, které
musi béhem zavodu splnit.

Tak jako ve vétSiné ,,diskovych® sport(, i v této soutézi jsou kladeny vysoké naroky
na moralni vlastnosti a ¢estnost pii dodrzovani uréené trasy a pravidel zavodu.

Pravidla discathlonu
1 Trat

1.1 Popis

Trat méri zhruba 1km, typicky je umisténa v zatravnéné nebo zalesnéné oblasti, kde
jsou vyznaceny startovni a cilové ¢ary. Na trati je mnozstvi staciondrnich objekta,
jako vysoké stromy a sloupy, z nichz 20 az 30 je vyznaceno jako povinnych nebo tes-
tovacich. Vhodna je vyvaZzena smésice letovych drah a trajektorii, aniz by byla zvy-
hodnéna leva nebo prava zatacka. Idealni trat nabizi n¢€kolik testd (3—4), a mnoho
prilezitosti uSetftit ¢as, které v pripadé neuspéchu znamenaji ztratu ¢asu. Nejlepsi je
hladky povrch pro béh s topografickymi prvky, které soutézi pridavaji na zajimavosti
a obtiznosti.
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Cil Start

1.2 Cary

Cary vyznacuji start, cil, testy (T) a v pripadé potieby rovinu dvojité povinnosti. Mély

by byt Siroké 5 — 10 cm a vyznacené neleptavym materialem.

A. Startovni ¢ara: Mély by byt vyznaceny 4 startovni ¢ary, kazda 2 m dlouha, s roze-
stupy alespon 1 m.

Startovaci ¢ara

2 2 2 2
e} o ©
33 = S 3 S 3
v O o ©w O ©w O
[=a —

83 5 g3 33
T a [} ! aY
Tm
2m 2m
2m

B. Cilova ¢ara: Cilova ¢ara by méla byt dvojité povinnd, 3 — 5 m dlouh4, s omezenim
vysky. Trat je ukoncéena, pokud cely disk proleti spravnym smérem v roviné nad
touto Carou.

C. Testovaci ¢ara: Céra, za kterou musi hra¢ hézet, aby splnil test. Neni-li povinné
sama o sob&, méla by byt vyznacena kuzely a byt opatfena postrannimi ¢arami,
které smétuji dozadu od koncti ¢ary pod tthlem 120°. Pti testovacim hodu musi byt
postaveni nohou i disk za touto ¢arou a uvnitt postrannich ¢ar.
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2 Vybaveni

2.1 Disky
A. Kazdy hrac by mél zah4jit hru s 2 nebo 3 disky a v kazdém okamziku pouzivat
disky dva. Lze pouzit jakéhokoli typu létajiciho disku, ktery spliiuje minimalni po-
zadavky ¢lanku 1 Pravidel WFDF a konkrétni pozadavky pro Discathon (viz 2.1B).
Disky nemusi byt shodné. Pro piehled musi byt v§echny pouzivané disky oznaceny
na hornii dolni strané.
B. Zvlastni omezeni: Z davodii organizace hry a bezpe¢nosti musi disky pouzivané ve
hre spliovat obecné pozadavky WFDF na disk a nasledujici upresnéni:

(1) Hrana: Musi byt alespon 75 nebo vice (nesmi byt ostra — viz kapitola 108D).

(2) Hmotnost: Nesmi presahovat 6,7 g/cm vnéjsiho obvodu.

(3) Tuhost: Musi byt dostate¢né ohebny, aby se ohnul az k bodu prohnuti pod va-
hou nejvyse 9,1 kg za standardnich testovacich podminek.

3 Hra

3.1 Uprava pravidel

A. Hra se fidi pravidly WFDE kromé vyjimek uvedenych v odstavci 3.1B.

B. Variace: Discathon lze hrat podle okolnosti s mirné¢ upravenymi pravidly co se tyka
délky trasy, nehratelnych mist, interference, trestd, soutéze a jejiho fizeni apod. Pfi
turnaji jsou tyto zmeény podle ¢l. 1 pravidel WFDF v pravomoci feditele turnaje. Pred
zahajenim hry musi byt vSichni hraci informovani o zménach pravidel.

3.2 Zahajeni hry

Hracam je pridéleno startovni poradi. Hraci startuji ve 4minutovych intervalech ve
skupinach po 4 hracich. Startér vyzve hrace, aby si vybrali startovni pozici v opac-
ném poradi, nez v jakém jsou na startovni listin€, a zahaji zavod slovy ,,Pripravit ...
pozor ... hod.“ Kadence startovniho povelu by méla byt nepredvidatelna. Hrac, ktery
vyhodi pfed zaznénim slova ,,hod “, dostava 10 trestnych sekund, nebo muiZe byt dis-
kvalifikovan v piipad¢, Ze hodil o vice nez 3 sekundy diive.

3.3 Hra

Kazdému hréci se méii ¢as spravného prekonani trati. Hrac zacina tim, Ze vyhodi disk
zpoza startovni ¢ary, poté pokracuje po trati, pricemz vzdy hazi z mista, kde se disk
po dopadu zastavil pti poslednim hodu, az do chvile, kdy disk plné prekroci cilovou
¢aru. Vitézem je hrag, ktery celou trat absolvuje v nejkrat§im Case, véetné Gprav ¢asu
a trestného ¢asu. Odpovédnost za spravné absolvovani trati, véetné znalosti vytycené
trati a zpsobu hry, zalezi pIné€ na hraci. Hrac, ktery neabsolvuje celou trat, dostane
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trestny ¢as za kazdy takovy prestupek v délce dvojnasobku odhadnutého usetieného
¢asu nebo 10 sekund — v zavislosti na tom, ktery z téchto ¢ast je delsi. Hra¢ mutze byt
diskvalifikovan, rozhodne-li hlavni rozhod¢i, ze neabsolvovani trati spravnym zptso-
bem bylo tmyslné.

3.4 Hody

A. Zahajovaci hody: Zahajovaci hody by mély byt provedeny zpoza startovni ¢ary po
zaznéni signalu od startéra.

B. Dalsi hody: VSechny dalsi hody by mély byt provedeny z mista, kde se disk po do-
padu zastavil, kromé pripadii ustanoveného nehratelného mista, které se ridi od-
stavcem 3.5D nebo hodu, ktery hra¢ sam chytil. Hod probih4 tak, Ze hra¢ méa jeden
opérny bod alespon ¢aste¢né v oblasti disku (misto hodu). Disk, ktery znaci misto,
kde se disk po dopadu zastavil, zistava na tomto misté a smi byt sebran az po pro-
vedeni dal§iho hodu.

C. Technika: Hod smi letét jakymkoli smérem a byt hozen jakymkoli zptisobem, podle
odst. 3.7 v pripadé povinnosti.

3.5 Misto disku

Misto disku tvoii disk, ktery je v klidu. Disk se smi zastavit sdm nebo jej smi zastavit
hrac¢ po jeho dopadu na zem. Hrac¢ se pti dal$im hodu musi dotykat zemé v rozmezi
1,5 m od stredu disku, jenZ je v klidu. Hrag, ktery pouZil nespravného umisténi nebo
Spatného postupu pii hazeni, dostava trestny ¢as v délce dvojnasobku odhadnutého
uSetieného Casu nebo 10 sekund — v zavislosti na tom, ktery z téchto ¢as je delsi.
Trestny ¢as se pricita za kazdy takovy prestupek.

misto disku

A. Disk ve vzduchu: Hra¢ nesmi chytit svij vlastni hod nebo se jinak pokusit dostat
disk na zem béhem jeho letu, kromé pripadu, kdy se pokousi o chyceni vlastniho
hodu v rdmci povinnosti. Pokud hra¢ chyti disk, ktery radné proletél obéma ro-
vinami jednoduché povinnosti nebo jednou rovinou dvojité povinnosti, pricemz
svym télem nenarus$i zadnou z rovin, nemusi nechat disk dopadnout. Nez disk
opét vyhodi, maze ho nést maximalné tfi kroky (kontakty se zemi).

86 Discathlon



B. Aut: Zastavi-li se disk v autu, nelze jej vzit znovu do hry. Ma-li hrac¢ dalsi dva disky,
muze polozit disk na zem na misté, kde ptivodni disk do autu vyletél.

C. Nehratelna mista: Pokud nelze hazet z mista, kde se disk zastavil, jako napft. ve vodé
nebo v ket'i, mize hrac disk bud vytahnout, nebo pouZit sviij dalsi disk, a ustanovit
nové misto, kde se disk zastavil, nasledujicim zptisobem:

1. Na trovni zemé: Disk se poloZi na misto, kde vylétl do nehratelného mista.

2. Nad arovni zemé: Nové misto je co nejblize mistu, které je primo pod diskem,
ktery nelze hrat. Je-li z této oblasti taktéZ nemozné hrat, nové misto bude ur-
¢eno podle odst. 3.5D 1.

D. Ztracené disky: Pokud hra¢ nemize najit svij disk, o kterém predpoklada, Ze je
v oblasti, ze které lze hrat, miZe jej prohlasit za ztraceny a ustanovit nové misto
sjednim ze zbyvajicich dvou diskd v misté, které je nejbliZe mistu, kde by se nacha-
zel ztraceny disk. Po ukonceni zavodu nahlasi hrac disk statistikovi zavodu, ktery
za né&j zapocita 10 trestnych minut. Hraci maze byt udélen dalsi trestny ¢as nebo
muze byt diskvalifikovan, rozhodne-li hlavni rozhod¢t, ze ztrata disku byla tmy-
slné nebo k ni doslo, aby hrac ziskal vyhodu v sout€zi.

3.6 Disk ve hie

A. Hrac nese alespon dva disky, které jsou aktivné ve hie béhem postupu hrace
po trati. Jeden disk tvofi misto disku, zatimco druhym se hazi. Disky se takto
stridaji.

B. Treti disk: Hra¢ mize zahdjit zavod se tremi disky, aby zamezil diskvalifikaci
v ptipadg¢, Ze dojde ke ztraté disku, autu nebo nehratelnému mistu.

C. Malo diskd: Zbude-li hraci pti zavodé pouze jeden disk, hra¢ nepokracuje dal
a je prohlasen za DNF (hrag, ktery nedokoncil zavod).

3.7 Povinnosti:

A. Hrac sleduje vytyCenou trat letu disku a spravné plni vSechny povinnosti na trati
tak, Ze hazi diskem okolo nebo skrz vytyCenou oblast spravnym smérem drive,
neZ postoupi k cilové ¢are. Spravna trasa letu je vyznacena Sipkou nebo jinak.
Hod, ktery prolétava povinnosti nespravné, se nepocita. Hra¢ by mél ucinit vSe,
co je urceno pravidly, aby spravné splnil povinnosti pied tim, nez postoupi k ci-
lové care. Je-li zapotiebi navratu disku k tomu, aby byla splnéna povinnost, miize
disk bez potrestani proletét povinnostii opaénym smerem.

B. Jednoduché povinnost: Je-li k vyty¢eni povinnosti pouZit jen jeden predmét, m¢l
by disk proletét dvéma vertikalnimi rovinami na vyznacené strané povinnosti ve
spravném poradia spravnym smérem, aby byla povinnost splnéna. Jedna — vstupni
rovina — je kolma na linii mezi danou a predchazejici povinnosti. Nepredchazi-li
zadna povinnost, mezi danou povinnosti a startovni ¢arou. Druhé — vystupni ro-
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vina — je kolma na linii mezi danou a nasledujici povinnosti. Nenasleduje-li Zadna
povinnost, mezi danou povinnosti a cilovou ¢arou.

C. Dvojita povinnost: Je-li povinnost vyzna¢ena mezi dvéma predméty v tésné bliz-
kosti, disk musi plné proletét vertikalni rovinou mezi obéma predméty ve sméru
od predchazejici k nasledujici povinnosti (rovina priletu disku).

1. Vyskové omezena dvojita povinnost: Dvojita povinnost muiZe byt také omezena
vyskoveé pomoci dobre viditelné pasky mezi obéma predméty, které povinnost

definuji.
Jednoducha povinnost Dvojita povinnost
vystupni rovina 3
rovina \ * 3 priletu \ *
disku

idealni trasa 4

vstupni
rovina

3.8 Test:

Aby byl splnén test, hra¢ musi mit jak lezici disk, tak obé nohy, za testovaci ¢arou,
a dosahnout pristi ,,cilové® dvojité povinnosti jednim hodem. Nepodari-li se hraci
splnit test, ¢i se rozhodne jej vynechat, nemusi pokracovat za testovaci ¢aru, neni-li
to povinné. Musi vSak splnit jak dvojitou povinnost, ktera slouzi za test, tak trestnou
povinnost tésn¢ za timto testem.

____________ Testovaci *

idealni trasa dvojita 4

povinnost
. 3P
w (;)f:ostor,;()jr.ok trestna
odhozeni disku povinnost
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3.9 Chovani hracu:

V jakékoli situaci, kdy by hra¢ mohl ziskat nespravedlivé vyhodu nad jinym hra¢em

tim, ze by neplnil tkoly, které ma, mtze byt hlavnim rozhod¢im potrestan nebo vy-

loucen. Je potrestan v délce ¢tyrnasobku odhadnutého usetteného casu v pripadg, Ze
je timto chovanim postiZen jiny hrac. Nedoslo-li k zadné aspore Casu, je délka trestu
uréena hlavnim rozhod¢im podle zavaznosti prestupku.

A. Chovani: Hraci by se méli maximalné snazit soutézit bez ovliviiovani ostatnich.
Pri hazeni se maji chovat opatrné, aby nezasahli jiné hrace ani jejich disky v letu.
Stejné tak by se méli maximaln€ snazit vyhnout se hodtim jinych hraca.

B. Prednost: Disk hrace, ktery se dostal k mistu disku nebo praveé hazi, ma prednost
pted probihajicim hra¢em. Kdykoli se dva hra¢i blizi k mistu, kde se jejich disky
zastavily tak blizko od sebe, Ze se vzajemné ovliviiuji, mé prednost hra¢, ktery do
mista dob¢hl diive.

C. Hra diskem jiného hrace: Sebere ¢i hodi-li hra¢ cizi disk, mize byt potrestan nebo
diskvalifikovan, ledaze by byl schopen napravit tuto chybu navracenim disku na
jeho spravné misto pred tim, neZ tim ovlivni jiného hrace. Hlavni rozhod¢i mtze
upravit ¢as nebo opakovat béh poskozeného hrace.

D. Neumyslné ovlivnéni: Vzhledem k otevienosti trati a pfitomnosti jinych hracd,
rozhod¢ich a divaku existuje velky prostor pro ovlivnéni zavodu. Mezi takové na-
hodné davody patfi zasazeni zvifete, pozorovatele na trati ¢i jiného hrace. Toto je
soucasti rizika zavodu a ¢as se kviili tomu neupravuje.

E. Umyslné ovlivnéni: Mezi tmysIné ovlivnéni patii cokoli provedené divéky ¢i ji-
nymi béZzci, co je zamysleno jako ovlivnéni disku v letu, pohybu pfi hazeni, béhu
¢i postaveni hrace v okamziku hodu. V pripadé tmyslného ovlivnéni se hlavni roz-
hod¢i mize rozhodnout pro Gpravu ¢asu nebo opakovani béhu tohoto hrace. Roz-
hodnuti opakovat béh je zalozeno na zavaznosti ovlivnéni a schopnosti rozhodc¢iho
prresn¢é odhadnout ¢asovou ztratu.

3.10 Zména podminek:

Doslo-li béhem jednoho kola zavodu k jednoznaéné zmeéné povétrnostnich podmi-
nek, jako je zacatek nebo konec desté, hlavni rozhod¢i prostuduje ¢asy, aby zjistil,
vedla-li zména pocasi k vyzna¢né zméné ¢asd. Pokud po vyrazeni ¢ast, které pred-
stavuji nejhorsich 10 % casti v kazdé skuping, se praimérné ¢asy mezi skupinami lisi
o vice nez 15 sekund, jsou vysledky prepracovany a z kazdé skupiny postupuje shodny
pocet hracd.
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4 Organizace soutéze

4.1 Cinovnici:

A. Pomocnik startéra: Pomocnik vola hrace do oblasti startu a tvoti startovni skupiny.

B. Startér: Startér startuje hrace tak, Ze 1 minutu pred startem vyzve hrace, aby se do-
stavili ke startu. Dale signalizuje 30 sekund pred startem zdvodu a samotny start.

