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4. ULTIMATE

Ultimate je kolektivní sport, v němž vítězí tým, který má na konci hrací doby vyšší počet bodů. Hrají proti sobě dva týmy o sedmi hráčích. Hraje se na obdélníkovém hřišti s koncovými zónami na obou koncích hřiště. Cíl, znamenající bod, je dosažen, když hráč přihraje disk svému spoluhráči, který jej chytí v koncové zóně, na kterou tým útočí. Disk se smí pohybovat pouze nahráváním od hráče k hráči. Hráč s diskem nesmí běhat. Zatímco tým s diskem se snaží přihrávkami postupovat směrem ke koncové zóně, na kterou útočí, druhý tým se snaží zastavit tento postup a disk získat. Ke ztrátě disku dochází vždy, když  je nahrávka neukončená, zachycená nebo sražená protihráčem, disk se dotkne země, nebo je chycen útočícím hráčem v autu. Mezi hráči není povolen žádný kontakt ani přetahování o disk. Hra se hraje podle obecně dohodnutých pravidel a bez rozhodčích. Všechny přestupky na čarách, při držení disku a fauly jsou hlášeny samotnými hráči přítomnými na hřišti.

401. Spirit-of-the-Game: 

Ultimate je od samého počátku postaveno na sportovním duchu, který klade odpovědnost za dodržování pravidel a fair play na samotné hráče. Vysoce soutěživá hra je vítána, nikdy však ne za cenu ztráty vzájemné ohleduplnosti mezi hráči, porušování dohodnutých pravidel a vytracení prosté radosti ze hry. Účelem pravidel Ultimate je poskytnout návod, který vysvětluje jak hru hrát. Předpokládá se, že žádný hráč neporuší pravidla úmyslně, a proto nejsou stanoveny tresty za neúmyslné přestupky. Pravidla předkládají vodítko jak znovu zahájit hru takovým způsobem, kterým by pravděpodobně pokračovala, kdyby k přestupku nedošlo.

402. Hřiště

402.1 Rozměry: 

Hřiště se skládá z obdélníku 64 x 37m, který se nazývá vlastní hřiště a z obdélníků 18 x 37 m, které se nazývají koncové zóny, jež navazují na vlastní hřiště - viz Fig. 4.1.
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402.02 Povrch: 

Hřiště může mít jakýkoli povrch, nejvhodnější je upravený trávník. Povrch musí být rovný, bez překážek a děr a pro hru bezpečný.

402.03 Základní čáry: 

Základní (koncové) čáry jsou čáry, které oddělují vlastní hřiště od koncových zón a jsou součástí vlastního hřiště.

402.04 Obvodové čáry: 

Obvodové čáry (postranní a zadní čáry) jsou čáry oddělující hřiště od oblasti autu. Tyto čáry nejsou součástí hřiště.

402.05 Značení: 

Rohy vlastního hřiště a koncových zón jsou označeny kužely z flexibilního materiálu jasné barvy.

402.06 Divácká čára: 

Divácká čára by měla být vyznačena ve vzdálenosti 5m od čar hřiště, aby zajišťovala, že postranní čáry zůstanou během hry volné.

402.07 Provedení čar: 

Čáry by měly být z netoxického materiálu, 5-10cm široké.

403 Vybavení  

403.01 Disk: 

Je možné používat jakýkoli disk, který schválí oba kapitáni a který splňuje podmínky stanovené v článku 1 pravidel WFDF. Nemohou-li se kapitáni dohodnout, použije se disk určený Ultimate komisí WFDF jako oficiální disk pro danou sportovní disciplínu. Pokud není určen oficiální disk, hraje se s kterýmkoli diskem určeným Ultimate komisí pro hru Ultimate. Pokud se týmy nemohou shodnout na konkrétním schváleném disku, existují dvě řešení:

1.  každý tým dodá jeden schválený disk na jeden poločas. Pořadí použití disku určí rozhoz, nebo

2.  není-li první řešení pro některý tým přijatelné, vyřeší se tento rozpor rozhozem. Tým, který rozhoz vyhraje, dodá schválený disk, se kterým se odehraje celá hra. 

