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Uvod

Ultimate je kolektivny Sport so siedmimi hra¢mi na kazdej strane, ktory sa hra s lietajacim tanierom (d’alej “disk’). Hra
sa na obdiznikovom ihrisku s priblizne polovi¢nou irkou futbalového ihriska. Na obidvoch stranach ihriska je koncova
zona. Ciel'om timu je skérovat, a to tak, Ze hra¢ chyti prihravku v koncovej zone supera. HadZuci hrac (d’alej “hadzac”)
nesmie s diskom bezat’, méze vSak prihravat’ ktorymkol'vek smerom. Po nevydarenej prihravke dochédza k turnoveru
a stperiaci tim, utociaci na protilahlu koncova zénu, ziskava disk a moze skoérovat’. V ultimate nahradzuji rozhodcov
hraci a je bezkontaktny. Spirit of the Game (duch hry) urcuje, ako hraci rozhoduji hru a ako sa maji na ihrisku spravat’.



1. Spirit of the Game (duch hry)

1.1. Ultimate je bezkontaktny Sport bez rozhodcov. Kazdy hra¢ sa podiel'a na rozhodovani a je zodpovedny za
dodrziavanie pravidiel. Ultimate sa spolieha na Spirit of the Game (duch hry), teda zodpovednost’ za fair play
stoji na kazdom hracovi.

1.2. Zékladom je predpoklad, Ze ziadny hra¢ imyselne neporusi pravidla, tym padom nie st pre priestupky voci
pravidlam zavedené tvrdé tresty — je snaha pokracovat’ v hre tak, ako by pravdepodobne pokrac¢ovala, keby k
priestupku nedoslo.

1.3. Hrac¢i by nemali zabudat’ na to, Ze st sucasne rozhodcami sprostredkujucimi dohodu medzi timami. Musia:
1.3.1. poznat’ pravidla;

1.3.2. rozhodovat spravodlivo a objektivne;

1.3.3. hovorit pravdu,

1.3.4. vysvetlit svoj nazor jasne a strucne;

1.3.5. umoznit’ protivnikovi vyjadrit’ svoj ndzor;

1.3.6. wvyriesit’ diskusie tak rychlo ako je mozné; a pouzivat’ zdvorily jazyk;

1.3.7. v priebehu celej hry hlasit’ hlaSky konzistente;

1.3.8. hlasit’ iba také hlasky, kde priestupok je dost’ podstatny na to aby ovplyvnil vysledok aktuédlnej hernej
situdcie.

1.4. Vysoko sut’aziva hra je vitana, nie vSak na ukor vzajomného reSpektu medzi hra¢mi, dodrziavania dohodnutych
pravidiel, alebo jednoduchej radosti z hry.

1.5. NiZSie opisané spdsoby spravania su prikladom dobrého spiritu:

1.5.1. okamzite upozornit’ spoluhraca pri zlom alebo nepotrebnom hlaseni faulu alebo pri faule alebo
priestupku voc¢i pravidlam;

1.5.2. odvolanie hlasenia faulu pokial’ si myslite, ze hlasenie nebolo nutné;

1.5.3. ocenenie supera za dobra hru alebo spirit;

1.5.4. predstavenie sa superovi; a

1.5.5. kl'udna reakcia pri nedorozumeni alebo provokacii.

1.6. Nasledujuce spravanie je zjavnym poruSenim spiritu a hraci by sa ho mali vyvarovat’:

1.6.1. nebezpecna hra a agresivne spravanie;

1.6.2. tmyselné faulovanie a iné imyselné porusenie pravidiel;
1.6.3. zosmieSnovanie alebo zastraSovanie supera;

1.6.4. bezohl'adna oslava po skorovani;

1.6.5. opléacanie superovych hlasok; a

1.6.6. Pytanie si prihravky od stpera.

1.7. Timy st ochrancami spiritu a musia:

1.7.1. niest zodpovednost’ za oboznamenie svojich hraov s pravidlami a spiritom;
1.7.2. postarat’ sa 0 napravu spravania u hraca, ktory prejavuje nizky spirit;
1.7.3. poskytnat’ superiacim timom konstruktivnu kritiku ako si mozu zlepsit’ spirit.

1.8. Ked’ sa zaciato¢nik previni voci pravidlam, z dovodu ich neznalosti, skliseni hraci maju za povinnost’ vysvetlit’
mu chybu, ktorej sa dopustil.

1.9. Skuseny hra¢ moze dohliadat’ na hry zaciato¢nikov alebo mladych hra¢ov, pomahat’ im s pravidlami a s
rozhodovanim na ihrisku.

1.10. Pravidla by mali byt interpretované hra¢mi priamo zucastnenymi danej situacie, alebo hra¢mi, ktori mali
najlepsi vyhl'ad. Hrac¢i mimo ihriska, okrem kapitana, by sa do jej rieSenia nemali zapéjat. AvSak v pripade
hlasok (callov) “out” a “down” mo6Zzu hraci poziadat’ nehracov s dobrym vyhladom aby im pomohli hlasku
posudit’.

1.11. Za hléasenie hlasok st zodpovedni vyhradne hraci a kapitani.

1.12. Pokial’ sa hraci, po diskusii, nevedia zhodnut' ako sa situdcia odohrala, disk sa vracia poslednému
nespochybnitelnému hadzacovi.

2. Thrisko

2.1. Thrisko je obdiznik s rozmermi a zénami podl’a obrazku 1.

2.2. Obvod ihriska tvoria obvodové &iary, ktoré sa skladaju z dvoch (2) postrannych &iar po dizke a dvoch (2)
zadnych ¢iar po Sirke ihriska.

2.3. Obvodové Ciary nie st sucastou ihriska.



2.4. Zonové Ciary su Ciary oddel'ujuce centralnu zoénu od koncovych zon a su sucast'ou centralnej zony.

2.5. Brick marks su znacky tvorené prieseCnikom dvoch (2) jeden (1) meter dlhych ¢iar, umiestnené v centralnej
zone osemnast’ (18) metrov od zénovych ¢iar, v strede medzi dvoma postrannymi ¢iarami ihriska.

2.6. Rohy vlastného ihriska a koncovych zén oznacuje osem pruznych predmetov (napriklad plastové kuzele).

2.7. V bezprostrednom okoli ihriska by nemali byt’ Ziadne prenosné predmety. V pripade, Ze nehraci alebo objekty
vo vzdialenosti do troch (3) metrov od obvodovej Ciary brania hre, moze ktorykol'vek poskodeny hra¢ alebo

hadzac s diskom zahlésit’ “priestupok” (violation).
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. Vybavenie

3.1. Moze sa pouzit’ akykol'vek lietajuci disk akceptovany kapitdnmi oboch timov.

3.2. WFDF moze udrziavat’ zoznam schvalenych diskov odporucenych k pouzitiu.

3.3. Kazdy hra¢ musi mat’ dres, ktory odlisuje jeho tim od stpera.

3.4. Hra¢ nesmie nosit’ oblecenie alebo iné predmety, ktoré by mohli poskodit’ jeho alebo ostatnych hracov.

. Bod, dosiahnutie bodu a hra

4.1. Hré pozostava z niekol’kych bodov. Kazdy bod kon¢i dosiahnutim bodu.
4.2. Hra kon¢i vitazstvom timu, ktory ako prvy ziska sedemnast’ (17) bodov.
4.3. Hra je rozdelena na dve (2) Casti (pol¢asy). Prvy polcas kon¢i, ked’ jeden tim dosiahne devit' (9) bodov.
4.4. Prvy bod kazdého polcasu zacina zacatim polcasu.
4.5. Po dosiahnuti bodu, a pokial’ eSte nebol dosiahnuty koniec zapasu alebo polcasu:
4.5.1. Dalsi bod zatina okamZite;
4.5.2. Timy si vymenia koncovi zénu, ktora brania;
4.5.3. Tim, ktory skoroval, bude branit’ a vyhadzuje (pulluje).
4.6. Obmena zakladnej Struktiry méze byt pouzitad pre potreby Specialnych sutazi, poctu hracov, veku hracov alebo
dostupného priestoru (rozmerov ihriska).