C. Casoméri¢: Casoméfric hlasi dosazeny ¢as cilovym rozhodéim.

D. Cilovi rozhod¢i: Ctyii cilovi rozhodéi méii ¢as v okamziku, kdyz disk preleti cilo-
vou ¢aru. Cas zaznamenaji na nalepku, kterou pfipevni na ,,patfi¢ny disk“. Tento
disk predaji s nalepenym casem statistikovi.

E. Statistik: Statistik zapisuje vSechny ¢asy véetné trestnych sekund a celkovych ¢asu.
Vysledny ¢as by mél byt zapsan pri predani disku hraci.

E Pozorovatelé na trati: Pozorovatelé na trati sleduji dodrzovani pravidel, testovaci
Cary a kritické povinnosti. Zachyti-li prestupek, oznami to hraci a neni-li prestu-
pek napraven, oznami to po zavodé hlavnimu rozhod¢imu.

G. Hlavni rozhodéi: Je rozhodéi, ktery koordinuje ostatni ¢inovniky. Cini rozhodnuti
ve smyslu tpravy ¢asd, opakovani behu a diskvalifikace.

4.2 Postup:

Pocet hracd, ktefi v kazdém kole postupuji, se urc¢i pied zacatkem zavodu podle poctu

prihlasenych.

A. Prvni kolo: NejvySe nasazeni hraci jsou losovani v prvnim kole do riiznych startov-
nich skupin. Do druhého kola postupuje zhruba polovina startujicich.

B. Druhé kolo: Postupuje 16 nejlepsich.

C. Semifinale: Do finale postupuji vitézové vSech rozbehti po 4 hracich a 1 hrac z dru-
hého mista s nejlepSim casem.

D. Finale: SoutéZi spolu 5 zbyvajicich hraca.

4.3 Nerozhodné vysledky:
Pri stejném Case je vitézem hra¢ s lep§im ¢asem v predchozim rozbéhu.

4.4 Opozdény prichod:

Hrac¢ musi byt na misté pripraveny k béhu podle vyvéSeného startovniho poradi. Ne-
zareaguje-li hra¢ na vyzvu €inovnika, postupuje se nasledovné¢: Nedostavi-li se hrac¢
do své startovni skupiny na zavolani pomocnika startéra, dostava se na jeho misto
nasledujici hra¢. Chybéjici hrac je pak zarazen do nasledujici skupiny. Pokud se do ni
dostavi, mize startovat, ale s trestem 15 sekund. Neozve-li se ani na druhé povolani,
je vyrazen ze zavodu.
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DDC - DOUBLE DISC COURT

Double Disc Court je sportovni hra, ve které soupefi dva tymy. Tym muze tvorit jed-
notlivec nebo dvojice hract. Kazdy tym ma svij disk a svou hraci plochu, kterou brani
proti utoku soupere. Hraci plochy jsou od sebe vzdalené sedmnact metrd. Své tizemi
brani tym tim, Ze nenecha soupefem dobie hozeny disk dopadnout do tohoto tzemi.
Cilem utoku je hodit disk tak, aby dopadl a zistal leZet v izemi soupete, nebo aby oba
disky byly v jednom okamzZiku v drZeni protihract. Vitézi tym, ktery diive dosahne
poZadovaného poctu bodu. Jeden set se obvykle hraje do 21 bodd. Utkéani se milize
hrat na jeden nebo vice vitéznych setd.

Utkani a kazda vyména za¢iné zvolanim jednoho z hraci. Zvolani — odpocitani je
ptipravou na soucasné vyhozeni diskd od obou soupeit. Hra pokracuje, dokud jeden
ze soupefy neziska bod. S jednim diskem vyména nepokracuje. Tym ziskava bod kdyz:
— jim hozeny disk dopadne do pole soupefte a zlistane tam
— se souper dotkne disku a ten spadne na zem
— sesouper dotkne vlastniho hodu
— hréaci soupere si disk podaji ¢i prihraji
— soupert hodi disk mimo hraci plochu
— dvabody, pokud soupet mé v drZeni oba disky v jednom okamziku.

Vsechny hody musi byt provedeny z hraci plochy, hazejici hra¢ musi mit v oka-
mziku hodu pivotovou nohu uvnitt svého uzemi. Pro utkani jednotlivct i dvojic plati
stejna pravidla. Na podani se hraci pravidelné stiidaji.

Taktika

Slozitost DDC je podminéna tim, Ze hra¢ musi neustale sledovat dva disky. Méné ten
disk, ktery odletél z jeho tizemi k soupefi, a velmi pozorné disk, ktery do jeho tizemi
leti. Ve hi'e v§ak nastévaji okamziky, kdy na jeden tym leti dva disky, a hra¢ musi roz-
hodnout, ktery chyti diive a ktery pozdéji.

Utok — tym todi jen tim, Ze se rozhoduje, kdy disk odhodi a jaky zptisob hodu
zvoli. Pfimé a prudké hody umoznuji dostat disk k soupefi co nejrychleji, zastavené
hody a hody obloukem dobu letu disku k soupeti prodluzuji.

V pripadé hry jednotlivcd musi hra¢ obsahnout celé hristé sdm. Nejvyhodnéjsi po-
staveni je pro n¢j ve stiedu ¢tverce tak, aby se byl schopen presunout na kteroukoli
stranu hfisté a v¢as chytit disk.
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Dvojice voli své postaveni podle toho, kterou ¢ast hristé bude jeden z hrac¢t bra-
nit. Jedna varianta (A) je, Ze jeden hrac¢ chyta disky prevazné v predni poloviné hristé
a spoluhrac v zadni poloving. Druhou variantou (B) je, Ze jeden z hrac¢t brani pravou
a druhy levou polovinu hriste.

—O
~O—

Varianta A Varianta B

Tohoto zakladniho rozestaveni mtze soupef snadno vyuZit k tomu, aby hral pouze
na jednoho obrance. Proto se hraci pfipravuji na zah4jeni hry na uhlopfticce hraci plo-
chy, jeden v pfedni poloviné a druhy v zadni poloving hristé. Velice daleZitou soucasti
tohoto zpisobu obrany je vzdjemné komunikace hracd béhem vymény. Koordinaci
chytani a odhazovani disku ridi, vzhledem k lepsi optické kontrole, hra¢ v zadni po-
loviné hristé.

A

Varianta A Varianta B
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Vyhody DDC

Jednoznacna bezkontaktnost hry a jednoduchost pravidel umoznuje sout€Zit zacatec-
nikdm i koedukovanym tymdm. Pomérné mala hraci plocha hristé dovoluje ¢astecné
nahradit fyzické nedostatky /obratnost, rychlost/ technickou dovednosti a hernim
mySlenim jednotlivych hraca.

Pro hru Ize vyuzit velikosti a ¢ar volejbalového hiisté, kde obé trojkova uzemi tvori
neutralni zoénu mezi hracimi plochami (obr.). V pripadé, kdy je povrch hiisté hladky
a disk po dopadu na ploSe klouze, je vhodné zrusSit pravidlo o zastaveni disku uvnitf
hraci plochy.

neutrdlni zéna
1

hraci plocha hraci plocha

Pravdidla DDC - Double Disc Court
1 Komentar

Ucelem nasledujicich pravidel je poskytnout instrukce k hrani této hry. Hry s létaji-
cim diskem tradi¢né spoléhaji na sportovniho ducha, ktery vklad4 zodpovédnost za
dodrzovani pravidel hry na bedra samotnych hracd. Hra by se méla vyznacovat vy-
sokym stupném soutézivosti, ale nikdy ne na tkor vzajemného respektu mezi proti-
hraci, pravidel, nebo prosté radosti ze hry. Ochrana tohoto zakladniho prvku slouzi
k eliminaci nezaddoucich tkazud ve hie. Takové chovani jako zesméSnovani soupete,
nebezpecna agresivita, védomé poruSovani pravidel, snaha vyhrat za kazdou cenu
apod. je prohieskem proti sportovnimu duchu a vsichni hradi se jej musi vyvarovat.
Chovani, které je v rozporu s timto zakladnim pravidlem, mdze mit za dtsledek pena-
lizaci nebo diskvalifikaci reditelem turnaje.

DDC je hra, kterou hraji dva tymy. Kazdy tym ma dva hréace a jeden disk. Ukolem
tymu je branit své izemi (hraci plochu) proti uto¢nikam.

Uto¢i se dvéma zpGsoby:

1. hozenim jednoho ze dvou diskd tak, aby se disk zcela zastavil v soupefove

uzemi, aniz by se kdy dotkl prostoru mimo hranice tohoto tizemi
2. hozenim tak, aby se oba disky dotkly soupere nebo soupeit ve stejny okamzik.
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Druzstvo si pripocte bod, kdykoliv provede GspéSny utok, nebo kdyz protihraci
hodi disk mimo hraci plochu. Vyhrava tym, ktery jako prvni docili pozadovaného po-
¢tu bodd, ktery je urcen pravidly soutéZe.

1.1 Interpretace
Konecna interpretace pravidel a ducha tohoto dokumentu je v rukou reditele nebo
hlavniho rozhod¢iho turnaje.

2 Hristé

2.1 Rozméry:

DDC se hraje ve dvou hracich plochach, které maji tvar ¢tverce o strané 13 m a jsou
od sebe vzdaleny 17 m. Minimalni vzdalenost sousednich hrist je 5 m. Divaci by ne-
meéli stat blize nez 2 m k hiisti, nejlépe v8ak 5 m, je-li to mozné.

5m
pozorovatel @ *
A
13m hraci plocha ——— 17m ———> hraci plocha <= 5m —>
\ 4
<4—— 13m —>» @ pozorovatel

2.2 Povrch:
Hristé na DDC miize mit jakykoli povrch (doporucuje se udrzovany travnik), pokud
je rovny, bez piekazek, dér a zarucuje bezpec¢nost pri hie.

2.3 Ohraniceni:
Cary, které vymezuji hraci plochy, by mély lezet na povrchu a mély by tato izemi vi-

ditelné oznacovat. Céry jsou oznaceny provazem o praméru 5-10 mm.

2.4 Oznaceni roht:
Rohy hracich uzemi by mély byt oznaceny kuZzely vyrobenymi z ohebného materiélu
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jasnych barev. Jejich vyska a §itka by neméla byt vétsi nez 13 cm a mensi nez 9 cm.
Kuzely by mely byt umistény v rozich hracich ploch, nejsou povazovany za jejich sou-
Cast.

3 Disky

A. Pouzity mohou byt jakékoli disky, které vyhovuji poZzadavkiim WFDF a jsou pfija-
telné pro oba tymy.
B. Zvlastni omezeni: Z divodu zvlastnosti hry a bezpecnosti pii hie musi disky vyho-
vovat jak vSeobecnym poZadavkiim WFDE tak i nasledujicim specifikacim:
1. Konfigurace okraji: Musi dosahnout konfigurace okraje s hodnotou 75 nebo
vétsi (nesmi byt skosen).
2. Vaha: Nesmi vazit vice nez 6,7 g/cm vnéjsiho priméru.
3. Ohebnost: Nesmi piesdhnout tlak 9,1 kg (metoda testovani ohebnosti).
C. Pokud se tymy nemohou shodnout, oficialni disky pro hru budou oranzové disky
23A ¢i 23B znacky FRISBEE® o vaze priblizné 110 g.
D. Pokud se tymy nemohou shodnout na dvou oficialné¢ schvalenych discich, popsa-
nych v sekci 3C, situace se da vyresit dvéma zpUsoby:
1. kazdy z tymt doda do hry jeden oficialné schvaleny disk
2. neni-li toto feSeni pro oba tymy akceptovatelné, rozhodne se losem. Vitézny
tym pak doda do zapasu oba oficialné schvalené disky.

4 Hra

4.1 Zahajeni hry
A. Predbézné kroky: Nejdiiv by druzstva méla vyresit tzv. predbézné kroky pomoci
losu /rozhozu/. Tym, ktery los /rozhoz/ vyhraje, ma moznost vybéru ze tii nize
uvedenych bodu pro prvni vyménu zapasu. Tym, ktery prohral, ma moznost si vy-
brat ze zbylych dvou bodi a posledni moznost vybéru mé opét tym, ktery rozhoz
vyhral:
1. pole, které budou branit
2. jaky tym zah4ji zapas (odpocitanim, zvolanim)
3. jaky tym oznami svého podavajiciho hrace
B. Pripravenost: Tymy se pfipravi na zahdjeni hry tak, Ze se postavi do hraci plochy,
kterou budou branit. Jeden hra¢ z kazdého tymu bude mit disk a ptipravi se k ser-
visu. Servirujici hrac¢ zahajujiciho tymu musi 3 sekundy pred zahjenim podani za-
ujmout a drzet pozici ve svém tzemi. Po odpocitani provede podani, a pak se on
ivSichni ostatni mohou po hristi pohybovat, jak chtéji. Podani musi byt provedeno
z hraci plochy.
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C. Podani: Hra za¢ina sou¢asnym vyhozenim diskt podavajicimi hraci po odpocitani
/zvolani/ nepodavavajiciho hrace zahajovaciho tymu. Hraci tymu se musi na po-
dani stridat. Odpocitavani /zvolani/ se provadi nasledujicim zptasobem: ,,Pfipra-
veni, tfi, dva, hod “. Mezi jednotlivymi slovy musi byt pravidelné intervaly. Celkova
doba odpocitavani nesmi byt kratsi nez 2 sekundy a ne del$i nez 3,5 sekundy. Po-
davajici hraci musi disky vyhodit zaroven se slovem ,,hod“. Tésné pred odpoci-
tavanim oznami odpocitavajici hra¢ skore tak, Ze pocet bodli zahajovaciho tymu
uvede jako prvni.

D. Nespravné podani: Pokud nedojde ke spravnému odpocitavani, nezahajujici tym
mize oznamit ,,chybné odpocitavani“. Hodi-li podavajici hrac prili§ brzo, proti-
hra¢ maze oznamit ,brzo“. Hodi-li podavajici hrac prilis pozdé, maze protihrac
oznamit ,,pozd€“. Aby byly tyto protesty platné, musi byt u¢inény okamzité. Tym,
ktery toto ozndmeni ucini, si nemize pripocitat body, které pti podani ziskal. Mtize
nechat podani zopakovat a nebo, jestlize byly oba disky pti podani chyceny, mize,
poté co se hraci pripravi, nechat pokracovat ve hie — , hraj dal“.

E. Nespravni podavajici: Pokud si jakykoli hra¢ uvédomi, Ze podani bylo provedeno
nespravnymi hraci, musi okamzité ohlasit ,,Spatny podavajici“. Pokud je ozna-
meni u¢inéno predtim, nez se disk dotkne zemé¢, nebo pred prvni nasledujici pfi-
hravkou, musi byt podani zopakovano bez ohledu na vysledek tohoto podani. Ji-
nak hra pokracuje az do ukonceni vymény a body jsou nalezité udéleny. V kazdém
pripad¢ nasledujici podani provedou hraci ptivodné k tomu urceni.

FE  Zahajovani: Zahajeni prvni vymény hry bude provedeno tak, jak je popsano v sekci
4.1A. U nasledujicich vymén a opakovani ve hie bude zahajovacim tymem ten,
ktery ziskal predesly bod. V zapasech na vice neZ jeden set bude zahajovacim ty-
mem prvni vymeény dal$iho setu ten tym, ktery predesly set vyhral.

G. Kombinace podani: Kombinace podani v prvnim setu zapasu bude urcena podle
sekce 4.1A. V zapasech o vice nez jednom setu se budou kombinace podani v se-
tech stridat. To znamena, Ze pokud v prvni hie podaval souc¢asn€ hrac¢ A z druzstva
AB a hrac C z druzstva CD, ve druhé hie bude hra¢ A podavat s hracem D a hrac B
s hra¢em C. V dalsi vymeéne¢ /tfetim setu/, po této kombinaci podani, oznaci zaha-
jujici tym svého podavajiciho hrace jako prvni.

H. Vyména hracich Gzemi: Béhem hry si tymy vyméni hraci plochy pokazdé, kdyz se
soucet boda obou tymti zvysi o pét.

I. Oddechovy ¢as (Time Out): Oddechovy ¢as si miize vyzadat jakykoli z tymi mezi
vyménami. Délka oddechového ¢asu je 1 minuta. Kazdy tym ma pravo na jeden
oddechovy ¢as v jednom setu.

J. Plynulost hry: Po ukon¢eni vymény a stanoveni bodi se tymy bez prodlevy pripravi
k podani. Zahajujici tym musi zacit odpocitavat podani béhem 10 sekund po tom,
co jsou vSichni hraci pripraveni. Prestavky mezi jednotlivymi sety v zapase by ne-
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mély byt delsi neZ 3 minuty. Prestavky mezi jednotlivymi zapasy kola by neme¢ly
byt delsi nez 5 minut. Toto ¢asové ohrani¢eni by mélo slouzit jako v§eobecné do-
poruceni k zachovani normalniho tempa hry. Zvlastni situace, jako napt. povetr-
nostni podminky, si zaslouZi zvlastni posouzeni.

4.2 Vlastni hra
A. VSeobecna ustanoveni: Behem vymény se pouzivaji oba disky. Hra probiha kdyz:

E

1. se hraci pokousi vhodit disk do tzemi protihraci tak, aby dopadl pod povole-
nym Uhlem a zastavil se tam, aniz by se dotkl zemé& mimo hraci plochu

2. se hraci pokousi hodit tak, aby se oba disky dotkly jednoho ¢i obou protihract
soucasne.

Hra pokracuje dokud se disk:

— nedotkne zemé mimo hraci plochu

— zcelanezastaviv hraci plose

— nebo pokud se oba disky souc¢asné nedotknou hrace nebo hraci jednoho
druzstva.

Dotkne-li se disk zemé uvnitf hraci plochy, a poté se ho dotkne hrac jesté pred tim,

nez byl pridélen bod, pripise se tento bod k dobru protihrac¢tim.

. Bezvychodna situace: Drzi-li kdykoli béhem vymény hra¢ na kazdé strané disk sou-

¢asné, nastava tzv. ,bezvychodna situace®. Pak je na zahajujicim tymu, aby hodil
do 4 sekund od okamziku, kdy bezvychodn4 situace nastala, pokud se tak neroz-
hodne ucinit souperdv tym. Jestlize zahajujici tym nezah4ji, protivnikv tym muaze
zahlasit ,,zdrzovani“ —viz 4.7.

. Po8kozeni: Pokud je béhem vymény poskozeno oznaceni hfiste ¢i disk, kterykoli

X

tym muze ohlasit ,hriste“ ¢i ,,disk”, ¢imz pozada, aby hranice hraci plochy byly
opraveny, nebo aby byl disk vymeénén pii nejblizsi bezvychodné situaci. Opetovné
zahajeni hry za¢ina z “bezvychodné situace”.

. Vn¢jsi ovlivnéni: Pokud dojde k interferenci mezi hrac¢em ¢i diskem a vnéj$im cini-

telem (napf. divak, zvire) a hraci se shodnou, Ze tim doslo k ovlivnéni hry, vyména
bude opakovana.

. Koucovani: Koucovani béhem vymény neni povoleno. V jinych ptipadech je povo-

leno za predpokladu, Ze tim nebude naruseno pravidlo o plynulosti hry.

E Zdvorilostni signaly: Béhem hry nastavaji okamziky, jejichz signalizace ujasiuje si-

v viv o

tuaci jak protivnikovu druzstvu, tak i ¢asoméricim. Pokud se takova udalost pri-

hodji, je vhodné ji signalizovat nasledujicimi nepovinnymi signaly:

1. Pokud vyména prave skoncila a disk dopadl pobliz hranice hristé v takovych
mistech, kde si ani pozorovatel ani protihrac¢i nemusi byt jisti, zda-li byl ¢i nebyl
aut, méli by se pouzivat nasledujici signaly. Byl-li disk v autu, hra¢ ukaze mimo

DDC - Double Disc Court 97



stied hiisté pazi natazenou vzhiru pod dhlem 45 stupniti. Padl-li disk do hristé,
ukaze hrac do stfedu hristé pazi natazenou dold pod Ghlem 45 stupnd.

2. Jestlize jeden z tymu ohlasi dvojity dotek a druhy tym s tim souhlasi, da svij
souhlas najevo tim, Ze zvedne ruku s prsty natazenymi ve tvaru V.

4.3 Hazeni

A. Pozice v hristi: Pozici hrace v hristi se rozumi kruh o priméru 1 m se stfedem pod
jeho boky. Pozice v hristi je zaujata v okamziku chyceni a kontaktu se zemi. Je-li
disk chycen za hranicemi hraci plochy, stfedem pozice bude nejblizsi mozné misto
v hraci plose. JestliZe se hrac po chyceni disku a kontaktu se zemi setrvacnosti pii-
blizi k hraci ploSe soupete, musi se o tento Gsek vratit, aby mohl spravnou pozici
zaujmout. JestliZe se hra¢ pohybuje ke stranam nebo dozadu, miZe hazet bez toho,
Ze by zaujal pozici v hfisti jen v tom piipad¢, hodi-li dfive nez dojde ke tfem kon-
taktlim se zemi. S vyjimkou podani musi byt kazdy hod proveden z pozice ve hristi
nebo ze vzduchu, pokud posledni kontakt hrace se zemi byl ve hristi.

B. Kroky: Hra¢ se dopousti krokd, jestlize ztrati kontakt se zemi a dal$i kontakt na-
stane v jiném misté a stale drzi disk. Pokud po tom, co se dopustil krokd, hra¢ hodi,
protihra¢i mohou ohlasit , kroky* —viz 4.7.

C. Kontakt s ¢arou: Nachazi-li se hrac ve spravné pozici ve hfisti, ale béhem hodu se
dostane do kontaktu s ¢arou, protihraci mohou ohlasit ,,cara“.

D. Héazeni zpoza hranic hraci plochy: Hody u¢inéné v okamziku kontaktu s mistem,
které lezi zcela mimo hraci plochu, nebo ze vzduchu, kdy k poslednimu kontaktu
se zemi do8lo mimo hranice hraci plochy, se pripoctou ke skore soupefti. Hod uci-
nény po takovém hodu se hodnoti jako tzv. opozdény hod — viz 4.3G.

E. Uhel piistani: P¥i véech hodech musi disk dopadnout na zem pod hlem mensim
nez 30° od horizontaly kromé¢ pripadu, kdy se hod odkutali od hazejiciho hrace po
uvodnim kontaktu se zemi a je nize nez 2,5 m ve chvili, kdy prochazi piedni ¢arou
soupetovy hraci plochy.
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Kdyz se zda, ze disk dopadne pod nepovolenym tthlem, nehézejici tym mize ohla-
sit ,,uhel“. Ohlaseni musi byt u¢inéno pred tim, nez se disk dotkne zemé — viz 4.7.

F. Uto¢ny faul: Je-li hra¢ zasazen rychle leticim diskem v trovni nad koleny ve
chvili, kdyz se pripravuje hodit, branici tym muze ohlasit ,,utocny faul“. Poté
je situace znovu rozehrana. Dospéje-li se k rozhodnuti, Ze branici hra¢ do hodu
umyslné nab¢hl, situace se znovu nerozehrava a body se rozd¢li podle béznych
pravidel.

G. Opozdény hod: Hod ucinény po dosazeni bodu je opozdény a jeho vysledek se ne-
pripocitava k dobru hazejicimu tymu. Pokud ovSem opoZdény hod skonci v za-
zemli, pfipocita se bod ve prospéch braniciho tymu.

4.4 Chytani

A. VSeobecna ustanoveni: K chyceni disku muiZe hra¢ pouzit jednu nebo obé ruce.
Kromé standardnich zpiisobi chytani je povoleno i chyceni pii sou¢asném doteku
se zemi Ci hrani¢nimi ¢arami, soucasné chyceni dvéma hraci a takové zpuasoby,
jako je chyceni disku bez pouziti rukou (napf. télem).

Hrac¢ smi chytit i takovy disk, ktery byl te¢ovan jeho spoluhracem. Disk chy-
ceny dvéma spoluhraci soucasné mize byt hozen kterymkoli z téchto hracu.

B. Dvojity dotyk: Dotkne-li se hra¢ nebo tym obou diskli souc¢asné, nebo pouzije-li
k takovému dotyku disk, ktery ma pravé v drzeni, doslo k tzv. dvojitému dotyku.
Kdyz utocici tym tento, dle jejich nazoru, dvojity dotyk zpozoruje, miize oznamit
,»dvojak®, a to okamzité potom, co k nému doslo. Pokud branici tym souhlasi, vy-
meéna se ukondi a utocici tym si pripise dva body. Pokud brénici tym nesouhlasi,
musi zvolat ,,ne“ okamZité po oznament ,,dvojak* a hrat bez preruseni do nejblizsi
bezvychodné situace nebo dosazeni nesporného bodu. V té chvili musi hraci ziistat
na své pozici v hi$ti a vSechny sporné situace budou reSeny v tom poradi, v jakém
nastaly. Pokud je sporna situace vyieSena tak, ze dojde k pridéleni bodu ¢i bodd, je
vyména ukoncena. Pokud se ovSem rozhodne, Ze ani jedna sporna situace nevedla
k udéleni bodu ¢i bod{, pak jsou bud ptidéleny vSechny nediskutované body, nebo
se ve hie pokracuje, jakmile jsou hraci pripraveni — viz 4.7 — pokrac¢ovani ve hre.
Ve hrach, kde jsou pritomni pozorovatelé, ma takovy pozorovatel zvolat ,,dvojak*
nebo ,,Cisté*“ okamzité po jakémkoli zpochybnéném oznameni. Souhlasné ozné-
meni ,,dvojak® vyménu ukoncuje, nesouhlasné oznament ,,Cisté“ naznacuje, ze vy-
ména nema byt chybnym ohlaSenim dvojitého dotyku ovlivnéna.

4.5 Nadhozeni

A. VSeobecna ustanoveni: Nadhozeni je standardni zptsob, jak uniknout dvojitému
kontaktu. VétSinou se provede s prvnim diskem, kterého se tym dotkne. S vyjim-
kou unikovych situaci je tymu povoleno jen jedno nadhozeni. Unikové situace na-
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stava, jestlize jsou na jedno hraci pole hozeny oba disky. Prohte$ek proti tomuto se
posuzuje jako kroky —viz 4.7.
Pri v8ech kontaktech, které nevedou k chyceni, musi byt disk kratce udefen. Nad-
hozeni a tecovani je povoleno, pokud neni disk del§i dobu drzen nebo béhem do-
tyku nadzvednut. Jakykoli dal$i kontakt s diskem, véetné zdrZeni ¢i nespravného
nadhozeni, se posuzuje jako chyceni.

B. Nadhozeni obéma rukama: Obouru¢né nadhozeni nebo te¢ovani musi byt v sou-
ladu se sekci 4.5A a navic s omezenim, ze nedojde k sou¢asnému dotyku na opac-
nych stranéch disku.

4.6 Pocitani bodu

A. V3eobecna ustanoveni: Kdykoli se disk Gplné zastavi v hraci ploSe (za predpokladu,
ze dopadl pod povolenym tihlem), aniz by se kdykoli dotkl hfi§té¢ mimo toto izemi,
pripise se bod utocicimu druzstvu. Kdykoli se disk dotkne tizemi mimo hraci plo-
chu, pripiSe se bod tomu tymu, ktery se disku nedotkl jako posledni. Disk, ktery se
zastavi uvnitf hraci plochy, a pritom zasahuje do vertikaly okrajové ¢ary, aniz by se
jidotykal, je v autu.

Souperav tym si pripiSe bod, kdykoli béhem hry:

1. sedisk dostane do kontaktu s hra¢em a je upustén

2. se hrac dotkne svého vlastniho hodu, nebo hodu svého spoluhrace

3. hrac poda disk svému spoluhraci.

Kdykoli se béhem hry hra¢ nebo tym dotkne obou diskl souc¢asné, soupeitiv tym si
pripiSe dva body.

B. Zruseni: ZruSeni nastava, dopadnou-li oba disky na zem a vysledkem by bylo pfi-
psani bodu obéma tymiim. K pripsani bodii nedojde a hra se zopakuje s tim, zZe se
zacina z dalsi kombinace podani.

C. Kontakt ve vzduchu: Dojde-li ve vzduchu ke kontaktu diskd, pripiSe se bod soupefi
toho tymu, jemuz disk dopadl do hraci plochy a tam se zastavil. JestliZe se hra¢ nebo
tym dotkne jednoho ¢i obou diskdl po jejich kontaktu a nechyti je, jeho soupefi si
plochu.

Poté, co dojde ke kontaktu ve vzduchu, neni dovolen zadny dalsi hod a po zby-
tek vymény neplati pravidlo o omezeni thlu dopadu a dvojitém kontaktu. K opa-
kovani vymeény dojde, jestlize se skore neméni nebo je-li vysledkem bod pro kazdé
druzstvo.

4.7 Poruseni pravidel

A. Vseobecna ustanoveni: Aby bylo platné oznameni o poruseni pravidel (kroky, kon-
takt s ¢arou, zdrzovani), musi byt takové oznameni u¢inéno béhem nebo vzapéti
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potom, co k poruseni doslo. Poruseni pravidla o thlu dopadu musi byt ozndmeno

jesté pred tim, nez disk dopadne na zem. Pokud tym, ktery je z poruSeni pravidel

obvingn, s timto obvinénim souhlasi, hra se okamZzit¢ prerusi a zadny z hodd, pro-

vedeny po tomto oznameni, se jiz nezapocitava. Tym, ktery prestupek ohlasilo,

muze:

1. pominout poruseni s tim, Ze jakékoli body, které byly pii vyméné dosazeny, jsou
normalné piipocitany ke skdre, nebo

2. pozadat o zopakovani vymeény, nebo

3. pridélit body ziskané pri vyméne¢ s vyjimkou hodu, pti kterém doslo k poruSeni
pravidel.

Pokud se tym dopusti jakéhokoli poruSeni pravidel tfikrat za sebou, souperav

tym si pripiSe bod za predpokladu, ze zvolil moznost opakovani vymeény.

B. Zpochybnéné ozndmeni: Pokud hra¢ s oznadmenim o poruseni pravidel nesou-
hlasi, musi zvolat ,ne“ hned po ozndmeni piestupku. Hra pokracuje bez pie-
ruSeni do nejblizsi bezvychodné situace nebo dosazeni nesporného bodu. V té
chvili musi hraci zlistat ve své pozici v hraci ploSe a vSechny sporné situace bu-
dou reSeny v tom poradi, v jakém nastaly. Pokud pak hraci s ozndmenim sou-
hlasi, tym, ktery oznameni ucinil, si vybere z mozZnosti uvedenych v bod¢ 4.7A.
Pokud hraci souhlasi, Ze oznameni bylo neplatné, jsou bud pridéleny vSechny
nediskutované body, nebo se pokracuje ve hie, jakmile jsou hraci pripraveni.

C. Vyvazené poruseni pravidel: Dojde-li béhem vymény k jednomu ¢i vice poruseni
pravidel ze strany obou druzZstev, tato poruseni se navzajem vyvazi. Sehrani vy-
meény se opakuje, aniz by se poruseni pravidel jakémukoli tymu pticetlo.

5 Pozorovatelé

Pozorovatelé by méli byt pritomni u vSech semifinalovych a finalovych zapast. Pokud
si to tymy vyzadaji, mohou byt pfitomni i u jinych zapast. Tito pozorovatelé by méli
byt umisténi na opac¢nych stranach hristé v urovni predni hrani¢ni ¢ary — 2-4 m od
hraci plochy, kterou pozoruji.

5.1 Pozorovatelé maji tyto ukoly:

A. zaznamenavat skore a oznamit je, kdykoli si hraci vymeni strany nebo kdykoli jsou
0 to pozadani

. oznamovat, kdy si maji hrac¢i vyménit strany (hraci plochy)

. zaznamenavat vSechna poru$eni pravidel

. oznamovat vSechny kontakty s ¢arou

. okamzité rozhodnout zpochybnéné dvojité drzeni disku (viz 4.4B)

mgoOw
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E kontrolovat délku prestavek mezi hrami a béhem oddechového ¢asu a oznamit,
kdyz ¢as vyhrazeny pro tyto prestavky vyprsel

G. vyresit jakakoli zpochybnéna oznadmeni, pokud jsou o to hraci pozadani. Pokud
hraci obou tymi s rozhodnutim pozorovatelti nesouhlasi, mohou pfi shodé¢ vSech
hract pozorovatele prehlasovat. Dale se predpokladd, Ze hraci z vlastni iniciativy
prehlasuji oznameni, které by vedlo k jejich zvyhodnéni, pokud si jsou jisti, Ze toto
oznameni bylo chybné.
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INDIVIDUALNI DISCIPLINY

Do individualnich disciplin se zahrnuji soutéZe v hodech na dalku, cil a maximalni
dobu letu disku (MTA). Pro tyto soutéZe je potiebnd pomérné velka volné plocha,
na které jsou vyznacena odhodova uzemi. Odhodové izemi pro MTA by mélo byt ve
stiedu této plochy, aby souteZici mohl zvolit vhodny smér hodu podle povétrnostnich
podminek (vétru).

V individualnich soutézich je dilezitd technika hodd. Pri hodech na presnost
a TRC se vyuzivaji zatoc¢ené hody. V soutéZi na presnost se zato¢enymi hody ze stran
prekonava zuzZeny prostor terée. V souteéZi TRC soutézici imyslné prodluzuje drahu
letu disku, aby se dokazal pfesunout na misto, kde bude disk chytat. V discipliné
MTA se vyuzivaji predev§im hody, pfi kterych disk diky velké rotaci kolem vlastni osy
plachti ve vzduchu. Vyuzivaji se k tomu i povétrnostni podminky. Disk se hazi sme-
rem proti vétru. Vitr spravné hozeny disk nadnési a snasi zpét k hazejicimu.

Pravidla
1 Hristé

1.1 Povrch:
Jakykoli, nejlépe vSak upraveny travnik. Povrch by mél byt rovny, bez prekazek ¢i dér,
a mél by hrac¢tim poskytovat primérenou bezpecnost.

1.2 Pfrekazky:

Vyskytuji-li se trvalé a predvidatelné prekazky, které mohou branit v hodu, mista od-
kud se hazi, by méla byt umisténa tak, aby byly minimalizovany mozné problémy. Re-
gistrované prekazky vsak nedavaji pravo na opakovani hodu, ktery se s nimi stietne.
Vytycené oblasti pro divaky jsou povazovany za prekazky.

1.3 Hod na pfesnost:
Hristé pro hod na presnost se sklada z terce a 7 odhodovych mist rozmisténych v riiz-
nych vzdalenostech a tihlech od terce /dale jen mety/.

Mety musi byt jasné oznaceny ¢arami ohrani¢enymi na obou koncich kolmymi po-
strannimi ¢arami, vSechny tyto ¢ary jsou 120 cm dlouhé a 5 — 10 cm Siroké. Predni
rohy by mely byt oznac¢eny malymi ohebnymi kuzely.

Individudlni discipliny 103



Umisténi met
terc

75m 45m

.
s,

13,5m 13,5m
22,5m 22,5m

Meta [:l 135m

a 1.2m @ kuzel

we'L

A. Mety piimo pred ter¢em: Ve vzdalenosti 13,5m, 22,5m a 31,5m od terce jsou
umistény pfimé mety.

B. Mety nalevo od terce: Nalevo od terce jsou dvé mety. Jedna ve vzdalenosti 13,5m
od terce pod takovym tthlem k ter¢i, Ze spojnice mezi prostfedkem predni ¢ary této
mety a ¢arou protinajici rovinu terce je dlouha 4,5 m a kolmé na ¢aru protinajici
rovinu terce. Druhé meta je ve vzdalenosti 22,5m od terée pod stejnym thlem.
Spojnice mezi prostfedkem predni ¢ary této mety a ¢arou protinajici rovinu terce
je dlouha 7,5 m (méreno kolmo na ¢aru protinajici rovinu terce).

C. Meta napravo od terce: Napravo od terce jsou dvé mety. Jedna ve vzdalenosti
13,5m od ter¢e pod takovym thlem k terci, Ze spojnice mezi prostiedkem
predni ¢ary této mety a ¢arou protinajici rovinu terce je dlouha 4,5 m a kolméa
na ¢aru protinajici rovinu ter¢e. Druha meta je ve vzdalenosti 22,5 m od terce
pod stejnym thlem. Spojnice mezi prostiedkem predni ¢ary této mety a ¢arou
protinajici rovinu terce je dlouha 7,5 m (méfeno kolmo na ¢aru protinajici ro-
vinu terce).

Alternativni hiisté: K vytvoreni hiisté Ize pouzit také pohyblivého terce. Umisténi
teré¢e by mélo byt namalovano na zemi. Pri pouziti pohyblivého terce jsou na hristi
pouze tii mety ve vzdalenosti 13,5 — 22,5 a 31,5 m od terce. Spravny tihel pro hody
ze stran se nastavi pootocenim terce.
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Terc pro alternativni h¥isté (pohled shora)
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1.4 Hod do dalky:

Hristé pti soutézi v hodu do dalky by mélo byt dostatecné velké, aby stacilo na cely let
disku. Musi byt co nejrovnéj$i a na miste, kde nebude let disku pfili§ ovlivnén vétrem.
Hristé by mélo byt situovano tak, aby se hazelo po sméru prevladajiciho vétru. Ca-
rami by mélo byt vyznaceno pét mist k hazeni (rozbézist). Sirka rozbézist by méla byt
vymezena ¢arou dlouhou 3m s kolmymi postrannimi ¢arami v délce 3—15 cm. Cary
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vy

f

2151730701
wgl-¢

215122qz01
215122qZ01
215122qz0!
915179qz01

+“——Pr et PP 4+t 4 —r <>
3m 6m 3m 6m 3m 6m 3m 6m 3m

Individudlni discipliny 105



1.5 MTA - Maximalni doba ve vzduchu:
Hristé pri soutézi MTA by mélo byt dostatecné velké, aby stacilo na cely let disku a co
nejrovnéjsi, aby umoznilo pohyb hraca.

1.6 TRC - Hod do dalky s chycenim:

(Hod, béz a chyt): Hristé pri soutézi TRC by mélo byt dostatecné velké, aby stacilo na
cely let disku, a co nejrovnéjsi, aby umoznilo pohyb hracd. V zavislosti na velikosti
hristé a sméru vétru by mél byt vyznacen jeden nebo vice odhodovych kruhd o vniti-
nim préiméru 4 m. Cary vymezujici kruhy by mély byt Siroké 5-10 cm.

Odhazovaci kruh pro TRC

2 Vybaveni:

2.1 Disky:

Hra¢ smi pouzivat jeden nebo vice diskt jakéhokoli typu spliiujici minimalni poza-

davky popsané v ¢l.1 pravidel WFDF a specifické pozadavky pro hod na presnost

v odstavci 2.1(A). Disky nemusi byt identické.

A. Zvlastni omezeni: S ohledem na organizaci a bezpe¢nost hry musi disky pouzi-
vané pti hodech na presnost splnovat jak pozadavky na disk WFDE, tak nasledujici
podminky:

1. Hrana musi byt alespon 75 nebo vice (nesmi byt ostra — viz kapitola 108D).

2. Polomér vodici hrany disku musi byt vétsinez 1,6 mm.

3. Hmotnost nesmi ptesahovat 6,7 g/cm vnéjsiho obvodu.

4. Tuhost: Disk musi byt dostate¢né ohebny. Musi se ohnout az k bodu prohnuti
pod vahou nejvyse 9,1 kg za standardnich testovacich podminek.

2.2 Méreni vzdalenosti:
Pro hod do dalky a TRC se pouZzivad pasmo nebo elektronickd métidla s presnosti

na 1cmadosahem do 200 m.

2.3 Stopky:
Pro MTA se pouzivaji Ctvery stopky s presnosti na setinu sekundy.
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2.4 Terc:
Pro hod na presnost se postavi dvojrozmérny teré z neohebného materialu tvaru
¢tverce o hrané 1,5 m. Dolni hrana terée musi byt ve vy$i 1 m nad zemi. Ter¢ by m¢l

st

at sam o sob€ a byt vybaven lehkou siti.

1,5m

A
\/

wg'y

Wi

|y F - .

Celny pohled bocni pohled

3

Pravidla

3.1 Hod na presnost

A.

Hra: Hra¢ hazi z kazdé mety 4x, celkem 28 hodd. Cilem je hodit co nejvice diskt
do oblasti terce. Pied postupem k dal$i meté musi hra¢ dokoncit vSechny 4 hody.
Poradi met si mdZe urcit sam. Nikdo nesmi stat u terce a chytat disky, ale smi je po
dopadu podavat zpét hraci.

. Disky: Hra¢ si ptinese alespon 4 vlastni disky podle odst. 2.1. Doporucuje se mit

alespon jeden disk navic, pro ptipad poSkozeni atp.

. Cas: Na viech 28 hodd ma hra¢ celkem 7 minut. Jednu minutu pfed vyprienim

¢asu zazni ¢asové znameni. Jakykoli hod vyhozeny po vyprSeni 7 minut je povaZo-
van za neuspésny.

. Prestupky: Hra¢ nesmi béhem hodu vykrocit z mety. Naslednym pohybem po vy-
pusténi disku se smi dotknout prostoru za ¢arou, kterd metu vymezuje. Hod s pre-
stupkem se pocita jako netspesny.
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. Dobry hod: Dobry hod je takovy, kdy disk tuplné proleti teréem odpifedu dozadu

a hrac se pri tom nedopusti zadného pirestupku.
Pocitani vysledkt: Dobry hod se pocita za jeden bod. Za netispésny hod se nepo-
¢ita zadny bod.

3.2 Hod do dalky

A.
B.

C.

Hra: V kazdém kole méa hrac¢ 5 pokusd, aby hodil disk co nejdale.

Disky: Hrac si ptinese alespon 5 vlastnich diskt podle odst. 2.1. Doporucuje se mit
alespon jeden disk navic pro pripad opakovani hodu.

Cas: Na vsech 5 hodti ma hra¢ celkem 2,5 minuty. 30 sekund pied vyprsenim
¢asu zazni asové znameni. V semifinale ¢i findle se mdze tento ¢asovy limit zmé-
nit. Podle tohoto pravidla maji hraci 4 minuty na vSech 5 hodt od okamziku, kdy
¢arovy rozhod¢i da signal k zahajeni soutéze. VSichni hraci hazi ve stejnou dobu.
V semifinale je mozné zaradit dvé kola. Znameni o ¢ase zazni dv€ minuty a také
30 sekund pred koncem ¢asového limitu. Pti pouziti jakéhokoli casového limitu se
zadny hod po vyprSeni ¢asu nepocita.

. Prestupky: Hra¢ nesmi v priibéhu hodu prekrocit odhodovou ¢aru, za kterou stoji.

Naslednym pohybem po vypusténi disku se smi dotknout prostoru za ¢arou. Hod
s prestupkem se pocita jako nedspésny.

. Méfeni: Platné hody se méri ze sttedu odhodové ¢ary do stiedu disku v misté, kde

dopadl. Namérena vzdalenost se zaokrouhluje na cm.
Vysledek: Pocita se nejdelsi hod.

. Prekazka ve hre: Dotkne-li se disku za hodu ¢lovék nebo zvire, mtze si hrac zvolit:

1. hod se bude mérit od mista dotyku
2. opakovani hodu. Pro kazdy opakovany hod je povoleno dalsich 30 sekund.

3.3 MTA

A.

B.

Hra: Hrac se snaZi hodit disk tak, aby predtim nez jej sam chyti, zlstal co nejdéle
ve vzduchu. V kazdém kole mé hrac 5 pokusu.

Disky: Hrac¢ si prinese alespon 1 vlastni disk podle odst. 2.1. Doporucuje se, aby
hra¢ mé¢l alesponi jeden disk navic pro pripad, zZe se disk ztrati nebo se neda dale
pouZzit.

. Méteni délky letu hodu: Cas se méfi od okamziku vypusténi disku do okamziku,

kdy se jej hra¢ poprvé dotkne pti pokusu o chyceni. Nameéreny cas se zaokrouhluje
na setiny sekundy. Vysledny ¢as je primérem tii namérenych ¢asti. Pokud jsou za-
znamenany pouze dva ¢asy, pouZije se ¢as namereny zaloznim méficem. Neni-li
zalozni ¢as k dispozici, je vysledkem prameér z danych dvou ¢asd. Je-li k dispozici
pouze jeden ¢as, musi se hod opakovat. U netispéSnych hodii se nezaznamenava
zadny cas.
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D.

E.

Cas hry: Hra¢ musi disk vyhodit do 15 sekund od zaznéni signalu k hodu. Hody
vypusténé po uplynuti 15 sekund se pocitaji jako 0.

Chyceni: Pokud je disk chycen pred tim, nez se dotkne zemé¢, a udrzen v jedné ruce,
aniz by se soucasn¢ dotykal jiné ¢asti téla, je chyceni platné. Hrag, nez disk chyti,
se jej smi dotknout kolikrat chce. Smi se vSak dotykat disku v jednom okamziku
pouze jednou ¢asti téla. Pokud se disk dotkne zemé v okamziku chycenti, je chyceni
platné. Hra¢ musi mit disk pln€ pod kontrolou, nez jej upusti, prehodi do druhé
ruky nebo se jej dotkne jinou ¢asti tela. Platnost spornych chytti hlasi sam hrac.
Rozhod¢i mohou toto hlaSeni zménit.

Vysledek: Vysledkem je nejlepsi ¢as.

. Skupiny: Aby soutéZ probéhla co nejrychleji, jsou hraci rozdéleni do skupin po

péti. Hraci se stridaji v hazeni. Kazdy hrac¢ hodi jednou a poradi se opakuje az do
okamziku, kdy v daném kole hazel kazdy pétkrat.

. Startovni poradi: V prvnim kole se poradi ur¢i nékterym z nahodnych zptsobt.

V dalsich kolech si mohou hraci sami vybrat, v sestupném poradi podle vykonti
v poslednim kole, misto a poradi svého hodu. Pokud méli v predchozim kole dva
hraci stejny vysledek, rozhodne se losem (rozhozem).

Prekazka ve hre: Kdykoli se chytitelného disku dotkne za letu osoba nebo zvife,
nebo néco zabrani hraci v chyceni chytitelného disku, pokus se nepocita a hra¢ ma
nahradni pokus. Trvalé nebo predvidatelné piekazky neopraviuji hrace k novému
pokusu.

3.4 TRC

A.

B.

=T oo

Hra: Hrac¢ se snazi hodit disk z vyznacené kruhové oblasti tak, aby jej chytil co nej-
dale od mista vyhozeni. KaZdy hra¢ ma v kazdém kole 5 pokusd.

Disky: Hrac si prinese alespon 1 vlastni disk podle odst. 2.1. Doporucuje se mit
alespon jeden disk navic pro pripad, Ze se disk ztrati nebo neda dale pouZit.

. Prestupky: Hra¢ nesmi béhem hodu prekrocit ¢aru oznacujici odhodovy kruh, ve

kterém stoji. Naslednym pohybem po vypusténi disku se smi dotknout prostoru
mimo tento kruh. Hod s prestupkem se pocita jako 0.

. Méteni: Délka hodu se méti z mista piimo pod diskem, kde se jej hra¢ poprvé dotkl

pfi pokusu o chyceni, k nejbliz§imu mistu odhodového kruhu. Délka hodu se zao-
krouhluje na cm. Pokud je toto misto uvnitf odhodového kruhu, zaznamenava se 0.

. Chycent: Pravidla pro chytani jsou stejné jako v ods. 3.3E pro MTA.

Doba hry: Pravidla pro dobu hry jsou stejna jako v ods. 3.3D pro MTA.

. Pocitani: Pocita se nejdelsi hod zakonéeny platnym chycenim.
. Skupiny: Pravidla pro tvofeni skupin jsou stejna jako v ods. 3.3G pro MTA.

Startovni poradi: Pravidla jsou stejna jako v ods. 3.3H pro MTA.
Interference: Pravidla jsou stejna jako v ods. 3.31 pro MTA.
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3.5 SCF:

A.

B.

4

Hra: SCF je kombinaci MTA a TRC, kdy se provadi soucet boda za stejny hod
podle MTA a TRC. Pravidla jsou stejna.

Pocitani: Skore pro SCF se v kazdém kole pocita vynasobenim ¢asu MTA ¢&islem 5,5
(zaokrouhleno na setiny). Toto ¢islo se pricte k vysledku z TRC. Napt. MTA dlouhy
10,05 s ma hodnotu 55,28 bodu (5,5x10,05=55,275). TRC v délce 57,41 m ma
hodnotu 57,41 bodi. Soucet téchto dvou hodnot, 112,69 bod, je vysledek v kom-
binované soutézi SFC (55,28+57,41=112,69 boda).

Organizace

4.1 Rozhoddi:

A.

Hod na presnost: Hlavni rozhod¢i uréi hrac¢tim jejich mista a koordinuje ostatni
rozhod¢i. Rozhod¢i méii ¢as hracli, hlasi chyby a zaznamenava dobré hody.
Uspésné a netispésné zasazeni terée mize hlasit dalsi pomocnik.

. Hod do dalky: Hlavni rozhod¢i uréi hra¢dm jejich mista a koordinuje ostatni roz-

hod¢i. Rozhod¢i u odhodisté méri ¢as a hlasi chyby hrace. V dopadisti jsou pro

a méreni nejdel§iho hodu.

. MTA: Hlavnirozhod¢iuréihra¢imjejich mista akoordinuje ostatnirozhod¢i. Jeden

rozhod¢i vyvolava hrace, méti jejich ¢as k hazeni, urcuje a zaznamenava oficialni

vvvvv

. TRC: Hlavni rozhod¢i uréi hrac¢tim jejich mista a koordinuje ostatni rozhodci.

Rozhod¢i vyvolava hrace, mérijejich ¢as k hdzeni a uréuje a zaznamenava oficialni
délky tspésnych hodl. Pét mérict zaznamenava kazdy uspésny hod a méii délku
nejdelsich hodd.

4.2 Postup:

Pocet hracy, kteti z kazdého kola postupuji, je uréovan pred zahdjenim soutéze podle
poctu prihlaSenych. NejvySe nasazeni hraci jsou rovnomérné rozmisténi ve skupi-
nach prvniho kola. Startovni poradi v nasledujicich kolech je uréeno vykony hraca.
Viz 3.3H.

A. Systém postupu v soutézi hod do dalky, SCE, MTA, TRC:

1. 30 a méné startujicich: z 1. kola — postupuje 15 + nerozhodné vysledky, ze se-
mifinéle — 5 do findle.

2. 31 az 80 startujicich: z 1. kola — postupuje 25 + nerozhodné vysledky, ze semifi-
nale — 5 do findle.

3. Vice nez 80 startujicich: z 1. kola — postupuje 50 + nerozhodné vysledky,
z 2. kola — postupuje 10 + nerozhodné vysledky, ze semifinale — 5 do finale.
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B. Hod na presnost:
1. 30 a méné startujicich: z 1. kola — postupuje 12 + nerozhodné vysledky, ze se-
mifinale — 2 do findle.
2. 31 az 80 startujicich: z 1. kola — postupuje 20 + nerozhodné vysledky, ze semifi-
nale — 2 do finéle.
3. Vice nez 80 startujicich: z 1. kola — postupuje 40 + nerozhodné vysledky, z 2.
kola — postupuje 8 + nerozhodné vysledky, ze semifinale — 2 do finale.

4.3 Nerozhodné vysledky:

A. Hod na presnost: Je-li nutno rozhodnout nerozhodny vysledek, hraji hraci proti
sobé s tim, Ze vitézi hrag, ktery prvni vyhraje jednu ¢tyfhodovou metu.

B. Hod do dalky: Je-li nutno rozhodnout nerozhodny vysledek, hazeji hraci souc¢asné
proti sobé s tim, zZe vitézi hrac, ktery prvni vyhraje tfi z téchto jednohodovych za-
pasd.

C. SCF: Je-li nutno rozhodnout nerozhodny vysledek, hraji hrac¢i proti sob¢. Vza-
jemny zapas se sklada z jednoho MTA a TRC hodu pro kazdého hrace. Vysledky se
kombinuji bézZnym zpisobem za vzniku SCF skore s tim, Ze vitézi hrac, ktery ziska
vy$si skore.

4.4 Pozdni prichod:

Hraci musi byt na misté pripraveni na vyzvu ke startu. Startovni poradi musi byt vy-

véSeno. Nezareaguje-li hra¢ na vyzvu, postupuje se nasledovné:

A. Hod na presnost: Nezareaguje-li hra¢ na vyzvu, startuje nasledujici hra¢. Chybe¢-
jict hraé bude znovu vyzvan po tomto hraci. Pokud se dostavi, mliZe hazet. Od jeho
vykonu jsou odec¢teny dva body. Nezareaguje-li hra¢ ani na druhou vyzvu, je vyra-
zen.

B. Hod do dalky a SCF: Nezareaguje-li hra¢ na vyzvu, startuje nasledujici hrac. Chy-
béjici hrac bude znovu vyzvan po tomto hraci. Pokud se dostavi, miZe hazet, ale
ma pouze tii hody. Nezareaguje-li hra¢ ani na druhou vyzvu, je vyrazen.
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Svétové rekordy

Hod do dalky
Muzi: 250,00m Christian Sandstrom (SWE), 26. dubna 2002, EI Mirage, CA
Zeny: 139,00m Jennifer Griffin (USA), 28. ¢ervna 2005, San Diego, CA

MTA - maximalni doba letu disku s chycenim
Muzi: 16,72s Don Cain (USA), 26. kvétna 198, Philadelphia, PA
Zeny: 11,81s Amy Bekken (USA), 1. srpna 1991, Santa Cruz, CA

TRC - hod, béz a chyt
Muzi: 94,00m Christian Sandstrom (SWE), 9. ¢ervence 2003 Santa Cruz, CA
Zeny: 60,02m Judy Horowitz (USA), 29. ¢ervna 1985 La Mirada, CA

SCF - kombinovana soutéz MTA + TRC

Muzi: 166,19 (14.63 s/ 85.72m) Niclas Bergehamn (SWE), 16. ¢ervence 1996,
Uppsala, SWE

Zeny: 110,35 (10.49s/52.65m) Anni Kreml (USA), 20. srpna 1994,
Ft. Collins, CO

Hody na pfesnost
Muzi: 25/28 Mike Cloyes (USA), 14. prosince 1991, Las Vegas, NV
Zeny: 19/28 Yukari Komatsu (JPN),12 Eervence 2003 Santa Cruz, CA

Zdroj: wfdf.orgz 1. 11. 2007



WFDF PRAVIDLA ULTIMATE 2007

Oficialni verze platna od 1.4.2007
Vytvofeno WFDF vyborem pro pravidla Ultimate

Obsah:

Uvod
Spirit of the Game (duch hry)
Obmény — Gpravy pravidel
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Vybaveni
Trvani hry
Tymy (druzstva)
Zacatek hry
Vyhoz
Vlozeni disku do hry
. Po¢itani zdrzovani
. Check
. Auty
. Chytani a postaveni
. Turnovery — zmény drZeni disku
. Skérovani — ziskani bodu
. Fauly
. Prestupky
. Pokrac¢ovéani ve hie
. Oddechové casy
. Preru$eni hry

XN A WD =

[ T e S e S S Gy S Wy Wt W S G S W S G Y
SO O 00NN BRWN RO

Toto dilo (,WFDF pravidla Ultimate 2007“) je licencovano podle licence Creative
Commons Attribution 2.5. Plvodni autor dila je Svétova federace 1étajiciho disku,
neziskova organizace registrovana ve staté¢ Colorado, USA. Nasleduje srozumitelné
shrnuti pravnich nalezitosti (Gplné licen¢ni ujednani je v piiloze C originalniho doku-
mentu):

Toto dilo muizete kopirovat, distribuovat, vystavovat a uvadét, vytvaret odvozeniny,
a pouzivat jej ke komerénim ac¢eliim za splnéni nasledujicich podminek: musite uznat
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ptvodniho autora dila, pro ucely distribuce musite jasné uvést licenéni podminky to-
hoto dila. Tyto podminky mohou byt zménény se souhlasem WFDE
VasSe prava pro Cestné uZiti nebo citaci dila timto nejsou dotéena.

Uvod

Ultimate je kolektivni sport se sedmi hraci na kazdé strané, ktery se hraje s 1étajicim
diskem. Hraje se na obdélnikovém htisti s priblizné polovi¢ni §ifi fotbalového hriste.
Na obou stranach hristé je koncova zona. Cilem tymu je skérovat a to tak, Ze hrac
chyti prihravku v koncové zoné soupere. Haze¢ nesmi s diskem bézet, mtze vsak pii-
hravat kterymkoli smérem. Po nevydarené prihravce dochdzi k turnoveru a soupe-
fici tym, atocici na protilehlou koncovou zénu, ziskava disk a mize skérovat. Hra se
bézné hraje na 17 bodu a trva priblizné 100 minut. Ultimate se hraje bez rozhod¢iho
aje bezkontaktni. Spirit of the Game (duch hry) urcuje, jak maji hrac¢i rozhodovat hru
ajak se na htisti chovat.

1 Spirit of the Game (duch hry)

1.1 Ultimate je bezkontaktni sport bez rozhod¢iho. Kazdy hra¢ se podili na rozho-
dovéani a je odpoveédny za dodrzovani pravidel. Ultimate spoléha na Spirit of the
Game (duch hry), ¢ili odpovédnost za fair play lezi na kazdém hraci.

1.2 Spoléha se na to, ze zddny hrac¢ tmyslné neporusi pravidla, tim padem nejsou pro
prestupky vici pravidlim tvrdé tresty — je snaha pokracovat ve hie tak, jak by nej-
spiSe pokracovala, kdyby k prestupku nedoslo.

1.3 Hraci by meli dbat na to, Ze jsou soucasné rozhod¢éimi zprostiedkujicimi dohodu
mezi tymy. Musi:

1.3.1 znat pravidla

1.3.2 rozhodovat spravedlivé a objektivné
1.3.3 mluvit pravdu

1.3.4 uzivat zdvorilého jazyka

1.4 Vysoce soutéziva hra je vitana, ne v§ak na ukor vzajemného respektu mezi hraci,
dodrzovani dohodnutych pravidel, nebo prosté radosti ze hry.

1.5 Nasledujici chovani je povazovano za dobrého spirita:

1.5.1 okamzit€ upozornit spoluhrace pri Spatné nebo nepotrebné hlasce nebo pii
faulu nebo prestupku vici pravidlam

1.5.2 ocenéni, gratulace nebo podékovani soupeti za dobrou hru

1.5.3 predstaveni se soupefi

1.5.4 Kklidna reakce pti nedorozuméni nebo zdanlivé provokaci

1.6 Nasledujici chovani je zfejmym porusenim spirita a musi se ho vyvarovat vSichni
zucastnéni:

1.6.1 nebezpecna hra a agresivni chovani

114 WEFDF Pravidla Ultimate 2007



1.6.2 Gmyslné faulovani a jiné tmyslné poruseni pravidel

1.6.3 zesmésnovani nebo zastrasovani soupeie

1.6.4 hlaseni se o nahravku od soupere

1.7 Tymy jsou ochranci spirita a musi:

1.7.1 nést odpoveédnost za obezndmeni svych hract s pravidly a spiritem

1.7.2 se postarat o napravu chovani u hrace vykazujiciho slaby smysl pro Spirit of
the game

1.7.3 poskytnout soupeticim tymtm pozitivni zpétnou vazbu jak zlepsit dodrzo-
vani spirita

1.8 Kdyz se zacate¢nik provini vici pravidlim vzhledem k jejich neznalosti, zkuSeni
hraci maji za povinnost vysvétlit mu prestupek.

1.9 ZkuSeny hra¢ mize dohliZet na hry zac¢ate¢nik(i nebo mladych hraét, pomahat
jim s pravidly a s rozhodovanim na hfisti.

1.10 Pravidla by méla byt interpretovana hraci pfimo zucastnénymi dané situace,
nebo hraci, kteri maji nejlepsi vyhled. Ostatni hraci, kterych se situace piimo ne-
tykala, kromé¢ kapitana, by se do jejiho reSeni neméli zapojovat. Kdyz nelze dosah-
nout dohody jak se situace odehrala, disk se vraci poslednimu nezpochybnénému
hazeci.

2 Obmény - Upravy pravidel

2.1 Upravy b&zné podoby hry je mozné vytvorit pro zvlastni soutéze, pocet hrach, vék
hract, a dostupné misto k hrani.

2.2 Pro tcely tréninku nebo neformalnich her Ultimate neni nutné vytyceni hristé.

3 Hristé

3.1 Hristé je obdélnik 100 metrt dlouhy a 37 metri Siroky.

3.2 Obvod hristé tvoii obvodova ¢ara, ktera se sklada z postrannich a zadnich ¢ar
(ze dvou bocnich stran po délce a dvou koncovych stran po $iice).

3.2.1 Caryjsou silné 75-120 mm, a jsou vyznaceny neziravym materialem.

3.3 Hristé je rozdéleno na Vlastni hfisté velikosti 64x37 metrli a dvé koncové zony
o velikosti 18x37 m, po jedné na kazdé strané vlastniho hristé.

3.4 Zakladni ¢ary jsou ¢ary oddélujici Vlastni hiisté od koncovych zén a jsou soucasti
vlastniho hriste.

3.5 Brick marks jsou znacky tvorené priisec¢ikem dvou, jeden metr dlouhych, ¢ar ve
vlastnim hristi, umisténé 20 metr od zakladnich ¢ar, ve stfedu mezi dvéma po-
strannimi ¢arami hriste.

3.6 Rohy Vlastniho htisté a koncovych zén oznac¢uje osm pruznych piredmétt (tieba
plastovych kuzelt).
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4 Vybaveni

4.1 Muze byt pouZit jakykoliv Iétajici disk schvaleny WFDE

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

4.3 Hrac¢ nesmi nosit obleceni nebo jiné predméty, které by mohly poskodit jeho nebo
jiné hrace (naptiklad ndramkové hodinky, spony nebo prezky, ostré Spicky nebo
cvoky na obuvi, vystupujici Sperky).

5 Délka hry

5.1 Hrakon¢i vitézstvim tymu, ktery jako prvni ziska 17 bodd.

5.2 Hra je rozdélena na dveé ¢asti (polocasy). Prvni polocas kon¢i, kdyz jeden tym do-
sahne 9 bod.

5.3 Polocas se sklada z jednotlivych bodd.

5.4 Prvnibod kazdého polo¢asu zacina zapocetim polocasu.

5.5 Kazdy bod kon¢i dosazenim bodu.

5.6 Po dosazenibodu a pokud jesté nebylo dosazeno konce zapasu nebo poloc¢asu:
5.6.1 Dalsi bod zacina okamzité
5.6.2 Tymy si vyméni koncovou zdnu, kterou brani
5.6.3 Tym, ktery skoroval, vyhazuje

6 Tymy (druzstva)
6.1 Kazdy tym mé pii kazdém bodu na plose hristé nejvice sedm a nejméné pét

hracad.
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6.2 Tym muZe uskute¢nit (neomezené) stiidani (libovolného poctu hracl) jenom
po kazdém bodu a pied vyhozem; vyjimkou je stfidani pro zranéni (viz sekce 20).

7 Zacatek hry
7.1 Kapitani se navzajem dohodnou:
7.1.1 ktery tym jako prvni vyhazuje, resp. pfijima vyhoz
7.1.2 kterou koncovou zénu bude jejich tym branit
7.2 Druhy tym si vybira ze zbyvajici moznosti.
7.3 Nazacatku druhého poloc¢asu se ptivodni volby tyma vymeéni.

8 Vyhoz

8.1 Nazacatku hry, po polocasu, nebo po bodu, za¢ina hra vyhozem disku.

8.2 Vyhoz je odhozeni disku obrancem za ucelem zahajeni hry.

8.3 Obranci se musi pti vyhozu zcela nachézet ve své koncové zoné.

8.4 Utoénici musi jednou nohou stat na své zakladni ¢aie, pri¢éemz nesmi ménit svoji
pozici vici ostatnim spoluhracim.

8.5 Utodici tym signalizuje pripravenost hrat tim, Ze alespoii jeden z hraca zdvihne
ruku nad hlavu.

8.6 Thned po vyhozu se vSichni hra¢i mohou libovolné pohybovat.

8.7 Hréaci braniciho tymu se nesmi dotknout disku, dokud se ho nedotkne Gtoénk,
nebo se disk nedotkne zemé.

8.8 Kdyz se ato¢nik dotkne disku (ve hristi nebo v autu) pred dopadem disku na zem
a utocici tym disk nezachyti, dochazi k turnoveru.

8.9 Kdyz se disk dotkne hristé a neprejde do autu, nebo je v hristi zachycen, pokra-
Cuje se ve hi'e z mista, kde se disk zastavil.

8.10 Kdyz se disk dotkne hfiste a pak se bez dotyku uto¢nika dostane do autu, ttoc-
nik vklada disk do hry z mista ve Vlastnim hristi nejbliZze mistu, kde disk hristé
opustil.

8.11 Kdyz se disk dostane do autu po kontaktu uto¢nika, nebo uto¢nik chyti vyhoz
v autu, disk se vklada do hry na misté nejblize mistu, kde disk hfiste opustil.

8.12 Kdyz se disk dostane do autu, aniz by se nejdiive dotkl histé nebo uto¢nika,
utocici tym si prred zvednutim disku muize zvolit, odkud bude rozehravat:

8.12.1 Jestlize hrac signalizuje ,,Middle“, disk se vklada do hry na obranné brick
mark nebo v poloviné vzdalenosti mezi postrannimi ¢arami vlastniho hristé
nejbliZze k mistu, kde disk opustil hiisté, podle toho, co je blize tto¢né koncové
zoné. Tato volba je signalizovéna rozehravajicim hracem zdvihnutim ruky
azvolanim ,Middle“ nebo ,,Brick“ jesté predtim, nez se dotkne disku.

8.12.2 Jestlize neni signalizovan ,,Middle“, haze¢ vklada disk do hry z bodu na
Vlastnim htisti nejbliZz§im mistu, kde disk zkrizil obvodovou ¢aru.
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9 Vlozeni disku do hry

9.1 Vlozeni disku do hry znamena, zZe Gtocnik s diskem stanovi (urci) pivotovaci bod
(obvykle chodidlem) v misté na hristi, které je pro danou situaci stanoveno pravi-
dly.

9.2 JestliZe neni nutny check, disk je mozné vlozit do hry okamZité.

9.3 Po vyhozu nebo po turnoveru disk vklada do hry hrag, ktery ho chytil, nebo jako
prvni ziskal drZeni disku.

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

9.5 Pokud hra¢ podstatné posune disk pti pokusu o jeho zastaveni, souperici tym
muZe disk vratit na misto, kde se tento hra¢ poprvé disku dotknul. Jestlize haze¢
zdvihl disk predtim, nezZ mohl byt vracen na misto prvniho dotyku, hra pokracuje
po checku.

9.6 Po turnoveru musi tym, ktery disk ziskal, rozehrat bez zdrzovani. Uto¢nik, ktery
bude rozehravat, se dostavi pro disk a nasledné na misto rozehravky chlizi, nebo
rychleji.

10 Pocitani zdrzovani

10.1 Marker mize pocitat hazeci zdrzovani zvolanim , stalling” (pocitani, stani, zdr-
zovani) a pak pocitanim od jedné do deseti. Interval mezi jednotlivymi slovy po¢i-
tani musi byt nejméné jedna sekunda.

10.2 Pocitani musi byt hazecijasné slysitelné.

10.3 Pocitani nesmi zacit, pokud marker neni alespon tri metry od hazece.

10.4 Pocitani mize pokracovat, jenom kdyz je marker v okruhu tii metrti od hazece
a vSichni obranci jsou postaveni v souladu s pravidly.

10.5 Jestlize se marker, ktery pocita zdrzovani, posune dale nez tfi metry od hazece,
nebo jiny obrance prevezme pocitani, zac¢ina se pocitat opét od jedné.

10.6 Opé€tovné pocitani od ,,maximalniho n“, kde n je ¢islo od 1 do 9, znaci oznameni
zdrzovani nasledované pocitanim od ¢isla nésledujiciho po poslednim vyréeném
Cislu pred pozastavenim hry, nebo od ,,n“, je-li takové ¢islo vyssi nez ,,n“.

11 Check

11.1 KdyZ je hra pozastavena kvili oddechovému ¢asu, faulu, sporu o disk, poruseni
pravidel, bezpecnosti, nebo zranéni, rozehrava se po checku.

11.2 VSichni hraci by se meli vratit na misto, kde byli v momenté€ preruSent hry, a zi-
stat na ném, dokud se hra nerozehraje. Vyjimku z tohoto pravidla tvoii preruSeni
hry kviili oddechovému ¢asu.

11.3 Pokud byl disk ve vzduchu v dobé, kdy doslo k udalosti, kterd zplisobila preru-
Seni hry, disk se vraci poslednimu hazejicimu a hraci by se m¢li vratit na misto, na
kterém se nachazeli v momenté, kdy haze¢ disk odhodil.
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11.4 Kterykoliv hra¢ sminakratko prodlouzit preruseni hry z divodu Gpravy vystroje
(napft. zavazani tkanicek), hra samotna ale nesmi byt pro tyto ti¢ely prerusena.

11.5 Kdyz to okolnosti dovoluji, obrance stojici nejblize k rozehravajicimu spousti
hru dotykem disku a zvolanim ,,disk in“.

11.6 Kdyz se nejblizsi branici hra¢ nenachazi v dosahu hazece, haze¢ smi se souhla-
sem nejblizsiho braniciho hrace rozehrat dotykem disku o zem a volanim ,,disk in“.

11.7 Kdyz u disku neni zadny ato¢nik, nejbliZe postaveny obrance u disku smi se sou-
hlasem nejblizsiho tto¢nika rozehrat zvolanim ,,disk in“.

11.8 Kdyz se haze¢ pokusi nahrat pred checkem, nebo nastane poruseni pravidla 11.2,
nahravka je neplatna (nezavisle na uspesnosti) a disk se vraci hazeci.

12 Auty

12.1 Celé hristé je soucasti hraci plochy. Obvodové ¢ary nejsou soucasti hriste. Ne-
hrajici nejsou soucasti hriste.

12.2 Do autu se pocita vse, co neni na tizemi hristé, nebo se autu dotyka, kromé
obrancu, kteri jsou pro ucely hry vzdy povazovani za soucast hristé.

12.3 Uto¢ici hrag, ktery se nenachézi v autu, je ve hiisti. Hra¢ ve vyskoku ziistava ve
hristi (resp. v autu, kdyz se odrazil mimo hristé) dokud se nedotkne hiisté nebo
autu. Plati nasledujici vyjimky:

12.3.1 Kdyz setrvacna sila zptlisobi, Ze hra¢ se dostane do autu po chyceni disku
v hfisti, je povazovan za hrace v hristi. Hrac vraci disk do hry na obvodu hristé
nejblize bodu, kde jej opustil.

12.3.2 Hazejici hra¢ se mize dotykat autu, pokud je uréen pivotovaci bod v hristi.

12.3.3 Kontakt mezi hra¢i nema vliv na to, zda se nachazeji v hristi, nebo mimo
néj.

12.4 Disk je ve hiisti od okamziku, kdy je uveden do hry nebo kdy zac¢ina hra.

12.5 Disk je v autu, jestlize se dotkne autu nebo ttociciho hrace, ktery je v autu. Disk
drzeny uto¢nikem m4 ten samy status jako utocnik sam (ve hristi nebo v autu).
Kdyz disk drzi sou¢asné dva Gtocici hraci a jeden z nich se nachazi v autu, disk je
v autu.

12.6 Disk mize zaletét za obvod hristé a vratit se na jeho plochu a hra¢i mohou pfti
hte zajit do autu.

12.7 Kdyz se disk dostane do autu, hra¢ tymu, ktery nabyva jeho drzeni, musi disk
prinést k hristi a uvézt jej do hry z mista nejbliZze mistu, kde nastala jedna z nésle-
dujicich moznosti:

12.7.1 disk aplné prekrocil obvodovou ¢aru hristé

12.7.2 disk se dotknul hrace v hristi

12.7.3 disk se dostal do autu z divodu dotyku s ¢imkoli v autu, nebo hrac¢em
v autu, i kdyz byl disk v hfisti
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13 Chytani a postaveni

13.1 Hréac ,,chyti“ disk prokazanim trvalé kontroly nad netoc¢icim se diskem.

13.2 Kdyz hrac ztrati kontrolu nad diskem diisledkem nasledného kontaktu se zemi,
spoluhracem, nebo protihracem postavenym v souladu s pravidly, chyceni disku
se povazuje za neplatné.

13.3 Zanasledujicich okolnosti dochazi k turnoveru:

13.3.1 utocici chytac je v dobé€ dotyku s diskem v autu

13.3.2 prvni Gtoc¢nikav kontakt se zemi po chyceni disku je v autu, zatimco stale
jeste drzi disk

13.4 Po chyceni disku se hra¢ stava hazecem.

13.5 Pokud uto¢nik a obrance chyti disk sou¢asné, drzeni je ponechano utocici strané.

13.6 Hrac v legitimnim (podle téchto pravidel) postaveni, které nabyl bez umyslu
blokovat soupere bez hry na disk, je opravnén zlistat v tomto postaveni a Gtocnik
by se mél vyhnout kontaktu s timto hrac¢em.

13.7 Kazdy hra¢ méa pravo postavit se na kterékoliv misto na hristi, které neni obsa-
zeno soupeficim hra¢em. Pfi zaujimani takového mista se hra¢ nesmi dostat do
kontaktu se souperem.

13.8 Kdyz je disk ve vzduchu, vSichni hraci se musi vyvarovat vzdjemného kontaktu,
zadn4 situace neni omluvou pro iniciovani kontaktu. ,,Hrani na disk“ neni oprav-
nénou zdminkou dotyku s jinym hracem.

13.9 Nahodny dotek, ktery nemé vliv na hru nebo bezpecnost hrac¢li mdze nastat,
kdyZ se dva nebo vice hraca presouva ke stejnému bodu ve stejnou dobu. Nahodny
kontakt by mél byt minimalizovan, neni ale povazovéan za faul.

13.10 Princip vertikality:

13.10.1 VSichni hrac¢i maji narok na prostor piimo nad sebou. Souper nesmi bra-
nit hraci v obsazeni tohoto prostoru.

13.10.2 Hréac ve vyskoku mé narok na doskok bez branéni souperem, za predpo-
kladu, Ze soupefici hra¢ nebyl v okamziku odrazu v prostoru mezi bodem vy-
skoku a pripadného doskoku.

13.11 Zéadny hraé nesmi télesné napomahat v pohybu jinému hraci

14 Turnovery - zmény drzeni disku
14.1 Turnover je presun drzeni disku z jednoho tymu na druhy a pti hi'e k nému do-
chazi kdyz:
14.1.1 sedisk dotkne zemé€ a neniv drZeni tto¢nika
14.1.2 je disk podan jednim uto¢nikem druhému, tj. pfedani probéhlo bez toho,
aby byl disk Gplné ve vzduchu
14.1.3 sihaze¢ ,,narazi“ disk o jiného hrace
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14.1.4 se haze¢ dotkne disku po jeho odhozeni a pfed tim, neZ se disku dotkne jiny
hrac¢
14.1.5 je ptrihravka zachycena obrancem
14.1.6 se disk dostane do autu
14.1.7 hazec¢ neodhodil disk pied slovem ,,deset” pfi pocitani zdrzovani markerem
14.1.8 hézec¢ zazada o oddechovy ¢as a jeho tym uz nema Zadny zbyvajici odde-
chovy ¢as k dispozici
14.1.9 pti chytani disku doslo k nekontestovanému tto¢nému faulu (sekce 15.6)
14.1.10 pfivyhozu se prijimajici tym dostane do kontaktu s diskem a disk upadne
nazem
14.2 Jestli je nejasné, zda doslo k predani disku, hrac(i) s nejlepsim vyhledem roz-
hodne. KdyZ druhy tym s rozhodnutim nesouhlasi, hlasi kontest a
14.2.1 disk se vraci predchazejicimu hazeci
14.2.2 pocitani zac¢iné znovu, maximalné od ¢isla devét
14.3 Jestlize ma haze¢ napocitano a hlési ,,rychlé pocitani“, je napocitani kontesto-
vano a postupuje se podle bodu 14.2.
14.4 JestliZe hazejici odhodi disk po napocitani a nahravka je netispésna, hraje se dal.
14.5 Po turnoveru, je misto turnoveru tam,
14.5.1 kde se disk zastavil a je zdvihnut Gto¢nikem
14.5.2 kde se zastavil hra¢, ktery zachytil disk
14.5.3 kde se nachazel haze¢ v pripadé 14.1.2, 14.1.3,14.1.4,14.1.7, 14.1.8
14.5.4 kde doslo k nespornému (nekontestovanému) atoénému faulu
14.6 KdyZ je misto turnoveru ve vlastnim htisti, hra pokracuje z tohoto mista.
14.7 Kdyz je misto turnoveru v itoéné koncové zoné tymu, ktery ziskal disk, hra po-
kracuje z nejbliz§iho bodu na zakladni ¢are.
14.8 Kdyz je misto turnoveru v obranné koncové zoné tymu, ktery ziskal disk, hrac
nabyvajici drzeni disku si mize zvolit odkud rozehraje:
14.8.1 na misté turnoveru stanim na tomto misté, nebo naznakem prihravky
14.8.2 na nejbliz§im bode na zékladni ¢are presunem na toto misto z mista turnoveru
14.8.3 okamdZity pfesun nebo setrvani na misté urcuje misto rozehrani a nesmi se
meénit.
14.9 Kdyz dojde k turnoveru v autu, disk se rozehrava podle sekce 12.7

15 Skorovani - ziskani bodu

15.1 Druzstvo ziska bod, kdyz hra¢ v hristi chyti prihravku ktera neodporuje pravi-
dlim, a vSechny jeho body doteku po chyceni disku se nachazeji vyluéné v itoéné
koncové zoné (viz 13.1, 13.2).

15.2 Pokud hrac¢ s diskem skon¢i uplné za zakladni Carou, ale neskoruje podle
bodu 15.1, rozehrava v nejblizsim bod¢ na zakladni ¢are.
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15.3 Okamzik skérovani je uréen momentem kontaktu s koncovou zénou po chyceni
disku.

16 Fauly
16.1 Souhrn
16.1.1 Faul nastava porusenim pravidel nepovolenym kontaktem mezi dvéma
nebo vice hraci. Disk v drzeni hrace je povazovan za soucast hracova téla. Je-
nom hra¢ dotéeny faulem mize hlasit ,,faul“.
16.1.2 Kdyz nedojde k vyuziti pravidla o pokrac¢ovani ve hie (sekce 18), hra je po
faulu zastavena.
16.1.3 Pokud tym, vii¢i kterému je faul hlasen, s hlaSenim nesouhlasi, mize hlasit
kontest.
16.2 Obranné fauly pti hazeni:
16.2.1 obrance neni postaven v souladu s pravidly (sekce 17.3) a je v kontaktu
s hazecem, nebo
16.2.2 obrance iniciuje kontakt s hdzec¢em, nebo ¢ast téla obrance v pohybu se do-
tkla hazece pred odhozenim disku
16.3 Utoéné fauly pfi hazeni:
16.4 Nahodny kontakt béhém Svihu(odhozeni disku) neni faulem, ale hra¢ by se ho
mél vyvarovat.
16.5 Obranné fauly pti chytani disku:
16.5.1 branici neni postaveny v souladu s pravidly (sekce 13) a dojde ke kontaktu
s chytajicim souperem
16.5.2 brénici iniciuje kontakt s chytajicim soupefem pred nebo v priibéhu chy-
tani disku
16.5.3 chytajici souper v letu chyti disk a je faulovan obrancem pied doskokem,
o faul vytlacenim se jedna v piipad¢, kdy chytac
16.5.3.1 doskoci do autu misto do hristé
16.5.3.2 dosko¢i do vlastniho hrité misto do koncové zony
16.5.3.3 Reseni faulu vytlacenim:
16.5.3.4 Pokud chytajici dosko¢il do koncové zény, jedna se o bod.
16.5.3.5 Kdyz je faul vytla¢enim sporny, disk se vraci hazeci v pripad¢, ze chy-
ta¢ doskocil do autu, v opacném pripade disk zlistava chytajicimu.
16.5.3.6 Pokud faul zptsobi, Ze chytajici nedokaze chytit disk, a faul je sporny,
disk se vraci hazeci.
16.5.4 Obranny faul, ktery zptlisobi, Ze hazeci nebo chytaci po chyceni disku vy-
padne disk z rukou, je tzv. strip faul.

122 WFDF Pravidla Ultimate 2007



16.5.4.1 Pokud dojde k takovémuto faulu, chyceni disku by znamenalo bod
a soupef faul nekontestuje, je bod uznan.
16.5.5 Po obranném faulu pfi chytani disku:
16.5.5.1 Pokud se nachdazi ve vlastnim hfisti nebo ve své obranné koncové
zon¢, nabyva chyta¢ drzeni disku
16.5.5.2 Pokud se nachazi v ato¢né koncové zoné, ziskava chytac disk a roze-
hrava z nejbliz§iho bodu na zakladni ¢are.
16.5.5.3 Kdyz je faul kontestovan, disk se vraci hazeci.
16.6 Utoéné fauly pii chytani disku:
16.6.1 Kontakt chytace s branicim soupefem v pozici definované pravidly
(sekce 13), ktery je iniciovan chytacem, je faul.
16.6.2 Je-li faul kontestovan a nepokracuje se ve hte, disk se vraci hazeci.
16.6.3 Neni-li faul kontestovan, vysledkem je predani disku soupeti v misté, kde
doslo k faulu.
16.7 Vzajemné fauly:
16.7.1 Kdyz faul hlasi ttociciibranici strana, disk se vraci hazeci do mista, odkud
hazel.
16.8 Pocitani:
16.8.1 Po faulu obrany, kdy se hra zastavila:
16.8.1.1 pokud neni faul kontestovan, pocitani zaciné od ¢isla jedna
16.8.1.2 pokud je faul kontestovan, pocitani pokracuje, nejvyse ale od ¢isla
Sest
16.8.2 Po faulu Gto¢nika a zastaveni hry, bez ohledu na to, jestli je faul predmétem
sporu, pokracuje pocitani nejvyse od ¢isla devét.
16.8.3 Po vzajemnych faulech pokracuje jakékoliv pocitani nejvyse od ¢isla devét.