3. další dodatečné disky (schválené podle této sekce) mohou být poskytovány pořadateli, aby je mohli útočníci použít jako náhradu za disk mimo hřiště nebo zničený disk, podle uvážení útočícího týmu. Toto pravidlo je omezeno na následující situace: příjem výhozu jež je v autu, mezi body, během time-outu nebo během přerušení hry kvůli faulu nebo porušení pravidel.

403.02 Ochranné oblečení: 

Hráči smí používat jakékoli měkké ochranné oblečení za předpokladu, že to neohrožuje bezpečnost kteréhokoli jiného hráče.

403.03 Dresy: 

Hráči musí mít na sobě dres nebo jiný oděv, který se jasně odlišuje od soupeřova dresu. 

403.04 Kopačky: 

Kopačky jsou povoleny. Hráči však nesmí používat kopačky, které mají vyčnívající kovové součásti.

404 Pravidla hry

404.01 Úpravy pravidel: 

Každé z následujících pravidel může být v případě vzájemné dohody obou týmů upraveno, schválí-li to ředitel turnaje.

404.02 Délka hry: 

Celá délka hry trvá, dokud jeden z týmů nedosáhne nejméně 19 bodů s rozdílem nejméně o dva body nebo dokud některý tým nedosáhne 21 bodů. Dosáhne-li jeden tým 10 bodů, následuje 10-ti minutový poločas. Pokud to turnajový rozpis nebo jiné okolnosti vyžadují, může být hra kratší. Směrnice pro kratší herní formát a zakončení hry svázané s časem je v Tournament Director´s Manual publikovaným WFDF Ultimate komisí.

404.03 Time-outy: 

A. Time-out bez zranění (taktický): 

Každý tým si může vzít 2 time-outy v každém poločase zápasu do 17 a méně bodů. Tři time-outy v každém poločase zápasu do 18 a více bodů. V prodloužení si každý tým může vzít pouze jeden time-out. Prodloužení začíná ve chvíli, kdy je skóre vyrovnané nebo je o jeden bod nižší, než je počet bodů, který byl určen jako konec hry.

1. Vyhlášení time-outu: Time-out může být vyhlášen kterýmkoli týmem v době mezi dáním bodu a výhozem. V průběhu hry jej může vyhlásit pouze hráč, který má disk.

2. Délka time-outu by neměla přesáhnout 2 minuty. 

3. Ohlášení: Hráč nebo kapitán vyhlašující time-out vytvoří z rukou "T” a zavolá "time-out” tak hlasitě, aby jej ostatní hráči slyšeli.

4. Pokračování ve hře: Po time-outu zahajuje hru ten hráč, který měl disk v držení v okamžiku vyhlášení time-outu. Ostatní hráči mohou na hřišti zaujmout libovolné místo. Hra se zahajuje checkem, jestliže nebyl time-out vyhlášen po bodu a před následným výhozem.

5. Pokud je k dispozici časoměřič, 2-minutový limit pro time-out by měl být

 vyžadován takto:

a) Mezi body: Při  time-out mezi body je čas mezi body prodloužen o 2 minuty. Hra se znovu začíná jako viz 404.08. E., avšak pokud se koná time-out mezi body, časoměřič signalizuje další varovný signál 30 sekund před tím, než musí být útok připraven přijmout výhoz.

b) Během bodu: Časoměřič by měl signalizovat, když zbývá 30 sekund, a když zbývá 15 sekund do konce. Na konci 2 minut musí útočníci zaujmout nehybné postavení a házející musí signalizovat, že je připraven. Pokud není útok, na konci 2 minut připraven, časoměřič by měl signalizovat, že time-out vypršel a marker může ihned začít nebo pokračovat v počítání. Jinak má obrana dalších 15 sekund na zaujmutí postavení, během nichž musí útok zůstat v nehybném postavení. Časoměřič by měl dát konečný signál po vypršení těchto 15 sekund a útok může okamžitě začít hrát. Jsou-li oba týmy připraveny kdykoli před tímto konečným signálem, hra začíná checkem viz 404.03.A.4 a všechny zbývající časové signály jsou zrušeny.