. Timy (druzstva)

5.1. Kazdy tim ma pri kazdom bode na ihrisku najviac siedmich (7) a minimalne piatich (5) hracov.

5.2. Tim mdéze uskuto¢nit’ (neobmedzené) striedanie (l'ubovolného poctu hracov) iba po kazdom bode a pred
vyhodom (pullom), vynimkou je striedanie kvoli zraneniu (vid’ stat’ 19).

5.3. Kazdy tim si zvoli kapitana, ktory ho zastupuje.

. Zaciatok hry

6.1. Kapitani sa navzajom dohodnu:
6.1.1. ktory tim ako prvy vyhadzuje (pulluje), resp. prijima vyhod (pull), alebo
6.1.2. ktorti koncovl zéonu bude ich tim brénit’.

6.2. Druhému timu je dana ostavajica moznost.

6.3. Na zaciatku druhého polcasu si povodnt vol'bu timy vymenia.

. Vyhod (pull)

7.1. Na zaciatku hry, po polcase, alebo po dosiahnuti bodu, sa hra zacina vyhodom (pullom).



7.1.1. Timy sa musia pripravit na vyhod (pull) bez zbyto¢ného zdrzovania.
7.2. Vyhod (pull) je hodenie disku obrancom za uc¢elom zahajenia hry po tom, o oba timy signalizuju svoju
pripravenost’ hrat’. Signalizacia prebieha tak, Zze aspon jeden hra¢ z kazdého timu zdvihne ruku nad hlavu.
7.2.1. Akonahle su pripraveni a disk nie je vyhodeny, musia ttociaci hraci stat’ jednou nohou na svojej
zékladnej ¢iare, pricom nesmu menit’ svoju poziciu voci ostatnym spoluhracom.
7.3. Hraci braniaceho druzstva sa musia pri vyhode (pulle) nachadzat’ Gplne vo svojej koncovej zone.
7.4. Ak tim porusi pravidla 7.3. alebo 7.4., druhy tim musi nahlésit’ priestupok (offside) predtym ako sa titociaci
tim dotkne disku. Vyhod (pull) sa musi opakovat’ tak rychlo ako sa da.
7.5. Thned’ po vyhode (pulle) sa vSetci hra¢i mézu 'ubovolne pohybovat'.
7.6. Hraci braniaceho timu sa nesmu disku dotknut’, pokial’ sa ho nedotkne utociaci hrag, alebo sa disk nedotkne
zeme.
7.7. Ak sa ttociaci hra¢ dotkne disku (v ihrisku alebo v aute) pred dopadom disku na zem a tutociaci tim disk
nechyti, dochadza k turnoveru (“spadnuty vyhod” dropped pull).
7.8. Ked’ sa disk najprv dotkne ihriska a nevyjde do autu, alebo je v ihrisku zachyteny, hadzac¢ ustanovi pivot na
mieste, kde sa disk zastavil.
7.9. Ked’ sa disk dotkne ihriska a potom sa bez dotyku Gtoc¢iaceho hraca dostane do autu, hadzac¢ ustanovi pivot na
mieste v centralnej zone najblizsie k miestu, kde disk opustil ihrisko (sekcia 11.7).
7.10.Ked’ sa disk najprv dotkne ihriska a potom sa dostane do autu po kontakte s tito¢iacim hracom, alebo ttociaci
hra¢ chyti vyhod (pull) v aute, hadza¢ ustanovi pivot v mieste najblizSie k miestu, kde disk opustil ihrisko
(sekcia 11.5).
7.11.Ked’ sa disk dotkne autu, bez toho aby sa najskor dotkol ihriska alebo utociaceho hraca, méze hadzac ustanovit’
pivot bud’ na obrannom brick mark-u alebo v centralnej zoéne nablizSie k miestu, kde disk opustil ihrisko
(sekcia 11.7). Volba brick mark-u musi byt signalizovand tymto hadza¢om zdvihnutim vystretej ruky pred
zdvihnutim disku.
Stav disku
8.1. Disk je mftvy a turnover nie je mozny:
8.1.1. Po zaciatku bodu, pokial nie je hodeny vyhod (pull);
8.1.2. Po vyhode (pulle) alebo turnovere, ked’ musi byt’ disk doneseny na miesto spravneho pivotového bodu,
pokial nie je ustanoveny pivot; alebo
8.1.3. Po calle, ktory prerusi hru, alebo po akomkol'vek inom preruseni, pokial’ nie je disk vrateny do hry
checkom.
8.2. Disk, ktory nie je mrtvy, je Zivy.
8.3. Hadza¢ nemdze dat’ drzbu mftveho disku inému hracovi.
8.4. Ktorykol'vek hra¢ sa moze pokusit’ zastavit’ kotalajuci alebo kiZuci sa disk.
8.5. Ak hrac¢ vyrazne posunie disk pri pokuse o jeho zastavenie, stiperiaci tim moze ziadat’ aby bol pivot ustanoveny
z miesta kde doslo ku kontaktu s diskom.
8.6. Po turnoveri musi tim, ktory ziskal disk rozohrat’ bez zdrzovania. Utogiaci hrag, ktory bude rozohravat, sa
musi dostavit’ k disku, aby ustanovil pivot, chodzou alebo rychlejsie.
8.6.1. Ak utociaci tim porusi pravidlo 8.6., braniaci tim mo6ze dat’ istne upozornenie (Zdrzovanie hry (Delay of
the Game)) alebo zahlésit’ priestupok (violation).
8.6.2.Ak je stanoveny hadzac v blizkosti troch (3) metrov od miesta pivotu a po Gstnom upozorneni nad’alej
porusuje pravidlo 8.6., marker moze zacat’ ratat’.
Stall count
9.1. Marker pocita hadzacovi zvolanim “stalling” (pocitanie) a potom pocitanim od jedna (1) do desat’ (10).
Interval medzi zaciatkami jednotlivych Cisiel pocitania musi byt minimalne jedna (1) sekunda.
9.2. Pocitanie musi byt hadzacovi jasne pocutelné.
9.3. Marker moéze zacat’ a pokracovat’ pocitanie iba ak:
9.3.1. jedisk zivy (pokial nie je uvedené inak);
9.3.2. je v blizkosti troch (3) metrov od hadzaca;
9.3.3. vsetci braniaci hraci su postaveni v sulade s pravidlami (18.1.).
9.4. Ak sa marker, ktory pocita, posunie d’alej ako tri (3) metre od hadzaca, alebo iny obranca prevezme pocitanie,
pocitanie sa zacina opat’ od jedna (1).
9.5. Po preruseni hry pokracuje pocitanie nasledovne:



9.5.1. Po nekontestovanom poruseni pravidiel obranou pocitanie zacina od ¢isla jeden (1).

9.5.2. Po nekontestovanom poruseni pravidiel itokom pocitanie pokracuje, ale najviac od Cisla devat’ (9).

9.5.3. Po kontestovanom vypocitani pocitanie pokracuje, ale najviac od ¢isla osem (8).

9.5.4. Po vsetkych ostatnych hlaSkach pocitanie pokracuje, ale najviac od ¢isla Sest’ (6).

9.6. Znovu zacat’ pocitanie od “maximalneho n”, kde “n” je ¢islo od jedna (1) do devét (9), znamend ozndmit
“stalling” nasledované pocitanim od ¢isla o jedno va¢sim ako posledné napocitané ¢islo pred prerusenim hry,
alebo ¢islom “n” ak je tato hodnota vicsia ako “n”.

10. Check

10.1. Ked je hra preruSena kvoli oddychovému casu, faulu, poruSeniu pravidiel (priestupku (violation)),
kontestovanému turnoveru, kontestovanému bodu, technickému preruseniu, zraneniu alebo diskusii, hra sa
musi zapocat’ ¢o najrychlejsie checkom. Check moze byt zdrzany iba diskusiou o hlaske (call).

10.2. Mimo situacie po oddychovom case:

10.2.1. VSetci hraci sa musia vratit’ na miesto, kde boli v okamziku udalosti, ktora zapricinila prerusenie hry,
pokial nie je uvedené inak.

10.2.2. Pokial’ doslo k udalosti, ktora sposobila prerusenie hry po odhodeni disku hadza¢om, disk sa vracia k
hadzacovi na znovuzapocatie hry. Vsetci hra¢i sa musia vratit na miesto, na ktorom sa nachadzali v
momente ked” hadzac disk odhodil, pokial nie je inak uvedené.

10.2.3. VSetci hrac¢i musia ostat’ na tomto mieste bez pohybu pokial’ nie je disk uvedeny do hry checkom.

10.3. Ktorykol'vek hra¢ méze nakratko prediZit prerusenie hry z dévodu opravy poskodeného vystroja, hra
samotna vSak nesmie byt’ za tymto celom prerusena.

10.4. Hrac, ktory uvadza checkom disk do hry, sa musi najprv u najblizsieho protihraca presvedcit, Ze je jeho tim
pripraveny.

10.4.1. Pokial’ d6jde ku zbyto¢nému zdrZzovaniu checku, méze na to protihra¢ ustne upozornit’ (Zdrzovanie hry
(Delay of the Game)). Ak toto zdrzovanie pokracuje, moze hra¢ sam uviest’ disk do hry zahlasenim ,,disk
in“ bez overenia pripravenosti protihracovho timu.

10.5. Uvedenie disku do hry:

10.5.1. ak je disk v dosahu obrancu, ten sa ho dotkne a zavola “disk in”;

10.5.2. ak disk nie je v dosahu dobrancu, hadza¢ sa dotke diskom zeme a zavola “disk in”; alebo

10.5.3. ked’ disk nie je v dosahu obrancu a nie je hddza¢, obranca najblizsie postaveny k disku zavola “disk in”.

10.6. Ak sa hadzac pokusi nahrat’ pred checkom, alebo nastane poruSenie pravidla 10.2., nahravka je neplatna (bez
ohl'adu ¢i bola Gispesnd) a disk sa vracia hddzacovi.

11. Auty

11.1. Celé¢ ihrisko je stcastou hracej plochy. Obvodové Ciary nie su sucastou ihriska. Nehrajtci hraci nie su
sucast’ou ihriska.

11.2. Sucastou autu sa pocita vsetko, ¢o nie je na izemi ihriska, alebo sa autu dotyka, okrem obrancov, ktori sa
pre ucely hry vzdy povazuju za sucast’ ihriska.

11.3. Utogiaci hrag, ktory sa nenachadza v aute, je v ihrisku.

11.3.1. Hrac¢ vo vyskoku zostdva v ihrisku (resp. v aute, ak sa odrazil v aute) pokial’ sa nedotkne ihriska alebo
autu.

11.3.2. Ak hadzac, ktory ma disk, mal kontakt s ithriskom a potom sa dostal do autu, je povazovany za hraca v
thrisku.

11.3.2.1. Ak hadzac¢ opustil ihrisko, musi ustanovit’ pivot v ihrisku ¢o najblizSie k bodu, kde prekrocil
obvodovu ¢iaru (pokial nenastane pravidlo 14.2.).

11.3.3. Kontakt medzi hra¢mi nema vplyv na to, €i sa nachadzaju v ihrisku alebo mimo neho.

11.4. Disk je v ihrisku od okamziku, ked’ je zivy alebo ked’ zacina alebo je znovu zapocata hra.

11.5. Disk je v aute, ak sa dotkne autu alebo uto¢iaceho hraca, ktory je v aute. Disk drzany uto€iacim hra¢om ma
rovnaky status ako sdm utociaci hrac¢ (v ihrisku alebo v aute). Ked’ disk drzia sucasne dvaja itociaci hraci a
jeden z nich sa nachadza v aute, disk je v aute.

11.6. Disk moze zaletiet’ za obvod ihriska a vratit’ sa na jeho plochu a hra¢i mézu pri hre vybehnut do autu.

11.7. Miesto, kde disk opustil ihrisko je bod, kde bol disk naposledy:

11.7.1. poslednou ¢ast'ou alebo cely nad ihriskom, alebo

11.7.2. v kontakte s hraCom v ihrisku,
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11.8. Ked je disk v aute vzdialeny viac ako tri (3) metre od pivotovacieho bodu, nehra¢i mozu priblizit’ disk.
Hédza¢ musi priniest’ disk ostavajuce tri (3) metre k ihrisku.

Chytanie a postavenie

12.1. Hra¢ “chyti” disk preukazanim trvalej kontroly nad netoc¢iacim sa diskom.

12.2. Ked hra¢ strati kontrolu nad diskom v doésledku nésledného kontaktu so zemou, spoluhra¢om alebo
protihraCom postavenym v sulade s pravidlami, chytenie disku sa povazuje za neplatné.

12.3. Prinasledujucich okolnostiach dochddza k autovému turnoveru (out-of-bounds turnover) a chytenie disku sa
povazuje za neplatné:

12.3.1.utociaci chytac je v dobe dotyku s diskom v aute,
12.3.2. prvy kontakt utoc¢iaceho hraca so zemou po chyteni disku je v aute, zatial’ o stale drzi disk.

12.4. Po chyteni disku sa ten hra¢ stava hadzacom.

12.5. Pokial tociaci a braniaci hra¢ chytia disk sucasne, drzanie je ponechané na utociacej strane.

12.6. Hrac v postaveni v stlade s pravidlami, méa pravo zostat' v tomto postaveni a nemal by byt kontaktovany
protihra¢om.

12.7. Pokial’ sa hra¢ snazi ziskat’ disk, nemdze sa protihra¢ pohybovat’ s itmyslom blokovat’ pohyb utociaceho
hraca, pokial sa taktiez nesnazi ziskat’ disk.

12.8. Kazdy hra¢ ma prévo postavit’ sa na ktorékol'vek miesto na ihrisku, ktoré nie je obsadené superiacim hracom.
Pri zaujimani takéhoto miesta hra¢ nesmie iniciovat’ kontakt so superom.

12.9. Vsetci hraci sa musia vyvarovat’ vzajomného kontaktu, Ziadna situacia nie je ospravedlnenim pre iniciovanie
kontaktu. “Hranie do disku” nie je opravnenou zamienkou na dotyk s inym hra¢om.

12.10. Nahodny kontakt, ktory nema vplyv na hru alebo bezpecnost’ hracov, moze nastat,, pokial’ sa dvaja alebo
viac hracov presuva k rovnakému bodu v ten isty ¢as. Nahodny kontakt by mal byt minimalizovany, nie je
ale povazovany za faul.

12.11. Hraci nesmu pouzivat’ svoje ruky alebo nohy v zabranovani pohybu protihracov.

12.12. Ziadny hra¢ nesmie telesne napomahat’ v pohybe inému hracovi.

13. Turnovery - zmeny drzby disku

13.1. Turnover je zmena drzby disku z jedného timu na druhy a dochddza k nemu ked’:

13.1.1. sa disk dotkne zeme a nie je v drzani utociaceho hraca (“down”),

13.1.2.je disk umyselne podany jednym utociacim hra¢om druhému, bez toho, aby sa disk aspoil v jednom
momente nedotykal ani jeden z tychto hra¢ov (“podanie” hand-over),

13.1.3. si hadza¢ imyselne “odrazi” disk o iné¢ho hraca (“odrazenie disku” deflection),

13.1.4. sa hadzac¢ dotkne disku po jeho odhodeni a pred tym, ako sa ho dotkne iny hra¢ (“dvojity dotyk™ double
touch),

13.1.5. je prihravka zachytena obrancom (“zachytenie” interception),

13.1.6. sa disk dostane do autu (“aut” out-of-bounds),

13.1.7. hadzac neodhodil disk pred zaciatkom slova “desat™ pri poc¢itani markerom (“vypocitanie” stall-out),

13.1.8. pri chyteni disku doslo k nekontestovanému utocnému faulu (sekcia 17.7)

13.1.9. pri vyhode sa prijmajuci tim dostane do kontaktu s diskom, pred dotykom disku so zemou, a disk spadne
na zem (“dropped pull” - upusteny vyhod)

13.2. Ak sa hra¢ domieva, ze nastal turnover, musi okamzite zahlasit’ prislusnu hlasku. Ak s tym jeden z timov
nesuhlasi, mézu zahlasit’ kontest (contest) a. Ak sa po diskusii hraci nevedia dohodnut’ ¢o sa stalo v hre, disk
sa vrati poslednému nespochybnenému hadzacovi.

13.3. Ak nastane “rychle pocitanie” (fast count) za okolnosti, ked’ hadza¢ nemal rozumnu moznost’ zahlasit’
“rychle pocitanie” pred vypocitanim, postupuje sa ako v pripade kontestovaného vypocitania (contested stall-
out - 9.5.3.).

13.3.1. Ak hadza¢ kontestuje vypocitanie, ale napriek tomu odhodi disk a nahravka je neuspesna, nastava
turnover a hra pokracuje.

13.4. Hra sa musi prerusit a znovu zapocat’ checkom po nasledujicich turnoveroch: podanie (hand-over),
odrazenie disku (deflection), dvojity dotyk (double touch), vypocitanie (stallout) a nekontestovany utocny
faul pri chytani disku.

13.5. Akykol'vek utociaci hrd¢ moze po turnoveri zobrat’ disk, okrem nasledujucich pripadov:

13.5.1. po zachyteni (interception) disku obrancom, kde si hra¢, ktory prihravku zachytil, musi ponechat’ drzbu;
a
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13.5.2. po Gto¢nom faule pri chytani disku, kedy faulovany hra¢ musi prebrat’ drzbu disku.
13.6. Ak hrac¢, ktory mé po turnoveri drzbu disku, umyselne pusti (drop) disk alebo ho polozi na zem, musi
pokracovat’ v drzbe disku.
13.7. Po turnoveri je miesto turnoveru tam,
13.7.1. kde sa disk zastavil alebo je zdvihnuty Gto¢iacim hra€om, alebo
13.7.2.kde sa zastavil hrac, ktory zachytil disk, alebo
13.7.3. kde sa nachadzal hadzac v pripade 13.1.2., 13.1.3., 13.1.4., 13.1.7., alebo
13.7.4.kde doslo k nekontestovanému uto¢nému faulu pri chytani disku.
13.8. Ak je miesto turnoveru v aute alebo sa po turnoveri disk autu dotkol, hadza¢ musi ustanovit’ pivot v mieste
v centralnej zone najblizsie k miestu kde sa disk dostal do autu (Sekcia 11.7.)
13.8.1. Ak nenastala situacia z 13.8., pivot sa ustanovi podl'a pravidiel 13.9., 13.10. alebo 13.11..
13.9. Ak je miesto turnoveru vo centralnej zone, hddza¢ musi ustanovit’ pivot v tomto mieste.
13.10. Ak je miesto turnoveru v utoc¢nej koncovej zone timu, ktory ziskal disk, hadza¢ musi ustanovit’ pivot v
najblizS§om mieste na zakladnej Ciare.
13.11. Ak je miesto turnoveru v obrannej koncovej zone timu, ktory ziskal disk, hadza¢ si mdze zvolit’ kde ustanovi
pivot:
13.11.1. na mieste turnoveru postavenim sa na tomto mieste, alebo naznakom prihravky;
13.11.2. na najblizSom bode na zakladnej ¢iare presunom na toto miesto z miesta turnoveru.
13.11.2.1. Stanoveny haddza¢ moze signalizovat’ rozohravanie zo zénovej Ciary zdvihnutim vystretej ruky
pred zdvihnutim disku.
13.11.3. Okamzity presun, zotrvanie na mieste alebo signalizacia rozohravania zo zénovej ¢iary urcuje miesto
ustanovnia pivotu, ktoré sa nesmie menit’.
13.12. Ak nastane turnover a hra nevedomky pokracuje d’alej, hra je preruSena, disk sa vrati na miesto kde turnover
nastal, hraci sa vratia na miesto kde boli v okamziku turnoveru, a hra je znovu zapocata checkom (check).
Skorovanie - dosiahnutie bodu
14.1. Tim dosiahne bod ak hra¢ v ihrisku chyti prihravku, ktord neodporuje pravidlam a vsetky jeho body dotyku
po chyteni disku sa nachadzaji vylu¢ne v Gtoc¢nej koncovej zéne (viz 12.1., 12.2.).
14.1.1. Ak sa hra¢ domnieva, ze bol dosiahnuty bod, méze zahldsit bod (goal) a hra sa prerusi. Po
kontestovanom alebo odvolanom dosiahnuti bodu sa hra znovu zapocne checkom.
14.2. Ak hra¢ s diskom skonci uplne za zdkladnou ciarou, ale neskoruje podla bodu 14.1., ustanovi pivot v
najblizSom bode na zékladnej Ciare.
14.3. Moment skorovania je ur¢eny momentom kontaktu s koncovou zoénou po chyteni disku.

15. Hlasenie faulov, chyb a priestupkov

15.1. PorusSenie pravidiel pri nendhodnom kontakte medzi dvoma alebo viacerymi protihra¢mi je faul.

15.2. Porusenie pravidiel markera alebo kroky je chyba (infraction). Chyba neprerusuje hru.

15.3. Kazd¢ d’alsie porusenie pravidiel je priestupok (violation).

15.4. Len hra¢ dotknuty faulom moze hlasit’ "faul".

15.5. Iba hadza¢ moéze hlasit’ chybu markera (marking infraction) zahlasenim danej chyby. Ktorykol'vek superiaci
hra¢ moze hlasit’ chybu kroky (travel).

15.6. Ktorykol'vek stuperiaci hra¢ moze hlasit’ priestupok pomenovanim daného priestupku alebo len hlasenim
slova "priestupok" (violation), ak nie je uréené inak konkrétnym pravidlom.

15.7. Zahlasenie musi byt’ vykonané ihned’ po tom, ako porusenie pravidiel nastane.

15.8. Ak hrac¢ nespravne prerusi hru, pretoze zle pocul alebo nepoznal pravidla, nasledujtica hernd situcia zostava
a hra pokracuje po checku v mieste, kde bola preruSena.

15.9. Ak hrac z timu, voci ktorému je faul, chyba alebo priestupok zahlaseny, so zahlasenim nesthlasi, méze hlasit’
slovo "kontest" (contest).

15.10. Ak hrag, ktory hlésil "faul", "priestupok" alebo "kontest", nasledne ustdi, ze jeho hlaSka nebola potrebna,
mdze hlasku odvolat’ zvolanim "odvolané" (retracted). Hra pokracuje po checku.

16. Pokracovanie v hre po hlaseni faulu alebo priestupku

16.1. Kedykol'vek je zahlaseny faul alebo priestupok, je hra ihned’ preruSend a turnover nemoze nastat’.
16.2. Avsak, ak bol hlaseny faul alebo priestupok:

16.2.1. proti hadzacovi a hadzac sa nasledne pokusi o prihravku, alebo

16.2.2. ak je hadzac¢ v akte hadzania, alebo



16.2.3. ak je disk vo vzduchu, hra pokracuje do vyrieSenia drzby disku.
16.2.4. Akonahle je drzba disku ustanovena:
16.2.4.1. Ak tim alebo hra¢, ktory hlasil priestupok alebo faul, udrzi alebo nadobudne po prihravke disk,
hra pokracuje bez preruSenia. Hraci, ktori to spozorujii by mali hlasit’ "Play on", aby bolo jasné,
ze bolo pouzité toto pravidlo.
16.2.4.2. Ak tim alebo hrac, ktory hlésil priestupok alebo faul, neudrzi alebo nenadobudne po prihravke
disk, hra je prerusena.
16.2.4.2.1. Ak tim, ktory hlasil priestupok alebo faul, veri, Ze hra bola priestupkom alebo faulom
ovplyvnena, vracia sa disk hadzacovi na check (pokial’ nie je uréené konkrétnym pravidlom
inak).
16.3. Bez ohl'adu na to, kedy bola hlaska nahlasend ak hraci oboch timov suhlasia, ze faul, priestupok alebo hlaska
neovplyvnili hru, vysledok hernej situacie zostava zachovany.
16.3.1. Ak bol vysledkom hernej situacie bod, je uznany.
16.3.2.V ostatnych pripadoch vyrovnaju hraci, ktorych sa hlaska tykala, akékol'vek pozi¢né nevyhody
sposobené faulom alebo priestupkom a hra pokracuje po checku.

17. Fauly

17.1. Nebezpecna hra:
17.1.1. Cahostajnost’ k bezpecnosti zuCastnenych hracov je brand ako nebezpecna hra a je rieSend ako faul. Toto
pravidlo nemo6ze byt nahradené ziadnym inym pravidlom.
17.2. Obranné fauly pri chytani disku:
17.2.1. Obranny faul pri chytani disku nastane, ked’ obranca iniciuje kontakt s chytajicim siperom pred alebo
v priebehu chytania disku.
17.2.2. Po obrannom faule pri chytani disku:
17.2.2.1. ak sa nachddza v centralnej zone alebo vo svojej obrannej koncovej zone, nadobuda chytac¢ drzbu
disku;
17.2.2.2. ak sa nachddza v Uto¢nej koncovej zone, ziskava chyta¢ disk a rozohrava z najblizSieho bodu na
zéakladnej Ciare, alebo
17.2.2.3. ked’ je faul kontestovany, disk sa vracia hadzacovi.
17.3. Fauly vytla¢enim:
17.3.1. Faul vytlacenim nastava, ked’ chytajuci hra¢ v lete chyti disk a je faulovany obrancom pred doskokom,
a kontakt spdsobi, Ze chytac:
17.3.1.1. doskoc¢i do autu namiesto do ihriska; alebo
17.3.1.2. dosko¢i do centralnej zony namiesto do svojej uto¢nej koncovej zony.
17.3.2. Ak mal chytajuci hra¢ doskocit’ do svojej titocnej koncovej zony, nastane bod.
17.3.3.Ked’ je faul vytlacenim kontestovany, disk sa vracia hadzacovi v pripade, zZe chyta¢ doskocil do autu, v
opacnom pripade zostava disk chytajicemu.
17.4. Obranné fauly (markera) pri hadzani:
17.4.1. Obranny faul pri hadzani nastane, ked:
17.4.1.1. obranca nie je postaveny v sulade s pravidlami (sekcia 18.1.) a je v kontakte s hadzacom, alebo
17.4.1.2. obranca iniciuje kontakt s hadzacom, alebo Cast’ tela obrancu v pohybe sa dotkla hadzaca pred
odhodenim disku.
17.5. Strip fauly:
17.5.1. Strip faul nastava, ked’ obranny faul sposobi, ze hadzacovi alebo chytacovi po chyteni disku vypadne
disk z ruk.
17.5.2. Ak by chytenie disku znamenalo bod a stiper faul nekontestuje, je bod uznany.
17.6. Utoéné fauly pri chytani disku:
17.6.1. Utoény faul pri chytani nastane, ked’ chyta¢ iniciuje kontakt s braniacim hradom pred alebo po&as pokusu
chytit’ disk.
17.6.2. Ak nie je faul kontestovany, vysledkom je turnover na mieste, kde doslo k faulu.
17.6.3. Ak je prihravka dokoncend a ak je faul kontestovany, nepokracuje sa v hre, disk sa vracia hadzacovi.
17.7. Utoéné fauly (hadzaéa) pri hadzani:
17.7.1. Utoény faul pri hadzani nastane, ked” hadza¢ iniciuje kontakt s obrancom, ktory je postaveny v sulade s
pravidlami.



17.7.2. Nahodny kontakt pocas Svihu (odhodenie disku) nie je faulom, ale hra¢ by sa ho mal vyvarovat'.
17.8. Blokujuce fauly:
17.8.1. Blokujuci faul nastane, ked hrd¢ zaujme takd poziciu, ktord nevyhnutne vedie ku kontaktu s
pohybujicim sa stiperom.
17.9. Nepriame fauly:
17.9.1. Nepriamy faul nastava, ked’ do6jde ku kontaktu medzi chytac¢om a obrancom, ktory nema vplyv na pokus
chytit’ disk.
17.9.2. Ak nie je faul kontestovany, moze faulovany hra¢ vyrovnat’ vsetky pozi¢né nevyhody spdsobené faulom.
17.10. Vzajomné fauly:
17.10.1. Ked’ faul hlési utociaca aj braniaca strana, disk sa vracia hadzacovi.
17.10.2. Nendhodny kontakt, ktory nastane pri sui¢asnom pohybe dvoch alebo viacerych hracov na jedno miesto,
by mal byt’ posudzovany ako vzajomné fauly.
18. Chyby a priestupky
18.1. Chyby markera:
18.1.1. Medzi chyby markera sa pocita:

18.1.1.1.

"Rychle pocitanie" (fast count) - marker:

18.1.1.1.1. zacne pocitat’ pred tym, nez je disk zivy,

18.1.1.1.2. nezac¢ne pocitanie slovom "stalling" (pocitanie),

18.1.1.1.3. pocita v menej nez sekundovych intervaloch,

18.1.1.1.4. neodpocita dve (2) sekundy z pocitania po prvom hléseni akejkol'vek chyby markera: alebo
18.1.1.1.5. zacne pocitat’ od nespravneho ¢isla.

18.1.1.2.

18.1.1.3.

18.1.1.4.
18.1.1.5.

18.1.1.6.
18.1.1.7.

"Obkrocenie pivotovej nohy" (straddle) - pivotovy bod hadzaca sa nachadza medzi chodidlami
braniaceho hraca.

"Vzdialenost™ (disc space) - ktordkol'vek Cast’ markera je blizSie nez jeden priemer disku od
hadzacovho pivotovacieho bodu. Avsak, ak je tato situdcia sposobend iba pohybom hadzaca,
nejedna sa o chybu.

"Ovinutie" (wrapping) - spojnica ruk braniaceho hraca prechédza cez pivotovaci bod hadzaca.
"Dvojité branenie" (double team) - iny obranca ako marker je blizSie ako tri (3) metre od
hadzacovho pivotovacieho bodu a zaroven tesne nebrani iného utoc¢iaceho hraca (vid’ definicia
tesného branenia).

"Vyhlad" (vision) - braniaci hra¢ brani hadzacovi akoukol'vek castou tela vo vyhlade.

"Kontakt" (contact) - braniaci hra¢ kontaktuje hadzaca pred odhodenim disku, ale nie v priebehu
hadzacovho pohybu. Avsak, ak je tento kontakt sposobeny len hadzacom, nejedna sa o chybu
markera.

18.1.2. Chyba markera moze byt’ obrancom kontestovand, v tomto pripade je hra prerusena.

18.1.3. Pri prvej markerovej chybe musi marker odpocitat’ dve (2) sekundy z pocitania a pokra¢ovat’ v pocitani.

18.1.4. Marker nesmie pokracovat’ v pocitani, pokym neddjde k naprave nespravnej pozicie. Ak tak urobi,
dochadza k d’al$ej chybe.

18.1.5. Kazda nasledujuca nekontestovand chyba pocas toho istého pocitania ma za nasledok, ze marker musi
zacat’ znova pocitat’ od jednej (1).

18.1.6. Ak po chybe markera (marking infraction) nie je pocCitanie upravené alebo nie je pocCitané, mal by byt
zahlaseny priestupok (violation) a hra je prerusena.

18.1.7. Ak sa haddzac pokusil prihrat’ a chyba markera (marking infraction) je zahlasena v priebehu hadza¢ovho
pohybu alebo ak je disk vo vzduchu, nemé hlasenie chyby ziadne ddsledky.

18.2. Chyba “kroky” (travel):
18.2.1. Hadza¢ moze prihravat’ kedykol'vek pokial je cely v ihrisku alebo ustanovil v ihrisku pivot.

18.2.2. Hrag,
prihrat’.

ktory je v ihrisku a chytil prihravku vo vyskoku, sa pred kontaktom so zemou moze pokusit

18.2.3. Po chyteni disku, a po dopade do ihriska, musi hddza¢ bez zmeny smeru pohybu spomalit’, tak rychlo
ako je to mozné, kym neustanovi pivotovaci bod.

18.2.3.1.

Hadza¢ moZze odhodit’ disk v priebehu spomal’ovania, ak je poc¢as hadzacieho pohybu v kontakte
s ihriskom.



18.2.4. Hra€ mdze pivotovat do vSetkych smerov po ustanoveni pivotovacieho bodu, ked’ jedna Cast’ jeho tela
zostava v kontakte s jednym bodom v ihrisku, zvanym "pivotovaci bod".
18.2.5. Hadzac, ktory lezi alebo kl'a¢i, nemusi ustanovit’ pivot.
18.2.5.1. Ked’ takto hra¢ zastavi, stred jeho tela urcuje pivotovaci bod a nesmie sa z tohto bodu presunat’
kym lezi alebo kl'aci.
18.2.5.2. Ak vstane, musi ustanovit’ pivot v tomto bode.
18.2.6. Chyba kroky nastane, ked:
18.2.6.1. hadzac ustanovi pivot na nespravnom bode ihriska;
18.2.6.2. hadza¢ zmeni smer pohybu pred ustanovenim pivotovacieho bodu alebo odhodenim disku;
18.2.6.3. hadzac¢ nespomali tak rychlo ako je to mozné;
18.2.6.4. hadzac¢ neudrzi kontakt so zriadenym pivotovacim bodom dokym neodhodi disk;
18.2.6.5. hadzac¢ neudrzi kontakt s ihriskom v priebehu hadzacieho pohybu — odhodu disku; alebo
18.2.6.6. chyta¢ umyselne disk kotila, hrd sa s nim, alebo ho spomaluje za ucelom premiestnenia
ktorymkol'vek smerom.
18.2.6.7. Po krokoch, ktoré neboli kontestované, sa hra neprerusuje:
18.2.6.7.1. Hadzac ustanovi pivot na patricnom mieste ur¢enom hracom, ktory kroky hlasil. Toto musi
byt vykonané bez zbytocného zdrziavania od Ziadneho zo zucastnenych hracov.
18.2.6.7.2. Akékol'vek pocitanie je zastavené a hadzac¢ nesmie odhodit’ disk, dokial’ nie je na patricnom
mieste ustanoveny pivot.
18.2.6.7.3. Marker musi povedat "stalling" pred pokracovanim v pocitani.
18.2.6.8. Ak, po zahlaseni chyby kroky, ale pred opravenim pivotu, hadza¢ odhodi prihravku, ktora bola
dokoncend, mdze braniaci tim zahlasit’ "priestupok” (travel violation). Hra je prerusend a disk sa
vracia hadzacovi.
18.2.6.9. Ak, po zahlaseni chyby kroky, ale pred opravenim pivotu, hddza¢ odhodi prihravku, ktora nebola
dokoncend, hra pokracuje.
18.2.6.10. Po krokoch, ktoré boli kontestované, sa hra prerusuje.
18.3. Priestupok Pick
18.3.1. Ak nejaky hra¢ zabrani braniacemu hracovi, aby nasledoval alebo sa priblizil k uto¢iacemu hracovi,
ktorého tesne brani, méze si tento obranca zahlasit’ "pick".
18.3.2. Akonahle je hra prerusend, moze sa dotknuty obranca presunut’ na miesto, o ktorom sa hraci zhodnu, ze
by sa tam nachadzal, keby nedoslo k picku. Ak doslo k odhodeniu disku, vracia sa disk k hadzacovi a stall
cout zaCina maximalne na Styroch (4).

19. Prerusenie hry
19.1. Prerusenie kvoli zraneniu (injury):
19.1.1. Prerusenie kvoli zraneniu (injury) moze byt zahldsené zranenym hracom alebo akymkol'vek hracom
toho istého timu.
19.1.2. Ak ma hrac otvorenu alebo krvacajucu ranu, musi byt okamzite hlasené preruSenie hry pre zranenie a
taky hra¢ musi byt’ okamzite vystriedany a nesmie sa vratit’ na ihrisko kym rana nebola oSetrend a zacelena.
19.1.3. Ak k zraneniu nedoslo ndsledkom kontaktu s protihraCom, moze si hrd¢ moze si hrac¢ vybrat’ ¢i vystrieda
alebo zobrat’ oddychovy ¢as svojho timu.
19.1.4. Ak ku zraneniu doslo nasledkom kontaktu s protihra¢om, moze si hra¢ vybrat’ ¢i bude pokracovat’ v hre
alebo ¢i vystrieda.
19.1.5. Ak zraneny hra¢ opusti ihrisko, moze superiaci tim vystriedat’ jedného hraca.
19.1.6. Ak zraneny hrac¢ chyti disk a pusti ho kvoli zraneniu, nestraca jeho drzbu.
19.1.7. Néhradnici striedajici zranené¢ho hraca preberaju jeho stav (polohu, drzbu disku, stav pocitania, atd’).
19.2. Technické prerusenie hry (technical):
19.2.1. Technické prerusenie hry, tzv. "technickd" (technical), méze byt’ ohlasené ktorymkol'vek hra¢om, ktory
spozoruje zalezitost, ktora by mohla ohrozit’ ostatnych hracov.
19.2.2. Hadza¢ moéze ohlésit’ technické prerusenie pocas hry z dévodu vymeny zavazne poskodeného disku.
19.3. Ak bol disk vo vzduchu, ked’ bolo ohlasené prerusenie hry, hra pokracuje az kym nie je jasna drzba disku.
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19.3.1. Po preruseni kvoli zraneniu, ku ktorému nedoslo nasledkom faulu, nahravka alebo turnonver zostava v

platnosti a hra pokracuje.

19.3.2. Po technickom preruseni hry*

19.4.

19.3.2.1. ak hlaska alebo problém neovplyvnili hru, prihravka alebo turnover zostava v platnosti a hra
pokracuje.
19.3.2.2. ak hléaska alebo problém ovplyvnili hru, disk sa vracia hadzacovi.
Ked’ sa hra hré na cas, zastavuje sa po dobu prerusenia casomiera.

20. Oddychové casy

20.1.

20.2.
20.3.
20.4.
20.5.

20.6.

Hrac, ktory hlasi oddychovy €as, musi vytvorit’ z rik alebo jednej ruky a disku pismeno T a hlasno oznamit’
"time-out" superiacim hracom.

Kazdy tim mo6ze mat’ dva (2) oddychové ¢asy na polcas.

Oddychovy ¢as moze byt vzaty kedykol'vek v polcase.

Oddychovy ¢as trva dve (2) minuty.

Po bode a pred nasledujucim vyhodom (pull) méze ktorykol'vek hrac¢ timu nahlasit’ oddychovy cas.
Oddychovy ¢as predizi interval medzi zagiatkom bodu a nasledujicim vyhodom (pull) o dve (2) minuty.

V priebehu hry moze o oddychovy cas poziadat’ len hddzac s uz vytvorenym pivotovacim bodom. Po takom
oddychovom case:

20.6.1.nie je povolené striedanie s vynimkou striedania kvoli zraneniu,

20.6.2. hra je znovu zacata v tom istom pivotovacom bode,

20.6.3. hadzac je ten isty hrac,

20.6.4. vSetci ostatni utociaci hraci sa mozu 'ubovol'ne rozmiestnit’ po ihrisku,

20.6.5.po tom, ¢o sa utociaci hrac¢i rozmiestnili po ihrisku, m6zu sa 'ubovol'ne rozmiestnit’ obrancovia,
20.6.6. pocitanie pokracuje, okrem pripadu, ked’ sa zmeni marker.

20.7.

Ak hadzac zahlasi oddychovy ¢as vo chvili, kedy jeho tim uz nema k dispozicii ziadny oddychovy cas, je
hra prerusend. Marker prida dve (2) sekundy na pocitanie pred znovu zacatim hry checkom. Ak toto sposobi
pocitanie desat’ (10) alebo vyssie, nastdva turnover "vypocitanim" (stall-out). Ak nebolo ziadne pocitanie,
moze obranca zacat’ pocitat’ od troch (3).

- Koniec -

Vysvetlenie pojmov

Akt haddzania Pozri hadzaci pohyb.
Aut (out, out-ofbounds =| . o . 1
OB)( ’ Vsetko, ¢o nie je sucast’ ihriska, vratane obvodovych Ciar.
Braniaca zéna Zbna, do ktorej sa snazi braniaci tim zabranit siperovi v skérovani.
Braniaci hrac Hociktory hra¢, ktorého tim nemé drzbu disku.
Brick Akykol'vek vyhod, ktory dopadne do autu bez toho, aby sa ho dotkol prijimajuci tim.
Jasné pocutelné ozndmenie, Ze nastal faul, priestupok, chyba alebo zranenie. Nasledovné
Call - Hlaska terminy mézu byt pouzité: "faul", "kroky", konkrétne meno chyby markera, "priestupok"
(alebo meno konkrétneho priestupku), "vypocitanie", "technickd", "zranenia".
Centralna zéna Je to plocha ihriska vratane zénovych Ciar no bez koncovych zén a autovych ciar.
Hranice definujtica jednotlivé cCasti ihriska. U nenalajnovaného ihriskd su casti ihriska
Ciara ohrani¢ené imagindrnymi ¢iarami spojenymi vzdy dvoma znackami (napr. kuzelkami).
Dlzka imaginarnej Ciary je vymedzena vzdialenost’ou znaciek a §irka je rovna Sirke znaciek.
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Drzba disku (possesion
of the disc)

Kontrola a trvaly kontakt s neto¢iacim sa diskom. Chytenim prihravky sa rozumie zacatie
drzby disku. Strata drzby disku v dosledku dopadu na zem stvisiaceho so spracovanim
prihravky spitne rusi tito drzbu disku. Disk v drzbe hraca je sucast’ou tela tohto hraca. Tim,
ktorého hra¢ ma v drzbe disk, je povazovany za tim, ktory ma v drzbe disk.

Fake

Pohyb okolo pivotovacieho bodu za t¢elom uvolnenia sa hddzaca od markera.

Hédzaci pohyb

Hédzaci pohyb je pohyb, pri ktorom je prenesena sila hadzaca na disk v smere letu, ktory
ma za nasledok hod. Pivotovanie nie je suc¢ast’ou hadzacieho pohybu.

Hadzac (thrower)

Uto¢iaci hrag, ktory ma drzbu disku alebo hrag, ktory prave prihral disk predtym neZ je
rozhodnuty vysledok hodu.

Disk, ktory sa ocitol vo vzduchu na zaklade pohybu smerujucemu k odhodeniu disku,

Hod vratane ndznaku a (ne)umyselného upustenia disku, ktoré mé za nasledok stratu kontaktu
medzi diskom a hadzaCom. Prihravka je ekvivalentom k hodu.
Cas po tom ako zacal vyhod (pull) a pred dosiahnutim bodu. Hra méZe d’alej zastat’ kvoli
Hra zahlaseniu (callu), v ktorom pripade sa hra znovu za¢ne checkom. Hra¢ Jeden z najviac

Strnastich (14) osob, ktori sa skutocne ucastnia v si¢asnom bode hry.

Check (vlozenie disku
do hry)

Akt braniaceho hraca, ktory sa dotkne disku za Gc¢elom zacatia preruSenej hry.

Thrisko

Priestor vratane vlastného ihriska a koncovych zdn, ale bez obvodovych ciar.

Kde sa zastavi disk

Miesto, kde je disk chyteny, samovolne sa zastavi, alebo je zastavené jeho kotalanie ¢i
kizanie.

Koncova zona

Jedno z dvoch izemi na konci ihriska kde méze tim skorovat’ chytenim disku.

Kontakt so zemou

Zahtna akykol'vek kontakt hrac¢a so zemou, ktory sa vztahuje k Specifickej akcii alebo
manévru vratane dopadu po vyskoku alebo obnovenie rovnovahy (napr. po skoku, lay-oute
(hodeni sa), ndkloneni ¢i pade).

Legitimna pozicia

Nehybna pozicia zavedena telom hraca, okrem vystretych rak a néh, ktorej sa vsetci
protihra¢i mézu vyhnut' ak zoberieme do uvahy ¢as a vzdialenost’.

Marker Bréniaci hrac, ktory pocita hadzacovi.
Muz Kazda osoba, ktora nie je Zena.
Nahodny kontakt Hociktory kontakt, ktory nie je prirodzene nebezpecny a neovplyvituje vysledok hry.

Najlepsia perspektiva

Miesto, v ktorom sa nachadza hra¢ s momentalne najlepSim prehl'adom o pozicii disku,
zeme, hraCoch a Ciarach, ktoré ovplyviuju hru.

Nehra¢  (hrac,
prave nie je v hre)

ktory

Kazda osoba, vratane Clenov timu, ktory prave nie je hrac.

Obvodové Ciary

Ciary oddel'ujuce vlastné ihrisko alebo koncova zénu od autu. Nie st sucast’ou ihriska.

Ovplyvnenie hry

Prerusenie ma vplv na hru vtedy, ak vysledok situacie mohol byt iny, keby k nemu neprislo.

Bod na ihrisku kde je hddza¢ povinny zaviest’ pivotovanie po turnoveri, alebo kde bolo

Pivotovaci bod (pivot| _. L . L1y . L. ; .
oint) (p pivotovanie uz zavedené. Hadza¢ nemusi zaviest pivotovaci bod ak nezastavil a
p nepivotoval.

Pivotovat Pohybovat’ sa v hociktorom smere, zatial’ ¢o drzime Cast’ tela v kontakte s jedinym bodom

na ihrisku, zvanym pivotovaci bod.

PrediZenie (time cap)

Predom urceny c¢as hry, po ktorého uplynuti a po dohrani bodu zapocatym pred jeho
uplynutim, upravi skore potrebné na vyhru (goal cap) na pocet bodov rovnych o dva (2) viac
ako skore prave vyhravajuceho timu, alebo oboch timov ak je prave remiza.

PreruSenie hry

Akékol'vek prerusenie hry kvoli faulu, prihlaske, diskusiam alebo time-outu. K zaciatku
preruSenej hry je vyzadovany check alebo self-check. Pokial’ sa neaplikuje pravidlo o
pokracovani v hre (continuation rule), nenastava turnover.

Prijemcovia (receivers)

Vsetci utociaci hraci ini nez hadzac.

Svojpomocny check

(self check)

Akt hadzaca, kedy dotykom disku zeme zacina prerusenu hru. Nastava v pripade, ked’ v
dosahu hadzaca nie je ziadny obranca.

12




Tesné branenie

Bréniaci hrac¢ tesne brani utociaceho hraca, ak je od neho vzdialeny na maximalne tri (3)
metre a reaguje na jeho pohyb.

Turnover (zmena drzby
disku)

Hocijaka udalost’, ktorej vysledkom je zmena drzby disku.

Ustanovenie pivotu

Po turnoveri je uréeny pivotovaci bod a hadzac ustanovi pivot umiestnenim casti svojho tela
(obvykle nohou) v tomto bode.

Uto¢enie na koncova
zOnu

Koncova zbna, v ktorej sa spomenuty tim prave snazi dosiahnut’ bod (skorovat)).

Utoc¢iaci hrac

Hrac, ktorého tim ma drzbu disku.

(skorovacia Ciara)

Vyhod (pull) Hod jedného timu druhému, ktory zac¢ina hru na zaciatku polc¢asu alebo po dosiahnuti bodu.
Zachytenie prilrdvky | o ¢ 1,4niaci hrag chyti prihravku od Gtoiacicho hrada,
(interception)
Zem pozostdva zo vSetkych hmotnych pevnych objektov, vratane travy, kuzeliek,
Zem vybavenia, vody a nehracov, ale vynimajuc vsetkych hracov a oblecenia, ktoré majii na sebe,
Castic vo vzduchu a zraZok.
Zbnova Ciara

Ciara oddel'ujuca centralnu zénu od jednotlivych koncovych zon.

Zena

Kazda osoba, ktora je povazovana za zenu podla sucasnych regulacii Medzindrodného
Olympijského Vyboru.

Pravne ustanovenia

Toto dielo ("WFDF pravidla Ultimate 2013") je licencované podl’a licencie Creative Commons Attribution
2.5. Povodny autor diela je Svetova federacia lietajuceho disku, neziskova organizacia registrovana v State
Colorado, USA. Nasleduje zrozumitel’'né zhrnutie pravnych naleZitosti (kompletna licencia je v prilohe C)

Toto dielo mozete:

- Kopirovat’, distribuovat’, vystavovat’ a uvadzat’

- Vytvérat odvodeniny

- Pouzivat’ ho na komer¢né ucely

Po splneni nasledujucich podmienok:

- Musite uznat’ pdvodného autora diela.

- Na ucely distribucie musite jasne uviest’ licencné
podmienky tohto diela.

- Tieto podmienky mézu byt zmenené so suhlasom
WEFDF.

Vase prava na Cestné pouZzitie alebo citaciu diela tymto nie st dotknuté.
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