17 Prestupky

17.1 Souhrn
17.1.1 Prestupek je provinéni vii¢i pravidlam, které nastalo bez vzajemného kon-

taktu hract. Kterykoliv soupetici hra¢ mize hlasit poruseni pravidel pojmeno-
vanim daného ptestupku, nebo jen hlasenim ,,prestupek®.
17.1.2 Kdyz neni uplatnéno pravidlo o pokracovani ve hie a nejde o prvni ozna-
Ceny prestupek pri daném pocitani, hra se po hlaSeni prerusi.
17.1.3 KdyzZ tym, proti kterému byl prestupek hlasen, nesouhlasi, miZze hlasit
»kontest“. Kdyz nedojde k dohodé¢, prestupek se povazuje za kontestovany.
17.2 Kroky
17.2.1 Kroky nastanou, kdyz:
17.2.1.1 haze¢ nevrati disk do hry na spravném misté hristé
17.2.1.2 haze¢ neudrzi kontakt s ustavenym pivotovacim bodem
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17.2.1.3 chytac se nezastavi tak rychle jak je to mozné nebo po chyceni disku
zmeni smer
17.2.1.4 chyta¢ odhodi disk v pribéhu, nebo po tietim dotyku se zemi a pred
svym uplnym zastavenim (jakykoliv dotek se zemi v pribéhu chytani je prv-
nim kontaktem)
17.2.1.5 chyta¢ umyslné disk kutali, hraje si s nim, nebo jej zpomaluje za tce-
lem premisténi kterymkoli smérem
17.2.2 Po krocich hazece, které nebyly kontestovany, se disk vraci hazeci a poci-
tani pokracuje nejvyse od Cisla devét.
17.2.3 Po krocich hazece, které byly kontestovany, se disk vraci hazeci a po€itani
pokracuje nejvySe od Cisla Sest.
17.2.4 Po krocich chytace se disk vraci do hry v pivotovacim bodu, nebo v miste,
kde by se pivotovaci bod nachazel, pokud by nedoslo ke krokaim.
17.3 Piestupky markera:
17.3.1 Mezi prestupky markera se pocita:
17.3.1.1 ,obkroceni pivotovaci nohy (Straddle)“ — pivotovaci bod hazece se
nachazi mezi chodidly markera
17.3.1.2 ,vzdalenost (Distance)“— marker zasahuje na §irku disku do blizkosti
téla hazejiciho
17.3.1.3 ,ovinuti“ — marker brani pazemi hazeci pivotovat kterymkoli smérem
17.3.1.4 ,rychlé pocitani“ —marker:
17.3.1.4.1 pocita v méne nez sekundovych intervalech
17.3.1.4.2 neodc¢ita dve sekundy z po€itani po prvnim prestupku braniciho
vici pravidlim
17.3.1.4.3 zagne pocitat pred tim, nez haze¢ ziska kontrolu nad diskem
a urci pivotovaci bod
17.3.1.4.4 nezacéne pocitani slovem ,,stalling” (stani, pocitani)
17.3.1.5 ,,dvojité branéni (Double team)“ — v okruhu tfi metrti od pivotova-
ciho bodu hazece je vice nez jeden obrance, v ptipad¢, Ze Zadny dalsi Gtoc-
nik nenf v blizkosti tfi metrd od téchto obranct
17.3.1.6 ,,vyhled“ — marker brani hazeci jakoukoli ¢asti téla ve vyhledu

17.3.2 Prestupek markera mutze byt obrancem kontestovan, v tomto piipad¢ je
hra preruSena.

17.3.3 Pii prvnim markerove prestupku, ktery neni kontestovan, se hra nepre-
ruSuje. Marker musi odecist dvé z pocitani a pokracovat v pocitani. Prakticky
muzZe pocitajici marker v ptipadé prvého prestupku odecist jednu a pokracovat
v pocitani . Efektivné se touto technikou odectou dvé sekundy z pocitani. (Ku
prikladu: ,stani 1, 2, 3,4, 3,4, 5, 6,...%, kdy byl piestupek hlasen pfi ¢isle ¢tyri).
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17.3.4 Marker nesmi pokracovat v po¢itani, dokud nedojde k napravé nespravné
pozice. Pokud tak ucini, dochazi k dalsimu piestupku.

17.3.5 Kazdy nasledny prestupek v pribéhu stejného pocitani (pokud neni kon-
testovan) ma za nasledek preruseni hry, check a pokracovani s poc¢itanim od
zacatku (tzn. ,,Stani 1%).

17.3.6 JestliZe je markerdv prestupek kontestovan, pokracuje se v pocitani nej-
vyse od Sesti.

17.4 Priestupek Pick

17.4.1 Pokud né&jaky hra¢ zabrani obranci, aby nasledoval nebo se priblizil k atoc-
nikovi, kterého aktivné brani a od kterého je vzdalen max. 5 metrdi, miZze si
obrance zahlasit ,,Pick“. Pokud nenastane pokracovani ve hi'e podle sekce 18,
hra se zastavuje.

17.4.2. Jakmile je hra zastavena, muiZe se poskozeny obrance pfesunout na misto,
na kterém by se pravdépodobné nachdazel, kdyby nedoslo k Picku. Pokud doslo
k odhozeni disku, vraci se disk k hazeci a pocitani za¢ina nejvyse od ¢isla 9.

18 Pokracovani v hie
18.1 Pokud k faulu nebo prestupku dojde, kdyz je disk ve vzduchu nebo kdyz je haze¢
v Aktu hazeni, hra pokracuje dokud neni vyteSeno drzeni disku.
18.2 Pokud byl hlasen faul nebo prestupek hazece (napt. pti krocich nebo Gto¢ném
faulu) a hazec se po nahlaseni pokusio hod, hra pokracuje do vyreseni drzeni disku.
18.3 Pokud tym nebo hrag, ktery hlasil prestupek nebo faul, udrzi nebo nabude po
ptihravce disk, hra pokracuje bez preruseni. Hraci, ktefi to zpozoruji by meli hlasit
»blay on®, aby bylo jasné, Ze bylo pouzito toto pravidlo.
18.4 Pokud tym nebo hra¢, ktery hlasil prestupek nebo faul, neudrzi nebo nenabude
po prihravce disk, hra je prerusena a disk se vraci hazeci, ktery po checku rozehraje.
18.5 Pokud tym, ktery hlasil prestupek nebo faul, véri, ze hra nebyla prestupkem
nebo faulem ovlivnéna, mél by prestupek nebo faul zamitnout, vyrovnat jakékoliv
pozi¢ni nevyhody zpasobené prestupkem nebo faulem a po checku pokracovat ve
hre.

19 Oddechové casy

19.1 Hrag, ktery hlasi oddechovy ¢as, musi vytvorit z pazi nebo jedné ruky a disku
pismeno T a hlasit¢ oznamit ,,Time-out“ soupeficim hracim.

19.2 Oddechovy ¢as trva dvé minuty.

19.3 Po bodu a pred nésledujicim vyhozem muiZe kterykoli tym nahlésit oddechovy
¢as. Po oddechovém case se ve hie pokracuje vyhozem.

19.4 V priibéhu hry smi o oddechovy ¢as pozadat jenom hazec s uz vytvorenym pivo-
tovacim bodem. Po takovém oddechovém ¢asu:
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19.4.1 neni povoleno sttidani s vyjimkou stiidani kviili zranéni

19.4.2 disk se vraci do hry vtom samém pivotovacim bodu

19.4.3 hazecem je ten samy hrac

19.4.4 vsichni ostatni ito¢nici se mohou libovolné rozmistit po hristi

19.4.5 po tom, co se Gtocnici rozmistili po htisti, mohou se libovolné rozmistit
obranci

19.4.6 pocitani pokracuje, kromé piipadu, kdy se zméni marker

20 Pieruseni hry
20.1 Preruseni pro zranéni:

20.1.1 Pri preruSeni pro zranéni mize byt zranénym hrac¢em nebo jeho spoluhra-
¢em — pokud to neni samotny hra¢ schopen hlasit okamzit¢ — hlaseno ,,zra-
néni“. Doba nahlaseni se pocita za dobu zranéni.

20.1.2 Pokud ma hrac otevirenou nebo krvacejici ranu, musi byt okamzité hlaseno
preruseni hry pro zranéni a takovy hra¢ musi byt okamzité vysttidan a nesmi se
vratit na hri$t¢ dokud rdna nebyla oSetiena a zacelena.

20.1.3 Pokud ke zranéni nedoslo nasledkem faulu (at uz je kontestovany, nebo ni-
koliv), hra¢ musi byt vystiidan, v opa¢ném piipade se mize rozhodnout pokra-
¢ovat ve hre.

20.1.4 Pokud zranény hrac opusti hiisté, souperici tym muze vystridat jednoho
hrace.

20.1.5 Pokud zranény hra¢ chyti disk a upusti ho kvili zranéni, neztraci jeho dr-
zeni.

20.1.6 Nahradnici stridajici zranéného hrace prebiraji jeho stav (polohu, drzeni
disku, stav pocitani, atd).

20.2 Technické preruseni hry:

20.2.1 Technické preruseni hry, tzv. ,technicka“, mize byt ohlaSena kterymkoliv
hracem, ktery zpozoruje zalezitost, kterd by mohla ohrozit ostatni hrace.

20.2.2 Héaze¢ muze ohléasit technické preruseni béhem hry z divodu vymény prask-
1ého, natrzeného, hluboce prohnutého, pomackaného nebo propichnutého disku.
Disk zprohybany, mokry, nebo §pinavy neni dlivodem pro preruseni hry.

20.3 Pokud byl disk ve vzduchu, kdyz bylo ohlaseno preruseni hry, hra pokracuje do-
kud neni jasné drZeni disku.

20.3.1 Pokud zranéni nebo bezpecnostni zalezitost neovlivnili hru, nahravka
nebo turnover zUstava v platnosti a hra pokracuje.

20.3.2NPokud zranéni nebo bezpecnostni zalezistost ovlivnili hru, disk se vraci
hazeci a pocitani pokracuje nejvyse od ¢isla devét.

20.4 Kdyz se hraje hra na ¢as, zastavuje se v piipadé¢ preruseni ¢asomira.
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Dodatek A
WFDF Dodatec¢na pravidla turnaju

A1 Uvod
A1.1 Nasledujci pravidla jsou vyuzivana na nésledujicich turnajich:
A1.1.1 Mistrovstvisvéta v Ultimate a Guts
A1.1.2 Klubové mistrovstvi svéta v Ultimate
A1.1.3 Regionalni mistrovstvi (napt. Panamerické mistrovstvi v Ultimate, mis-
trovstvi Asie a Oceanie v Ultimate)
Al1.1.4 Svétové hry (spolecné s dalSimi zménami, dle pozadavkd WFDF a/nebo
poradately IWGA)
A1.1.5 Mistrovstvi svéta juniord v Ultimate

A2 Spirit of the Game (duch hry)
A3 Obmeény - Upravy pravidel

A4 Hristé

A4.1 Reverzni brick marks jsou prasecikem dvou, jeden metr dlouhych, ¢ar v obou
koncovych zonach, umisténé 10 metra od zakladni ¢ary, ve stitedu mezi dvéma po-
strannimi ¢arami hriste.

A4.2 Ochranna ¢ara je vytvorena ve vzdalenosti tfi metrt od hraci plochy. Nehrajici
osoby se béhem hry musi zdrzovat za touto ¢arou.

A4.3 Cely povrch hiisté musi byt z jednoho z nésledujicich material@:
A4.3.1 trava
A4.3.2 uméla trava (field turf™)

A5 Vybaveni
A5.1 Disk
AS5.1.1 Disk: Pro soutézé vyjmenované v bodu A1 mohou byt pouZity jen typy
diskd, které jsou na seznamu WFDF , Schvalenych pro hru na tirovni mistrov-
stvi“. V pripadé, zZe se kapitani tymt nedohodnou na jednom typu disku, bude
pouzit disk uréeny riditelem soutéze jako oficialni disk soutéze.
A5.1.2 Poradatelé mohou pripravit dalsi nahradni disky (schvalené v souladu
s touto sekci) pro pripad autu nebo zniceni disku. Toto pravidlo je omezeno na
nasledujici pripady: kdyZ se k disku nelze dostat v rozumném case, okamzité
po vyhozu, ktery ovlivnil tvar disku, mezi body, béhem oddechovych ¢asti, nebo
kdykoliv v priibéhu hry, kdy je disk praskly, zdeformovany nebo propichly v da-
sledku normalniho priibéhu hry.
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A6 Trvani Délka hry
A6.1 Prihie Grovné mistrovstvi WFDF:

A6.1.1 délka trvani hry: Sedmnact bodt

A6.1.2 Point Cap: Devatenact

A6.1.3 Time Cap: 100 minut

A6.1.4 Prvni polocas kon¢i, kdyZ jeden tym dosadhne 9 bodt. Prestavka mezi prv-
nim a druhym polo¢asem trva deset minut.

A6.2 Kdyz je k dispozici ¢asomira, ¢as mezi skorovanim bodu a naslednym vyhozem
je vymezen nasledovné:

A6.2.1 45 vtetin po skérovani bodu (pokud dojde k diskuzi, tak po uznani bodu
branicim tymem) casomeéric signalizuje prijimajicimu tymu, Ze ma 15 vtefin na
signalizovani ptipravenosti na ptijeti vyhozu

A6.2.2 Po 60 vterinach, kdy pfijimajici tym potvrdil ptipravenost na prijeti vyhozu
(podle sekee 9), signalizuje casoméri¢ vyhazujicimu tymu, Ze ma 15 vtefin na vyhoz.

A6.2.2.1 Pokud ptijimajici tym nepotvrdi svou ptipravenost na hru v priabéhu 60
dechovy ¢as. V pripad¢, Ze ptijimajici tym uz nema k dispozici oddechovy ¢as,
nedochézi k vyhozu, a prijimajici tym ziskava drZeni disku na reverznim brick
marku. Hra pokracuje checkem.

A6.2.3 Vyhazujici tym musi vyhodit disk do 75 vtetin.

A6.2.3.1 Jestli vyhazujici tym nevyhodi disk do 75 vtefin, casoméri¢ signali-
zuje, Ze vyhazujicimu tymu byl udélen oddechovy ¢as a probiha oddechovy
¢as. V pripadé, Ze vyhazujici tym uZ nema k dispozici oddechovy ¢as, odde-
chovy ¢as neprobih4, nedochazi k vyhozu a prijimajici tym ziskava drzeni
disku na brick marku nejblize k zakladni ¢are, na kterou Gtoci. Hra pokra-
¢uje checkem.

A6.2.4 Pravidla této sekce (A6.2) se uplatiiuji téz na zacatku kazdého polocasu,
s tim rozdilem, Ze Casoméri¢ da varovny signal po 30 vtetinach pred tim, nez
pfijimajici tym musi potvrdit svoji pripravenost na hru, a 15 vtetfinach pied tim,
nez vyhazujici tym musi vyhodit disk.

postupu popsaného v priru¢ce WFDF pro tizeni turnaju.

A7 Tymy

A7.1 Vsechny tymy musi mit ke kazdé hie pfipravenych 12 hracd a pii hie musi byt
na hristi vzdy 7 hraca. JestliZze tym nespliuje tyto podminky kdykoliv pied nebo
v pribéhu hry, tym hru automaticky kontumacné prohrava.

A7.2 Tym miiZe mit maximaln€ 32 a minimalné 12 hract na soupisce.

A7.3 Kazdy tym urcijednoho hrace jako kapitana, ktery reprezentuje tym.

128 WFDF Pravidla Ultimate 2007



A7.4 Open divize:

A7.4.1 Jakakoliv osoba se miize Ucastnit open divize.
A7.5 Zenska divize:

A7.5.1 Jakakoliv Zenska hracka se miiZe tcastnit Zenské divize.
A7.6 Mix divize:

A7.6.1 Jakakoliv osoba se miize u€astnit mix divize.

A7.6.2 Kazdy tym musi mit pro kazdou hru k dispozici nejméné pét muzskych
hraca a pét zenskych hracek, pricemz na hristi musi byt v kazdé chvili sedm
hraca. Jestlize tym nespliuje tyto podminky kdykoliv pied nebo v prabehu hry,
tym hru automaticky kontumacné prohrava.

A7.6.3 Pred kazdym vyhozem se prijimajici tym miZe rozhodnout, jestli zacne
hrat s tfemi muzskymi hraci a ¢tyimi Zenskymi hrackami, nebo s tfemi Zen-
skymi hrackami a ¢tyfmi muzskymi hraci. Vyhazujici tym musi zacinat se stej-
nym vybérem. Tento vybér by m¢l byt sdélen vyhazujicimu tymu do 45 vtefin
po dosazeni predchoziho bodu (viz sekce 6.2.1)

A7.7 Open divize Masters

A7.7.1 Jakakoliv osoba spliujici pozadavek véku se miiZze Gcastnit open divize
Masters.

podle véku k 31. prosinci roku, kdy se ucast kona).
A7.8 Zenska divize Masters:

A7.8.1 Jakakoliv Zenska hracka spliujici pozadavek véku se mize Ucastnit Zen-
ské divize Masters.

podle véku k 31. prosinci roku, kdy se ucast kona).
A7.9 Mix divize Masters:

A7.9.1 Jakakoliv osoba splnujici pozadavek véku se mize ucastnit mix divize
Masters.

podle véku k 31. prosinci roku, kdy se u¢ast kona).

A7.9.3 Kazdy tym musi mit pro kazdou hru k dispozici nejméné pét muzskych
hraca a pét zenskych hracek, pricemz na hristi musi byt v kazdé chvili sedm
hraca. Pokud tym nesplituje tyto podminky kdykoliv pied nebo v pribéhu hry,
tym hru automaticky kontumacné prohrava.

A7.9.4 Pred kazdym vyhozem se prijimajici tym mize rozhodnout, jestli zacne
hrat s tfemi muzskymi hraci a ¢tyimi Zenskymi hrackami, nebo s tfemi Zen-
skymi hrackami a ¢tyfmi muzskymi hraci. Vyhazujici tym musi zacinat se stej-
nym vybérem. Tento vybér by m¢l byt sdélen vyhazujicimu tymu do 45 vtefin
po dosazeni predchoziho bodu (viz sekce 6.2.1).
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A7.10 Juniorska open divize:
A7.10.1 Jakakoliv osoba spliiujici pozadavek véku se miize ucastnit juniorské
open divize.
A7.10.2 Nejvyssi veék hrace ucastniciho se juniorské open divize je 19 let (uréeno
podle véku k 31. prosinci roku, kdy se u¢ast kond).
A7.11 Zenska juniorské divize:

A7.11.1 Jakakoliv Zena splnujici pozadavek véku se mize Ucastnit Zenské ju-
niorské divize.

A7.11.2 Nejvyssi vek hracky ucastnici se zenské juniorské divize je 19 let (ur-
¢eno podle véku k 31. prosinci roku, kdy se ti¢ast kona).

A7.12 Mix juniorska divize:

A7.12.1 Jakakoliv osoba splnujici pozadavek véku se miiZe ucastnit mix juni-
orské divize.

A7.12.2 Nejvyssi vék hrace ucastniciho se mix juniorské divize je 19 let (ur-
¢eno podle véku k 31. prosinci roku, kdy se ti¢ast kon4).

A7.12.3 Kazdy tym musi mit pro kazdou hru k dispozici nejméné pét muz-
skych hract a pét Zenskych hracek, pricemz na htisti musi byt v kazdé chvili
sedm hrach. Pokud tym nespliiuje tyto podminky kdykoliv pted nebo v pri-
béhu hry, tym hru automaticky kontumacéné prohrava.

A7.12.4 Pred kazdym vyhozem se prijimajici tym muze rozhodnout, jestli za-
¢ne hrat s ttemi muzskymi hraci a ¢tyfmi Zenskymi hrackami, nebo s tfemi
zenskymi hrackami a ¢tyfmi muzskymi hraci. Vyhazujici tym musi zacinat
se stejnym vybérem. Tento vybér by m¢l byt sdélen vyhazujicimu tymu do 45
vtefin po dosazeni piedchoziho bodu (viz sekce 6.2.1).

A8 Zacatek hry
A8.1 Na zacatku druhého polocasu se vyméni pavodni vybér moznosti u¢inény tymy
pred zacatkem hry (sekce 8.1).

A9 Vyhoz

A10 Vlozeni disku do hry
A10.1 Po turnoveru tym, ktery ziskal disku do drZeni, musi vlozit disk do hry za na-
sledujicich podminek:

A10.1.1 Kdyz se disk po turnoveru nachazi ve vlastnim htiti, musi byt vloZen do
hry béhem 15 vtetin po zastaveni. Obrance, ktery se nachazi v blizkosti tii me-
trd od disku, zvolat ,,zdrzovani“ (delay) a zacit odpocitavat do patnacti v jed-
nosekundovych intervalech. Kdyz obrance napocita do patnacti, mize provést
check a zacit odpocitavat zdrzovani.
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A10.1.2 Kdyz se disk po turnoveru nachazi mimo vlastniho hristé, musi byt vlo-
zen do hry v priibéhu 25 vtefin po zastaveni. Obrance, ktery se nachazi v bliz-
kosti tii metrti od disku, mutze zvolat ,,zdrzovani“ (delay) a zacit odpocitavat
do 25 v jednosekundovych intervalech. Kdyz obrance napocita do patnacti,
muzZe provést check a zacit odpocitavat zdrzovani.

A11 Check

A12 Pocitani zdrzovani
A12.1 Pocitani zdrZzovani musi byt v anglic¢tiné

A13 Auty

A14 Skérovani

A15 Turnovery

A16 Pokracovani ve hie

A17 Postaveni a drzeni disku

A18 Prestupky

A18.1 Pokud dohadovani trva déle nez 30 sekund, poradatel (kdyz je k dispozici) na-
fidi zacastnénym hractim, aby situaci vyresili co mozZna nejrychleji, nebo vratili
disk poslednimu hazejicimu

A18.2 Kapitani tymd by méli aktivné zasahnout, kdyz se domnivaji, Ze jejich hraci
hlasili chybn¢ hlasku

A19 Fauly

A19.1 Pokud dohadovani trva déle nez 30 sekund, poradatel (kdyz je k dispozici) na-
fidi zacastnénym hractim, aby situaci vyresili co mozna nejrychleji, nebo vratili
disk poslednimu hazejicimu.

A19.2 Kapitani tym@ by méli aktivné zasahnout, kdyz se domnivaji, Ze jejich hraci
hlasili chybné hlasku

A19.3 Hra, ve které se vyskytne mnozstvi zjevnych fauld, by se méla dostat do pozor-
nosti feditele turnaje, predstaviteld WFDF a Fidici skupiny turnaje. Ridici skupina
turnaje rozhodne, jestli je potieba podniknout dalsi kroky vii¢i tymim nebo jed-
notlivetm.
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A20 Oddechové casy

A20.1 Kazdy tym méa dva oddechové ¢asy za polocas.

A20.2 Tzv. ,time cap“ (doba mezi koncem c¢asu a dosazenim stanoveného poctu
bodi) neovliviiuje pocet oddechovych ¢asti tymu.

A20.3 Kdyz hra pokracuje prodlouZenim, kazdy tym ma k dispozici jeden oddechovy
cas.

A20.4 Oddechové ¢asy tymi netrvaji déle nez dvé minuty. Kdyz je k dispozici ¢aso-
mira, ¢asoméric prosadi omezeni oddechového ¢asu nasledujicim zptisobem:
A20.4.1 Mezi body: kazdy oddechovy ¢as mezi hrou prodlouzi ¢as mezi skorova-

nim a zacatkem bodu o dv€ minuty. Hra pokracuje, jak je popsano v bodu A6.2,
s tim rozdilem, Ze Casomé&ri¢ upozorni signalem 30 vtefin pred tim, neZ musi
byt ptijimajici tym ptipraven na ptijeti vyhozu.

A20.4.2 V prabéhu hry: ¢asoméri¢ da signal, kdyz do konce oddechového ¢asu
zbyva 30 vtefin a potom opét 15 vterin. Na konci oddechového ¢asu musi byt
vsichni uto¢nici v klidovém postaveni a haze¢ musi signalizovat pripravenost
ke hre. JestliZze na konci oddechového ¢asu tymu neni utocici tym pfipraven,
Casoméric signalizuje, Ze oddechovy ¢as vyprsel a marker muze zacit nebo po-
kracovat v pocitani zdrzovani. V opacném pripad€ ma obrana patnact vtefin na
zaujmuti postaveni, béhém kterych prijimajici tym musi zlistat na svych mis-
tech. Casoméri¢ d4 posledni signal po uplynuti téchto 15 vtefin a tto¢ici tym
muzZe zacit okamzité hrat. Kdyz jsou oba tymy pripraveny ke hie kdykoliv pred
poslednim signalem, hra pokracuje checkem.

Dodatek B - vysvétleni pojmiui

Akt hazeni — dopiedny pohyb paze predchazejici odhozeni disku ($vih)

Utoéna koncova zéna — koncova zna, na kterou ttoéi tym, o kterém je fe¢

Nejlepsi vyhled — misto, ve kterém se nachazi hra¢ s momentalné nejlepSim prehle-
dem o pozici disku, zemé&, hracich a lajnach, které ovliviiuji hru

Brick — Jakykoliv vyhoz, ktery dopadne do autu bez toho, aby se jej dotkl prijimajici
tym

Check — Akt braniciho hrace, ktery se dotkne disku za ucelem zahgjeni prerusené hry

Kontakt — Vzajemny dotek protihraci o intenzité tlaku
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Obrana koncova zéna — koncové zona, kterou se tym, o némz je fe¢, snazi ubranit
pied skdrovanim soupere

Obrance - jakykoliv hrac z tymu, ktery nema v drzeni disk. Obrance by nemél sbirat
disk ve hre. Obrance by si nemél fikat o ptihravku od héazece.

Koncova zona — ¢ast hriste, kterd neni soucasti Vlastniho hristé, je ohranic¢ena za-
kladni ¢arou, postrannimi ¢arami a zadni ¢arou

Prescas — doba hry, ktera za¢ina v momenté¢, kdy je skore vrovnané tak, Ze oba tymy
maji o jeden bod méné, nez do kolika se dana hra mé hrat (napft. pti hi'e do 17 bodt
je hravyrovnana na stavu 16:16)

Hristé — celkova plocha hristé véetné Koncovych zon a vlastniho hriste

Zenska hracka — jakakoliv hracka, ktera je Zzenou podle platnych reguli Mezinarod-
niho olympijského vyboru

Zakladni ¢ara — soucast Vlastniho hiisté — ¢ara oddélujici Vlastni hristé od Konco-
vych zon

Zem — Zem se sklada ze vSech objektd na zemi véetné travy, znackovacich kuzela ¢i
jiného zarizeni. Soucasti zemé nejsou hraci a oblecent, které maji na sobé.

Zem je urcena vSemi objekty které maji kontakt se zemi.

Kontakt se zemi — zahrnuje jakykoliv kontakt hrace se zemi, ktery se vztahuje k spe-
cifické akei ¢i manévru véetné dopadu po vyskoku nebo znovunastoleni rovnovahy
(napt. po skoku, rybicce, naklonu ¢i padu)

Zachyceni prihravky — nastava, kdyZ obrance chyti prihravku od tto¢nika

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 ivahu ¢as a vzdalenost.

Cara — hranice definujici jednotlivé ¢4sti hiisté. U nenalajnovaného histé jsou &4sti
hiisté ohrani¢eny imaginarnimi ¢arami spojujicimi vzdy dvé znacky (napt. ku-
zely). Délka imaginarni ¢ary je vymezena vzdalenosti znacek a $irka je rovna §irce
znacek.

Marker — obrance, ktery po¢ita hazeci zdrzovani

Utoénik — hra¢, jehoz tym ma v drzeni disk

Aut —vSe, co neni soucasti Hristé véetné obvodovych car

Obvodové ¢ary — ¢ary oddélujici vlastni htisté nebo koncové zony od Gzemi, které je
v autu. Obvodové ¢ary nejsou soucasti hiisté.

Pivotovaci bod — ¢ast téla, ktera je béhem hazecova drZeni disku v soustavném kon-
taktu s jednim bodem ve htisti. Pokud je definovano konkrétni misto pro zahajeni
hry, je pivot ta ¢ast téla hazece, ktera je v kontaktu s timto mistem.

Pivot — pohyb kolem pivotovaciho bodu za G¢elem uvolnéni se hazece od markera

Bod - ¢as mezi zahajenim vyhozu a skérovanim bodu. Ve hie za¢ina bod ukoncéenim
bodu predchoziho
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Hrac - jeden z az 14 osob, které v daném momenté podileji na hie

Drzeni disku — kontrola a trvaly kontakt s neto¢icim se diskem. Chycenim ptihravky
se rozumi zahgjeni drzeni disku. Ztrata drzeni disku v dasledku dopadu na zem
souvisejiciho se zpracovanim prihravky zpétné rusi toto drzeni disku. Disk v dr-
Zeni hrace je soucasti téla tohoto hrace. Tym, jehoz hra¢ ma v drzeni disk, je pova-
Zovan za tym, ktery ma v drzeni disk.

Vlastni hri§té — oblast hiisté, kterd zahrnuje zakladni ¢ary, ale nezahrnuje koncové
zony ani obvodové ¢ary

Vyhoz — hod disku od jednoho tymu k druhému, ktery zahajuje Bod na zacatku kazdé
poloviny hry, nebo po skérovaném bodu

VlozZeni disku do hry — nastane v momenté, kdy hazec ustavi pivotovaci bod ve vyme-
zeném misté

Chytaéi — vSichni uto¢nici kromé hazece

Self check — akt hazece, kdy dotekem disku zem¢ zahajuje zastavenou hru. Nastava
v ptipadg, Ze v dosahu hazece neni Zadny obrance.

Zastaveni hry — jakékoliv zastaveni hry kvtli faulu, hlasce, diskusim nebo time-outu.
K zahégjeni zastavené hry je vyzadovan check nebo self-check. Hra se povaZzuje za
zastavenou v momenté¢, kdy haze¢ zaregistruje hlasku. Pokud hra¢ ziska disk az po
hlasce, hra je povazovana za zastavenou od momentu, kdy hra¢ nabyl drzeni disku.
Pokud se neaplikuje pravidlo o pokrac¢ovani ve hie (continuation rule), nenastava
turnover.

Hod - disk, ktery se ocitl ve vzduchu na zaklad¢ pohybu smétujicimu k odhozeni
disku, vcetné naznaku a (ne)umyslného upusténi disku, které ma za nasledek
ztratu kontaktu mezi diskem a hazecem.

Prihravka — ekvivalent k Hodu

Akt hazeni — pohyb hazece, ktery prenasi setrvacnost z hrace na disk a ma za nasle-
dek hod. Pivot a mavani diskem nejsou povazovany za akt hazeni.

Hazec — Gto¢nik s diskem, nebo hra¢, ktery prave odhodil disk — do té doby, nez vyjde
najevo vysledek hodu

Casovy limit — pfedem uréen4 doba hry, po jejimz uplynuti, nebo po odehrani bodu
zapocatého pted jejim uplynutim, za¢ina Prodlouzeni

Prodlouzeni — hra do poctu bodd, ktery je roven souctu dvou (2) a skdre vedouciho
tymu, nebo obou tyma v piipad¢, Ze je stav vyrovnany

Turnover — jakéakoliv situace vedouci ke zméné tymu, ktery ma v drZeni disk.

Kde zastavi disk — misto, kde je disk chycen, samovolné se zastavi, nebo je zastaveno
jeho rolovani ¢i klouzani

Brick marks — znacky lezici uprostied mezi postrannimi ¢arami ve vlastnim hristi
avzdalené 20 m od zakladni ¢ary
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Rozehravajici hraé¢ — hrac utociciho druzstva, ktery ziskal (chytil, zvedl) nebo se
chysté ziskat disk zvednutim ze zemé
Utoéné fauly — fauly Gito¢nika
Obranné fauly — fauly obrance
“Disk in” — disk ve hie
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