B. Time-out při zranění: 

Time-out při zranění může být vyhlášen kterýmkoli hráčem a nepočítá se jako jeden z time-outů podle 404.03.A. Time-out při zranění se počítá mezi time-outy bez zranění tehdy, jestliže zraněný hráč, k jehož zranění nedošlo následkem faulu, nevystřídá. 

1. Disk ve hře: Byl-li disk ve vzduchu v okamžiku, kdy došlo ke zranění, a je vyhlášen time-out, hra pokračuje dokud některý hráč nezíská disk. 

2. Pokračování ve hře: Na začátku hry po time-outu při zranění rozehrává ten hráč, který měl disk v držení ve chvíli, kdy byl time-out vyhlášen. Hra se zahajuje  prostřednictvím checku z místa, kde byl disk ve chvíli, kdy se hra zastavila. Jestliže byl disk v době vyhlášení time-outu v autu, je vrácen do hry v takovém místě ve vlastním hřišti, které je nejblíže místu, kde byl disk do autu vyhozen. Všichni ostatní hráči musí zaujmout  postavení, ve kterém byli ve chvíli zastavení hry. Není povoleno po time-outu při zranění, aby hráči zaujali libovolné postavení. Výjimkou je situace, kdy byl time-out při zranění zároveň time-outem taktickým.

3. Krvácející zranění: Má-li jakýkoli hráč otevřené nebo krvácející zranění, pak by měl ihned vystřídat pro zranění, a nevrátit se do hry dříve, než toto zranění bude ošetřeno a zakryto.

404.04 Střídání hráčů:

A. Při skórování: 

Střídání je povoleno pouze po bodu před následným výhozem, před započetím hrací doby nebo při nahrazení zraněného hráče.

B. Při time-outu: 

Během time-outu a v průběhu hry není povoleno střídání, pokud se nejedná o zranění.

C. Při zranění: 

Vystřídá-li tým zraněné hráče jinými hráči, smí soupeř v tomto okamžiku vystřídat stejný nebo menší počet hráčů.

404.05 Zahájení a znovuzahájení hry:

A. Kapitán: 

Před začátkem utkání určí každý tým svého kapitána, který jej bude zastupovat v případě neshod a rozhodování.

B. Určení obrany/útoku: 

K určení toho, které družstvo zahájí hru útokem a které obranou, se používá metoda vyhození disku. Oba kapitáni současně vyhodí disky do výšky. Jeden z nich v době, kdy jsou ještě oba disky ve vzduchu, zvolá "stejný” nebo "různý”. Podle toho, jakými stranami zůstanou disky na zemi ležet, se určí vítěz. Vítěz rozhozu si volí, zda začne útokem nebo obranou. Prohra má druhou možnost.

C. Začátek druhého poločasu: 

První bod druhého poločasu začíná opačnými volbami než poločas první. Týmy budou bránit zónu, na kterou útočily. Tým, který přijímal bude vyhazovat a naopak.

D. Výhoz: 

Každý poločas a po každém bodu začíná hra výhozem.

1. Po každém bodu si soupeři vymění strany. Tým, který dal právě bod, vyhazuje disk. 

2. Postavení před výhozem:

a) Vyhazující tým (obránci): Hráči týmu, které má výhoz, zůstávají až do chvíle výhozu uvnitř koncové zóny, kterou brání. Zde se mohou volně pohybovat.

b) Tým přijímající výhoz (útočníci): Hráči tohoto týmu musí až do chvíle výhozu stát jednou nohou na základní (koncové) čáře zóny, kterou brání. Nesmí si měnit pozice.

3. Oznámení: Výhoz bude proveden až poté, co vyhazující hráč a jeden hráč z druhého týmu zvednou paži na znamení, že jsou připraveni ke hře.

4. Začátek hry: Jakmile vyhazující hráč vypustí disk z ruky, všichni hráči se mohou pohybovat libovolným směrem.

5. Ovlivnění: Žádný hráč vyhazujícího týmu se nesmí dotknout letícího disku během výhozu dřív, než se jej dotkne hráč týmu, který výhoz přijímá.

6. Příjem na území hřiště: Pokud člen přijímajícího týmu získá z výhozu disk ve vlastním hřišti (včetně koncové zóny), musí rozehrát z tohoto místa.

7. Upuštění disku po dotyku: Kdykoli se člen přijímajícího týmu dotkne disku během jeho letu (v nebo mimo hřiště) a přijímající tým následně disk nechytí před tím než se dotkne země, vyhazující tým znovu získává držení disku v místě, kde se disk zastavil.

8. Dopad disku bez dotyku: Když nechají hráči týmu, které výhoz přijímá, dopadnout disk na zem a ten dopadne do hřiště a zůstane tam, získají disk hráči tohoto týmu v místě, kde se disk zastavil. Dopadne-li disk do hřiště a vykutálí se do autu, útočící tým získává disk ve vlastním hřišti nejblíže místu, kde disk hrací plochu poprvé opustil.

9. Aut: Jestliže je disk chycen v autu, musí hráč, který výhoz chytil, donést disk na místo ve vlastním hřišti, které je nejblíže místu, kde byl disk chycen a zahájit hru v tomto místě. Když dopadne disk, kterého se nikdo nedotkl, do autu, mohou si hráči týmu přijímajícího výhoz vybrat z těchto možností: rozehrát z místa na území vlastního hřiště, které je nejblíže místu, kde disk přeletěl obvodovou čáru, vyžádat si nový výhoz nebo zvolit pravidlo "Middle” nebo pravidlo "Brick”.

a) Nový výhoz: Při volbě nového výhozu zvedne kterýkoli hráč týmu na příjmu jednu ruku nad hlavu a zvolá "nový výhoz”. Jakmile je tento signál proveden, není již možné toto rozhodnutí změnit a rozehrát.

b) Pravidlo "Middle”: Tým na příjmu může rozehrát disk uprostřed mezi postraními čarami na úrovni místa na obvodové čáře, kde disk vletěl do autu. Hráč, který se chystá takto disk rozehrát, musí uvědomit soupeře tím, že zvedne jednu ruku nad hlavu a zvolá "Middle”. Tento signál a zvolání musí být provedeno dříve, než hráč disk zvedne. Pak smí hráč disk zvednout, odnést ho na patřičné místo, dotknout se diskem země, zvolat "disk ve hře” a rozehrát. Přeletí-li disk obvodovou čáru koncové zóny, musí se při volbě pravidla "Middle” rozehrát ze středu základní (koncové) čáry.

c) Pravidlo "Brick": Tým na příjmu muže rozehrát disk z bodu ležícího uprostřed mezi postranními čárami ve vzdálenosti 20 m od koncové čáry zóny, kterou tým brání. Hráč, který se chystá takto disk rozehrát, musí uvědomit soupeře tím, že zvedne ruku nad hlavu a zvolá "brick”. Tento signál a zvolání musí být provedeno dříve, než hráč disk zvedne. Pak smí hráč disk zvednout, odnést ho na patřičné místo, dotknout se diskem země, zvolat "disk ve hře” a rozehrát.

10. Časový limit mezi dosažením bodu a následným výhozem je 60 sekund pro přijímající tým a 75 sekund pro vyhazující tým. Je-li k dispozici časoměřič, následující pravidla pro uplatnění těchto limitů by také měly zahrnovat:

a) Jakmile je dosaženo bodu (v případe diskuse, jakmile je bod uznán bránícím týmem), časoměřič zapíná časomíru. Po 45 sekundách časoměřič signalizuje přijímajícímu týmu,  že mu zbývá ještě 15 sekund než uplyne minuta. 

b) Pokud po 60-ti sekundách přijímající tým potvrdí, že je připraven, časoměřič signalizuje vyhazujícímu týmu, že mu zbývá 15 sekund před vypršením 75 sekund.

c) Pokud přijímající tým nepotvrdí připravenost před 60-ti sekundovým signálem, tým ztrácí time-out, jestliže mu ještě nějaký time-out zbývá. