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Uvod

Ultimate je kolektivni sport se sedmi hraci na kazdé strané, ktery se hraje s létajicim diskem.
Hraje se na obdélnikovém hfisti s pfiblizné polovi¢ni Sifi fotbalového hfisté. Na obou stranach
hfisté je koncova zona. Cilem tymu je skérovat a to tak, ze hrac chyti pfihravku v koncové zéné
soupefe. Haze¢ nesmi s diskem bézet, miize vSak pfihravat kterymkoli smérem. Po nevydafené
pfihravce dochazi k turnoveru a soupefici tym, utocici na protilehlou koncovou zénu, ziskava disk
a muze skoérovat. Hra se bézné hraje na 17 bodu a trva pfiblizné 100 minut. Ultimate se hraje bez
rozhod¢iho a je bezkontaktni. Spirit of the Game (duch hry) uréuje, jak maiji hraci rozhodovat hru
a jak se na hfisti chovat.

1. Spirit of the Game (duch hry)

1.1. Ultimate je bezkontaktni sport bez rozhod¢&iho. Kazdy hra¢ se podili na rozhodovani a je
odpovédny za dodrZovani pravidel. Ultimate spoléha na Spirit of the Game (duch hry), Cili
odpovédnost za fair play lezi na kazdém hragi.

1.2. Spoléha se na to, Ze Zadny hra¢ umysiné neporusi pravidla, tim padem nejsou pro
prestupky vici pravidliim tvrdé tresty — je snaha pokracovat ve hre tak, jak by nejspise
pokracovala, kdyby k pfestupku nedoslo.

1.3. Hraci by méli dbat na to, Ze jsou sou€asné rozhod¢imi zprostredkujicimi dohodu mezi tymy.
Musi:
1.3.1.znat pravidla;
1.3.2.rozhodovat spravedlivé a objektivné;
1.3.3.mluvit pravdu;
1.3.4.vysvétlit svlj nazor jasné a strucné;
1.3.5.umoznit protivnikovy vyjadfit svij nazor;
1.3.6.vyresit diskuse tak rychle jak je mozné; a
1.3.7.uzivat zdvofilého jazyka.

1.4. Vysoce soutéZiva hra je vitana, ne vS8ak na ukor vzajemného respektu mezi hradi,
dodrzovani dohodnutych pravidel, nebo prosté radosti ze hry.

1.5. Nasledujici chovani je povaZovano za dobrého spirita:
1.5.1.0kamzité upozornit spoluhrace pfi Spatné nebo nepotfebné hlasce nebo pfi faulu nebo
prestupku vaéi pravidlim
1.5.2.0cenéni soupefe za dobrou hru nebo spirita;
1.5.3.pfedstaveni se soupefi
1.5.4.klidna reakce pfi nedorozuméni nebo provokaci

1.6. Nasledujici chovani je zfejmym porudenim spirita a musi se ho vyvarovat vsichni
zuckastnéni:
1.6.1.nebezpeénd hra a agresivni chovani
1.6.2.UmyslIné faulovani a jiné imyslné poruseni pravidel
1.6.3.zesmésnovani nebo zastraSovani soupere
1.6.4.oplacet soupefovy hlasky
1.6.5.hlaseni se o0 nahravku od soupere

1.7. Tymy jsou ochranci spirita a musi:



1.7.1.nést odpovédnost za obeznameni svych hracu 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 soupeficim tymdam pozitivni zpétnou vazbu jak zlepsit dodrzovani spirita
1.8. Kdyz se zacate¢nik provini viici pravidlim vzhledem k jejich neznalosti, zkuSeni hraci maji
za povinnost vysvétlit mu prestupek.
1.9. ZkuSeny hra¢ mize dohlizet na hry zacate¢nikd nebo mladych hraéd, pomahat jim s pravidly
a s rozhodovanim na hfisti.

1.10.Pravidla by méla byt interpretovana hraci pfimo zu¢astnénymi dané situace, nebo hraci,
ktefi maji nejlepSi vyhled. Ostatni hraci, kterych se situace pfimo netykala, kromé kapitana,
by se do jejiho feSeni neméli zapojovat. Kdyz nelze dosahnout dohody jak se situace
odehrala, disk se vraci poslednimu nezpochybné&nému hazedi.

2. Hriste
2.1. Hristé je obdélnik 100 metri dlouhy a 37 metrt Siroky.

2.2. Obvod hfisté tvofi obvodova Cara, ktera se sklada z postrannich a zadnich &ar (ze dvou
boc¢nich stran po délce a dvou koncovych stran po Sifce).

2.3. Obvodova ¢ara neni soucasti hristé.

2.4. Hristé je rozdéleno na Vlastni hfisté velikosti 64x37 metri a dvé koncové zény o velikosti
18x37, po jedné na kazdé strané vlastniho hfisté.

2.5. Zakladni €ary jsou ¢ary oddélujici Vlastni hfisté od koncovych zén a jsou soucasti vliastniho
hriste.

2.6. Brick marks jsou znacky tvofené prisecikem dvou, jeden metr dlouhych, ¢ar ve vlastnim
hristi, umisténé 20 metrl od zakladnich ¢&ar, ve stfedu mezi dvéma postrannimi ¢arami
hriste.

2.7. Céry jsou silné 75-120 mm, a jsou vyznadeny neziravym materialem.

2.8. Rohy Vlastniho hfisté a koncovych zén oznacuje osm pruznych pfedmétl (tfeba plastovych
kuzeld).

100 m

37m Ficld of Play

FIELD OF PLAY = HFisté



PLAYING FIELD PROPER = Vlastni hristé
END ZONE = Koncova zbéna

3. Vybaveni
3.1. Muze byt pouzit jakykoliv Iétajici disk schvaleny WFDF.
3.2. Kazdy hra¢ musi mit dres, ktery odliSuje jeho tym od soupere.

3.3. Hra¢ nesmi nosit oble€eni nebo jiné pfedméty, které by mohly poskodit jeho nebo jiné hrace
(napfiklad naramkové hodinky, spony nebo pfezky, ostré Spi¢ky nebo cvoky na obuvi,
vystupujici Sperky).

4. Bod, dosazeni bodu a hra

4.1. Hra se sestava z nékolika bodl. Kazdy bod konéi dosazenim bodu.
4.2. Hra kon¢i vitézstvim tymu, ktery jako prvni ziska 17 bodu.

4.3. Hra je rozdélena na dveé ¢asti (poloCasy). Prvni polo¢as konci, kdyz jeden tym dosahne 9
bodu.

4.4. Prvni bod kazdého polo€asu zacina zapocetim polo¢asu.

4.5. Po dosaZeni bodu a pokud jesté nebylo dosaZzeno konce zapasu nebo polo¢asu:
4.5.1.DalSi bod za¢ina okamzité
4.5.2.Tymy si vyméni koncovou zbénu, kterou brani
4.5.3.Tym, ktery skéroval, vyhazuje

5. Tymy (druzstva)
5.1. Kazdy tym ma pfi kazdém bodu na plose hfisté nejvice sedm a nejméné pét hracu.

5.2. Tym muze uskutecnit (neomezené) stfidani (libovolného poétu hracu) jenom po kazdém
bodu a pfed vyhozem; vyjimkou je stfidani pro zranéni (viz sekce ).

6. Zacatek hry

6.1. Kapitani se navzajem dohodnou:
6.1.1.ktery tym jako prvni vyhazuje, resp. pfijima vyhoz
6.1.2.kterou koncovou z6nu bude jejich tym branit

6.2. Druhy tym si vybira ze zbyvajici moznosti.

6.3. Na zacatku druhého polo¢asu se plvodni volby tymud vyméni.

7. Vyhoz

7.1. Na zacatku hry, po polo¢asu, nebo po dosazeni bodu, zacina hra vyhozem disku.
7.2. Vyhoz je odhozeni disku obrdncem za u€elem zahgjeni hry.

7.3. Utogici tym signalizuje pFipravenost hrat tim, Ze alespori jeden z hragtl zdvihne ruku nad
hlavu.

7.4. Po signalizaci pfipravenosti, dokud neni disk odhozen, musi utocnici stat jednou nohou na



své zakladni ¢afe, pfitemz nesmi ménit svoji pozici vici ostatnim spoluhraédim.
7.5. Obranci se musi pfi vyhozu zcela nachazet ve své koncové zéné.
7.6. Jestlize je druhym tymem hlaseno poruseni bodli a, je vyhoz opakovan.
7.7. lhned po vyhozu se vSichni hra¢i mohou libovolné pohybovat.

7.8. Hragi braniciho tymu se nesmi dotknout disku, dokud se ho nedotkne utoénik, nebo se disk
nedotkne zemé.

7.9. KdyZ se uto¢nik dotkne disku (ve hfisti nebo v autu) pfed dopadem disku na zem a utogici
tym disk nezachyti, dochazi k turnoveru (,upustény vyhoz").

7.10.Kdyz se disk dotkne hiisté a nepfejde do autu, nebo je v hfisti zachycen, haze¢ ustanovi
pivot v misté, kde se disk zastavil.

7.11.KdyzZ se disk dotkne hfisté a pak se bez dotyku utoénika dostane do autu, haze€ ustanovi
pivot v misté ve Vlastnim hfisti nejblize mistu, kde disk hfisté opustil.

7.12.KdyZ se disk dostane do autu po kontaktu utoénika, nebo utoénik chyti vyhoz v autu, hazec
ustanovi pivot v misté nejblize mistu, kde disk hfisté opustil.

7.13.Kdyz se disk dostane do autu, aniz by se nejdfive dotkl hfisté nebo Utoénika, mize hazec
ustanovit pivot, bud’ na obranné brick mark nebo v misté kde byl disk naposledy ¢aste¢né
nad hfistém. Volba brick musi byt signalizovana timto hdze€em zdvihnutim nataZzené ruky
pfed zvednutim disku.

8. Stav disku

8.1. Disk je mrtvy a turnover neni mozny, v téchto pfipadech:
8.1.1.Po zacatku bodu, dokud neni odhozen vyhoz.
8.1.2.Po vyhozu nebo turnoveru, kdy musi byt disk donesen na misto spravného pivotového
bodu, dokud neni ustanoven pivot.
8.1.3.Po hlasce, ktera zastavi hru, nebo po jakémkoliv jiném preruseni, dokud neni disk
vloZen do hry checkem.

8.2. Disk, ktery neni mrtvy, je Zivy.
8.3. Haze¢ nemlze pfedat drzeni mrtvého disku jinému hraci.
8.4. Kterykoliv hra¢ se muze pokusit zastavit kutalejici nebo klouzajici se disk.

8.5. Pokud hrac podstatné posune disk pfi pokusu o jeho zastaveni, soupefici tym muze hlasit
~prestupek” a hra pokracuje po checku z mista kde doslo ke kontaktu s diskem.

8.6. Po turnoveru musi tym, ktery disk ziskal, rozehrat bez zdrzovani. Utoénik, ktery bude
rozehravat, se musi dostavit pro disk a nasledné na misto rozehravky chdzi, nebo rychleji.

9. Pocitani zdrzovani

9.1. Marker pocita hazeci zdrzovani zvolanim ,stalling“ (pocitani, stani, zdrzovani) a pak
pocitanim od jedné do deseti. Interval mezi jednotlivymi slovy pocitani musi byt nejméné
jedna sekunda.

9.2. Pocitani musi byt hazeci jasné slysitelné.



9.3. Marker mize zacit pocitani pouze pokud je disk Zivy.

9.4. Pocitani mlze zacit nebo pokracovat, jenom kdyz je marker v okruhu tfi metrd od hazece a
vSichni obranci jsou postaveni v souladu s pravidly.

9.5. Jestlize se marker, ktery podita zdrzovani, posune dale nez tfi metry od hazece, nebo jiny
obrance pfevezme pocitani, zacina se pocitat opét od jedné.

9.6. Opétovné pocitani od ,maximalniho n“, kde n je Cislo od 1 do 9, znaéi oznameni zdrzovani
nasledované pocitanim od ¢&isla nasledujiciho po poslednim vyi¢eném ¢islu pfed
pozastavenim hry, nebo od ,n“ je-li takové &islo vy$§i nez ,n“

10. Check

10.1.Kdyz je hra pozastavena kvuli oddechovému ¢asu, faulu, sporu o disk, poruseni pravidel,
bezpecénosti, nebo zranéni, rozehrava se po checku.

10.2.VSichni hraci by se méli vratit na misto, kde byli v momenté pferuseni hry, a ziistat na ném,
dokud se hra nerozehraje. Vyjimku z tohoto pravidla tvofi pferuSeni hry kvuli oddechovému
Casu.

10.3.Pokud byl disk ve vzduchu v dobé, kdy doslo k udalosti, ktera zpusobila pferuseni hry, disk
se vraci poslednimu hazejicimu a hradi by se méli vratit na misto, na kterém se nachazeli
v momenté, kdy hazec¢ disk odhodil.

10.4.Kterykoliv hra¢ smi nakratko prodlouzit pferuseni hry z ddvodu Upravy vystroje (napft.
zavazani tkani¢ek), hra samotna ale nesmi byt pro tyto ucely prerusena.

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

10.6.KdyZ se nejbliz8i branici hra¢ nenachazi v dosahu hazece, hazel smi se souhlasem

10.8.KdyZ se hazed& pokusi nahrat pfed checkem, nebo nastane poruseni pravidla , nahravka je
neplatna (nezavisle na uspésnosti) a disk se vraci hazedi.

11. Auty

11.1.Celé hristé je soucasti hraci plochy. Obvodoveé ¢ary nejsou soulasti hfisté. Nehrajici nejsou
soucasti hfiste.

11.2.Do autu se pocita vSe, co neni na uzemi hfisté, nebo se autu dotyka, kromé obrancu, ktefi
jsou pro ucely hry vzdy povazovani za soucast hfiste.

11.3.Utogici hrag, ktery se nenachazi v autu, je ve hfisti. Hrag ve vyskoku zGstava ve hFisti (resp.
v autu, kdyz se odrazil mimo hfis§té) dokud se nedotkne hfisté nebo autu. Plati nasledujici
vyjimky:
11.3.1.Kdyz setrvacna sila zpUsobi, Ze hra¢ se dostane do autu po chyceni disku v hfisti, je
povazovan za hrace v hfisti. Hrag ustanovi pivot ve hfisté nejblize bodu, kde prekrogil
obvodovou ¢aru (pokud nenastane pravidlo ).



11.3.2.Vhazujici hra¢ se maze dotknout autu pfi uvadéni disku do hry, pokud je uréen
pivotovaci bod v hfisti.
11.3.3.Kontakt mezi hraci nema vliv na to, zda se nachazeji v hfisti, nebo mimo négj.

11.4.Disk je ve hfisti od okamziku, kdy je Zivy nebo kdy za€ina nebo je znovu zapocata hra.

11.5.Disk je v autu, jestlize se dotkne autu nebo uto€iciho hrace, ktery je v autu. Disk drzeny
utoénikem ma ten samy status jako utocnik sam (ve hfisti nebo v autu). Kdyz disk drzi
soucasné dva utocici hradi a jeden z nich se nachazi v autu, disk je v autu.

11.6.Disk muze zaletét za obvod hfisté a vratit se na jeho plochu a hraci mohou pfi hfe zajit do
autu.

11.7.KdyZ se disk dostane do autu, hra¢ tymu, ktery nabyva jeho drZzeni, musi ustanovit pivot v
misté nejblize mistu, kde nastala jedna z nasledujicich mozZnosti:
11.7.1.posledni ¢ast disku pfestala byt nad hfistém, nebo
11.7.2.disk se dotknul hrace v hfisti.

12. Chytani a postaveni

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

12.2.Kdyz hrac ztrati kontrolu nad diskem dusledkem nasledného kontaktu se zemi,
spoluhracéem, nebo protihraéem postavenym v souladu s pravidly, chyceni disku se povazuje
za neplatné.

12.3.Za nasledujicich okolnosti dochazi k turnoveru:
12.3.1.utocici chytac je v dobé& dotyku s diskem v autu
12.3.2.prvni utoénikav kontakt se zemi po chyceni disku je v autu, zatimco stale jesté drzi
disk

12.4.Po chyceni disku se hrac stava hazecem.
12.5.Pokud uto¢nik a obrance chyti disk sou€asné, drzeni je ponechano utocici strané.

12.6.Hrac v legitimnim (podle téchto pravidel) postaveni, které nabyl bez umyslu blokovat
soupere bez hry na disk, je opravnén zlstat v tomto postaveni a uto¢nik by se mél vyhnout
kontaktu s timto hraéem.

12.7.Kazdy hra¢ ma pravo postavit se na kterékoliv misto na hfisti, které neni obsazeno
soupeficim hrac¢em. Pfi zaujimani takového mista se hra¢ nesmi dostat do kontaktu se
soupefem.

12.8.Kdyz je disk ve vzduchu, vSichni hradi se musi vyvarovat vzajemného kontaktu, Zzadna
situace neni omluvou pro iniciovani kontaktu. ,Hrani na disk® neni opravnénou zaminkou
dotyku s jinym hracem.

12.9.Nahodily kontakt, ktery nema vliv na hru nebo bezpecnost hracl, maze nastat, kdyz se dva
nebo vice hracu presouva ke stejnému bodu ve stejnou dobu. Nahodily kontakt by mél byt
minimalizovan, neni ale povazovan za faul.

12.10.Princip vertikality:
12.10.1.V8ichni hrac¢i maji narok na prostor pfimo nad sebou. Soupef nesmi branit hragi
v obsazeni tohoto prostoru.



12.10.2.Hrac¢ ve vyskoku ma narok na doskok bez branéni soupefem, za pfedpokladu, Ze
soupefici hra¢ nebyl v okamziku odrazu v prostoru mezi bodem vyskoku a pfipadného
doskoku.

12.11.Zadny hrag nesmi télesné napomahat v pohybu jinému hradi

13. Turnovery — zmény drzeni disku

13.1.Turnover je pfesun drZzeni disku z jednoho tymu na druhy a pfi hfe k nému dochéazi kdyz:

13.1.1.se disk dotkne zemé a neni v drzeni utocnika (,dole®),

13.1.2.je disk podan jednim uto€nikem druhému, bez toho, aby se disku alespori v jednom
okamziku nedotykal ani jeden z téchto hracu (,podani®),

13.1.3.si haze¢ ,narazi disk o jiného hrace (,narazeni),

13.1.4.se hazec dotkne disku po jeho odhozeni a pfed tim, nez se disku dotkne jiny hrac
(,dvojity dotek"),

13.1.5.je pfihravka zachycena obrancem (,zachyceni®),

13.1.6.se disk dostane do autu (,aut),

13.1.7.hazec¢ neodhodil disk pfed slovem ,deset” pfi pocitani zdrzovani markerem
(,napocitano®),

13.1.8.haze€ zazada o oddechovy €as a jeho tym uz nema Zadny zbyvajici oddechovy Cas
k dispozici

13.1.9.pfi chytani disku doslo k nekontestovanému utoénému faulu (sekce )

13.1.10.pfi vyhozu se pfijimajici tym dostane do kontaktu s diskem a disk upadne na zem
(;upustény vyhoz®).

13.2.Jestli je nejasné, zda doslo k turnoveru, hra&(i) s nejlepSim vyhledem rozhodne. Kdyz druhy
tym s rozhodnutim nesouhlasi, hlasi kontest a
13.2.1.disk se vraci pfedchazejicimu hazedi
13.2.2.pocitani zacina znovu, maximalné od Cisla devét

13.3.Jestlize nastane ,rychlé pocitani“ za okolnosti kdy haze€ nemél rozumnou moznost hlasit
.fychlé pocitani pfed napocitanim, je napocitani kontestovano a postupuje se podle bodu .

13.4.Jestlize hazec kontestuje napoditani, ale pfesto odhodi disk a nahravka je neuspésna,
pravidlo Pokracovani ve hfe je uplatnéno a mélo by byt zahlaseno ,play-on®.

13.5.Po turnoveru, je misto turnoveru tam,
13.5.1.kde se disk zastavil a je zdvihnut uto¢nikem, nebo
13.5.2.kde se zastavil hrag, ktery zachytil disk, nebo
13.5.3.kde se nachazel hazec€ v pripadé , , ,, , nebo
13.5.4 .kde doslo k nespornému (nekontestovanému) utoénému faulu.

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

13.7.KdyZ je misto turnoveru v uto€né koncové zoné tymu, ktery ziskal disk, haze¢ musi
ustanovit pivot v nejblizS§im misté na zakladni Care.

13.8.Kdyz je misto turnoveru v obranné koncové zéné tymu, ktery ziskal disk, haze¢ mlze zvolit
kde ustanovi pivot:
13.8.1.na misté turnoveru stanim na tomto mist&, nebo ndznakem pfihravky
13.8.2.na nejbliz§im bodé na zakladni ¢afe pfesunem na toto misto z mista turnoveru
13.8.3.0kamzity pfesun nebo setrvani na misté urCuje misto kde ustanovit pivot, které se



nesmi ménit.
13.9.KdyZ dojde k turnoveru v autu, hra pokracuje podle sekce .

13.10.Dojde-li k turnoveru a hra nevédomky pokracuje dal, je hra zastavena, disk je vracen na
misto kde turnover nastal, hraci se vrati na misto kde byli v okamziku turnoveru, hra je
znovu zahajena checkem.

14. Skorovani — dosazeni bodu

14.1.Druzstvo dosahne bodu, kdyz hrac v hfisti chyti pfihravku ktera neodporuje pravidlim, a
vSechny jeho body doteku po chyceni disku se nachazeji vylu€né v utoéné koncové zoné
(viz , ).

14.2.Pokud hra¢ s diskem skon¢i Uplné za zakladni arou, ale neskéruje podle bodu , ustanovi
pivot v nejbliz§im bodé na zakladni ¢are.

14.3.0kamzik skérovani je uréen momentem kontaktu s koncovou zénou po chyceni disku.

15. Fauly

15.1.Souhrn
15.1.1.Faul nastava porudenim pravidel pfi nenahodilém kontaktu mezi dvéma nebo vice
hradi.
15.1.2.Disk v drZeni hra€e je povazovan za soucast hraCova téla.
15.1.3.Jenom hra¢ dotéeny faulem muze hlasit ,faul®.
15.1.4.Pokud tym, vUci kterému je faul hlasen, s hlaSenim nesouhlasi, mize hiasit ,kontest".

15.2.Lhostejnost k bezpec&nosti zu¢astnénych hraci je brana jako nebezpecna hra a je feSena
jako faul. Toto pravidlo nemUze byt pfebito zadnym jinym pravidlem.

15.3.0branné fauly pfi chytani disku:
15.3.1.branici iniciuje kontakt s chytajicim soupefem pfed nebo v pribéhu chytani disku
15.3.2.chytajici souper v letu chyti disk a je faulovan obrancem pfed doskokem, o faul
vytlaCenim se jedna v pfipadé, kdy chytaé
15.3.2.1.dosko¢i do autu misto do hfisté
15.3.2.2.doskoéi do vlastniho hfist& misto do své utoéné koncové zény
15.3.3.Reseni faulu vytlagenim:
15.3.3.1.Pokud chytajici doskocil do své utoéné koncove zony, jednéa se o bod.
15.3.3.2.Kdyz je faul vytlacenim sporny, disk se vraci hazeci v pfipadé, ze chyta¢ doskocil
do autu, v opaéném pfipade disk zUstava chytajicimu.
15.3.4.0branny faul, ktery zpUsobi, ze hazedi nebo chytaci po chyceni disku vypadne disk z
rukou, je tzv. strip faul.
15.3.4.1.Pokud dojde k takovémuto faulu, chyceni disku by znamenalo bod a souper faul
nekontestuje, je bod uznan.
15.3.5.Po obranném faulu pfi chytani disku:
15.3.5.1.Pokud se nachazi ve vlastnim hfisti nebo ve své obranné koncové zéné, nabyva
chytac¢ drzeni disku
15.3.5.2.Pokud se nachazi v uto€né koncové zoné, ziskava chytac disk a rozehrava

15.3.5.3.Kdyz je faul kontestovan, disk se vraci hazedi.



15.4.Utoéné fauly pfi chytani disku:
15.4.1.Kontakt chytaCe s branicim soupefem v pozici definované pravidly (sekce ), ktery je
iniciovan chytacem, je faul.
15.4.2.Neni-li faul kontestovan, vysledkem je turnover v misté, kde doslo k faulu.
15.4.3.Je-li pfihravka dokoncena a je-li faul kontestovan, nepokracuje se ve hfe, disk se vraci
hazedi.
15.5.0branné fauly (markera) pfi hazeni:
15.5.1.0brance neni postaven v souladu s pravidly (sekce ) a je v kontaktu s hazecem, nebo
15.5.2.0brance iniciuje kontakt s haze€em, nebo ¢ast téla obrance v pohybu se dotkla hazece
pfed odhozenim disku

15.6.Uto&né fauly (haze&e) pFi hazeni:
15.6.1.uto¢nik iniciuje kontakt s obrancem, ktery je postaven v souladu s pravidly.
15.6.2.Nahodily kontakt b&hem Svihu(odhozeni disku) neni faulem, ale hrac¢ by se ho mél
vyvarovat.

15.7.Hrac udéla blokujici faul, ustanovenim takové pozice, Ze pohybujici se soupef se mu
nemuze vyhnout a dojde ke kontaktu.

15.8.Vzajemné fauly:
15.8.1.Kdyz faul hlasi Gtocici i branici strana, disk se vraci hazeci do mista, odkud hazel.

15.9.Poditani:
15.9.1.Po faulu obrany, kdy se hra zastavila:
15.9.1.1.pokud nedoSlo ke sporu o faul, pocitani za¢ina od Cisla jedna
15.9.1.2.pokud je faul pfedmétem sporu, pocitani pokracuje, nejvyse ale od Cisla Sest
15.9.2.Po faulu Utoénika a zastaveni hry, bez ohledu na to, jestli je faul pfedmétem sporu,
pokracuje pocCitani nejvySe od Cisla devét.
15.9.3.Po vzajemnych faulech pokracuje jakékoliv pocitani nejvySe od Cisla devét.

16. Prestupky

16.1.Souhrn
16.1.1.Prestupek je provinéni viéi pravidlum, kdy nemuselo dojit k vzajemnému kontaktu
hraca.
16.1.2.Kterykoliv soupefici hra¢ maze hlasit poruseni pravidel pojmenovanim daného
prestupku, nebo jen hlasenim ,pfestupek®, neni-li uréeno jinak konkrétnim pravidlem.
16.1.3.Kdyz tym, proti kterému byl pfestupek hlasen, nesouhlasi, mlze hlasit ,kontest".

16.2.Pfestupky markera:
16.2.1.Mezi pfestupky markera se pocita:

16.2.1.1.,rychlé pocitani“ —marker:
16.2.1.1.1.zagne poditat pfed tim, nez je disk Zivy,
16.2.1.1.2.nezacne pocitani slovem ,stalling“ (stani, pocitani),
16.2.1.1.3.pocita v méné nez sekundovych intervalech,
16.2.1.1.4.neodcCita dvé sekundy z pocitani po prvnim pfestupku braniciho vaci pravidldm.

16.2.1.2.,0bkroceni pivotovaci nohy* (Straddle) — pivotovaci bod hazele se nachazi mezi

chodidly markera.
16.2.1.3.,Vzdalenost* (Distance) — kterakoliv ¢ast markera je blize nez jeden pramér



disku od hazecova trupu nebo pivotovaciho bodu. Avsak, je-li tato situace
zpusobena pouze pohybem hazece, nejedna se o prestupek.
16.2.1.4.,0Ovinuti“ — marker brani pazemi hazedi pivotovat kterymkoli smérem.
16.2.1.5. ,Dvojité branéni (Double team)“ — v okruhu tfi metr od pivotovaciho bodu
hazede jsou dva obranci, v pfipadé, Ze zadny dalSi uto¢nik neni v blizkosti tfi
metrd od téchto obrancu.
16.2.1.6.,Vyhled“ — marker brani hazeci jakoukoli ¢asti téla ve vyhledu.
16.2.2.Pfestupek markera muze byt obrancem kontestovan, v tomto pfipadé je hra
prerusena.
16.2.3.Pfi prvnim markeroveé prestupku, ktery neni kontestovan, se hra nepferusuje. Marker
musi odecist dvé z pocitani a pokracovat v poc€itani. Prakticky maze pocitajici marker
v pripadé prvého prestupku odecist jednu a pokracovat v pocitani . Efektivné se touto
technikou odectou dvé sekundy z pocitani. (Ku pfikladu: ,stani 1, 2, 3, 4, 3, 4, 5, 6,...",
kdy byl pfestupek hlasen pfi Cisle Ctyfi).
16.2.4 .Marker nesmi pokracovat v pocitani, dokud nedojde k napravé nespravné pozice.
Pokud tak uc€ini, dochazi k dalSimu pfestupku.
16.2.5.Kazdy nasledny prestupek v pribéhu stejného pocitani (pokud neni kontestovan) ma
za nasledek preruseni hry, check a pokracovani s pocitanim od zacatku (tzn. ,Stani 1%).
16.2.6.Jestlize je markerQv prestupek kontestovan, pokracduje se v pocitani nejvySe od Sesti.

16.3.Kroky
16.3.1.Po chyceni disku musi haze¢ bez zmény sméru pohybu zastavit tak rychle jak je to
mozné.
16.3.2.Po zastaveni svého dopfedné setrvacnosti mlze hrac pivotovat do vSech smér dokud
se jedna ¢ast jeho téla zlistava v kontaktu jednim bodem ve hfisti, zvanym ,pivotovaci
bod*.
16.3.3.Hazed, ktery lezi nebo kleci, nemusi ustanovit pivot.
16.3.3.1.Jakmile takto hra¢ zastavi, stfed jeho téla urCuje pivotovaci bod a nesmi se
z tohoto bodu pfesunout dokud lezi nebo kleci.
16.3.3.2.Pokud vstane, musi ustanovit pivot na tomto bodé.
16.3.4.Haze¢ muze pfihravat kdykoliv dokud je cely ve hfisti nebo ustanovil ve hfisti pivot.

16.3.5.Kroky nastanou, kdyz:
16.3.5.1.h4ze€ ustanovi pivot na nespravném bodé hfisté,
16.3.5.2.haze€ zméni smér pohybu pfed zastavenim,
16.3.5.3.chytaC se nezastavi svou dopfednou setrvaénost tak rychle jak je to mozné,
16.3.5.4.hazeC neudrzi kontakt s ustavenym pivotovacim bodem dokud neodhodi disk
16.3.5.5.chyta€ umysiné disk kutali, hraje si s nim, nebo jej zpomaluje za ucelem
pfemisténi kterymkoli smérem
16.3.6.Po krocich, které nebyly kontestovany, se disk vraci hazedi a pocitani pokracuje
nejvyse od Cisla devét.
16.3.7.Po krocich hazece, které byly kontestovany, se disk vraci hazeci a pocitani pokracuje
nejvySe od Cisla Sest.
16.3.8.Po krocich se disk vraci do hry v pivotovacim bodu, nebo v misté, kde by se pivotovaci
bod nachazel, pokud by nedoslo ke krokam.

16.4.Pfestupek Pick
16.4.1.Pokud néjaky hra¢ zabrani obranci, aby nasledoval nebo se pfiblizil k utoénikovi,



kterého aktivné brani a od kterého je vzdalen max. 5 metr(, mdze si tento obrance
zahlasit "Pick".

16.4.2.Jakmile je hra zastavena, m(ze se poSkozeny obrance pfesunout na misto, na kterém
by se pravdépodobné nachazel, kdyby nedoslo k Picku. Pokud doslo k odhozeni disku,
vraci se disk k hazedi a pocitani za€ina nejvyse od Cisla 9.

17. Pokracovani ve hie po hlasce

17.1.Kdykoliv je zahlaSena hlaska, mimo prvni hlasky pfestupku markera, je hra ihned zastavena
nejsou aplikovana pravidla nebo . Turnover nem(ize nastat pokud je hra zastavena.

17.2.Pokud je hlasen prestupek markera v priibéhu hazeciho pohybu nebo pokud je disk ve
vzduchu, nema hlaska zadné disledky.

17.3.Pokud byl hlasen faul nebo prestupek:
17.3.1.proti hazeci a haze€ se nasledné pokusi o pfihravku, nebo
17.3.2.pokud je haze€ v aktu hazeni, nebo
17.3.3.pokud je disk ve vzduchu,
18. hra pokracuje do vyfeSeni drzeni disku.

18.1.Pokud tym nebo hrag, ktery hlasil pfestupek nebo faul, udrzi nebo nabude po pfihravce disk,
hra pokracuje bez preruseni. Hradi, ktefi to zpozoruji by méli hlasit ,play on“, aby bylo jasné,
Ze bylo pouzito toto pravidlo.

18.2.Pokud tym nebo hrag, ktery hlasil pfestupek nebo faul, neudrzi nebo nenabude po pfihravce
disk, hra je pferuSena a disk se vraci haze¢i, ktery po checku rozehraje.

18.3.Pokud tym, ktery hlasil pfestupek nebo faul, véfi, Ze hra nebyla pfestupkem nebo faulem
ovlivnéna, mél by pfestupek nebo faul zamitnout, vyrovnat jakékoliv poziéni nevyhody
zpusobené prestupkem nebo faulem a po checku pokracovat ve hre.

19. Pferuseni hry

19.1.Pferuseni pro zranéni:

19.1.1.P¥fi pferuseni pro zranéni muze byt zranénym hracem nebo jeho spoluhraéem - pokud
to neni samotny hra¢ schopen hlasit okamzité - hladeno ,zranéni“. Doba nahladeni se
pocita za dobu zranéni.

19.1.2.Pokud ma hra¢ otevienou nebo krvacejici ranu, musi byt okamzité hlaseno preruseni
hry pro zranéni a takovy hra¢ musi byt okamzité vystfidan a nesmi se vratit na hristé
dokud rana nebyla oSetfena a zacelena.

19.1.3.Pokud ke zranéni nedos$lo nasledkem faulu (at uz je kontestovany, nebo nikoliv), hra¢
musi byt vystfidan, v opacném pfipadé se mlze rozhodnout pokraovat ve hre.

19.1.4.Pokud zranény hrac opusti hfisté, soupefici tym mize vystfidat jednoho hrace.

19.1.5.Pokud zranény hrac chyti disk a upusti ho kvdli zranéni, neztraci jeho drzeni.

19.1.6.Nahradnici stfidajici zranéného hrace prebiraji jeho stav (polohu, drzeni disku, stav
pocitani, atd.).

19.2.Technické preruseni hry:
19.2.1.Technické preruseni hry, tzv. ,technicka“, mize byt ohlasena kterymkoliv hracem,
ktery zpozoruje zalezitost, ktera by mohla ohrozit ostatni hrace. Hlaska ,technicka“ nebo
,freeze“ muze byt pouzita.



19.2.2.Haze¢ mize ohlasit technické preruseni béhem hry z divodu vymény prasklého,
natrzeného, hluboce prohnutého, pomackaného nebo propichnutého disku. Disk
zprohybany, mokry, nebo $pinavy neni divodem pro pferuseni hry.

19.3.Pokud byl disk ve vzduchu, kdyz bylo ohlaSeno pferuseni hry, hra pokracuje dokud neni
jasné drzeni disku.
19.3.1.Pokud zranéni nebo bezpec€nostni zalezitost neovlivnili hru, nahravka nebo turnover
zUstava v platnosti a hra pokracuje.
19.3.2.Pokud zranéni nebo bezpec€nostni zaleZitost ovlivnili hru, disk se vraci hazeci a
pocitani pokracuje nejvyse od Cisla devét.

19.4.KdyZ se hraje hra na €as, zastavuje se v pfipadé pferuSeni Casomira.

20. Oddechové casy

20.1.Hrag, ktery hlasi oddechovy €as, musi vytvofit z pazi nebo jedné ruky a disku pismeno T a
hlasité oznamit , Time-out“ soupeficim hracim.

20.2.Kazdy tym mGze mit dva oddechové ¢asy na polocas.
20.3.0ddechovy ¢as mulze byt vzat kdykoliv v poloCase.
20.4.0ddechovy &as trva dvé minuty.

20.5.Po bodu a pfed nasledujicim vyhozem muze kterykoli kapitan tymu nahlasit oddechovy ¢as.
Oddechovy &as prodlouzi interval mezi zacatkem bodu a nasledujicim vyhozem o dvé
minuty.

20.6.V prubéhu hry smi o oddechovy ¢as pozadat jenom haze¢ s uz vytvofenym pivotovacim
bodem. Po takovém oddechovém Casu:
20.6.1.neni povoleno stfidani s vyjimkou stfidani kvuli zranéni,
20.6.2.hra je znovu zapocata v tom samém pivotovacim bodu,
20.6.3.hazecem je ten samy hrac,
20.6.4.vS8ichni ostatni uto¢nici se mohou libovolné rozmistit po hfisti,
20.6.5.po tom, co se utocnici rozmistili po hfisti, mohou se libovolné rozmistit obranci,
20.6.6.pocitani pokracuje, kromé pfipadu, kdy se zméni marker,

Vysvétleni pojmu

Akt hazeni Dopredny pohyb ruky pfedchazejici vypusténi disku.

Utogna koncova zéna | Koncové zéna, na kterou Gtodi tym, o kterém je Feg.

Nejlepsi vyhled Misto, ve kterém se nachazi hra€ s momentalné nejlepSim pfehledem o pozici
disku, zemé, hracich a lajnach, které ovliviuji hru.

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

Hlaska Jasné slysitelné sdéleni, ze nastal faul, pfestupek nebo, Ze hra musi byt

okamzité zastavena z divodu nebezpeéné nebo nepredvidané udalosti.




Nasledujici terminy mohou byt pouzity: ,faul®, ,pfestupek® (nebo jméno
konkrétniho prestupku), ,napocitano, ,technicka“, ,freeze”, ,zranéni".

Check Akt braniciho hrace, ktery se dotkne disku za U€elem zahajeni pferusené hry.

Obrana koncova zéna | Koncova zéna, kterou se tym, o némz je fe€, snazi ubranit pfed skérovanim
soupere.

Obrance Jakykoliv hrag€ z tymu, ktery nema v drzeni disk.

Koncova zéna Jedno ze dvou Uzemi na konci hfi§té kde maze tym skérovat chycenim disku.

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

Zenska hracka Jakakoliv hracka, ktera je Zenou podle platnych reguli Mezinarodniho
olympijského vyboru.

Zakladni ara Cara oddélujici Vlastni hfisté od Koncovych zén.

Zem Zem se sklada ze vSech objektt na zemi vEetné travy, znackovacich kuzeld,

vody, nehrajicich ¢&i jiného zafizeni. Soucasti zemé nejsou hraci a obleceni,
které maji na sobé&, padajici CasteCky a destové srazky.

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

Zachyceni pfihravky Nastava, kdyz obrance chyti pfihravku od utoénika

Nahodily kontakt Jakykoliv kontakt, ktery neni pfirozené nebezpefny a neovlivni béh hry.

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 Uvahu €as a vzdalenost.

Cara hranice definujici jednotlivé ¢asti hfisté. U nenalajnovaného hfisté jsou Casti
hfisté ohrani¢eny imaginarnimi €arami spojujicimi vzdy dvé znacky (napf.
kuzely). Délka imaginarni ¢ary je vymezena vzdalenosti znacek a Sitka je
rovna Sifce znacek.

Muzsky hraé Jakykoliv hrag, ktery neni Zena.

Marker Obrance, ktery pocita hazedi zdrzovani.

Nehrajici Kdokoliv, véetné &lend tymu, ktefi nejsou zrovna hradi.

Utognik Hrag, jehoz tym ma v drZeni disk.

Aut vSe, co neni soucasti Hristé v€éetné obvodovych ar

Obvodové ¢ary Cary oddélujici vlastni hfist& nebo koncové zény od Gzemi, které je v autu.
Obvodové &ary nejsou soucasti hristé.

Pivot Pohyb kolem pivotovaciho bodu za ucelem uvolnéni se haze€e od markera.

Pivotovaci bod Bod ve hfisti kde by mél haze¢ ustanovit povit nebo kdy byl pivot jiz
ustanoven.

Hra Cas mezi zahajenim vyhozu a skérovanim bodu. Hra m(Ze byt prerugena
hlaskou, v tomto pfipadé je hra znovu zahajena checkem.

Hraé Jeden z az 14 osob, které v daném momenté podileji na hre.

Drzeni disku Kontrola a trvaly kontakt s netocicim se diskem. Chycenim pfihravky se

rozumi zahajeni drzeni disku. Ztrata drzeni disku v disledku dopadu na zem




souvisejiciho se zpracovanim pfihravky zpétné rusi toto drzeni disku. Disk
v drZzeni hrace je soucasti téla tohoto hrace. Tym, jehoz hra€ ma v drzeni disk,
je povazovan za tym, ktery ma v drzeni disk.

Hristé

Uzemi zahrnujici Vlastni hfi§té a koncové zoény, ale nezahrnujici obvodové
cary.

Vlastni hfisté

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

Vyhoz

Hod disku od jednoho tymu k druhému, ktery zahajuje Bod na za¢atku kazdé
poloviny hry, nebo po skérovaném bodu.

VloZeni disku do hry

Nastane v momentég, kdy hazec€ ustavi pivotovaci bod ve vymezeném misté.

Chytadi

VSichni uto€nici kromé hazece.

Self check

Akt hazede, kdy dotekem disku zemé zahajuje zastavenou hru. Nastava
v pfipadé, Ze v dosahu hazefe neni Zzadny obrance.

Zastaveni hry

Jakékoliv zastaveni hry kvili faulu, hlasce, diskusim nebo time-outu.

K zahajeni zastavené hry je vyzadovan check nebo self-check. Hra se
povazuje za zastavenou v momenté, kdy hazec€ 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 pokraCovani ve
hfe (continuation rule), nenastava turnover.

Hod Hisk, ktery se ocitl ve vzduchu na zakladé pohybu sméfujicimu k odhozeni
disku, v€etné naznaku a (ne)umysiného upusténi disku, které ma za nasledek
ztratu kontaktu mezi diskem a haze€em.

Prihravka Ekvivalent k Hodu.

Hazec¢ Utoénik s diskem, nebo hrag, ktery pravé odhodil disk — do té doby, neZ vyjde
najevo vysledek hodu.

Casovy limit Pfedem uréena doba hry, po jejimz uplynuti, nebo po odehrani bodu
zapocatého pred jejim uplynutim, za€ina ProdlouZzeni.

ProdlouZeni Hra do poctu bodu, ktery je roven souctu dvou (2) a skére vedouciho tymu,
nebo obou tym( v pfipadé, Ze je stav vyrovnany.

Turnover Jakakoliv situace vedouci k 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.
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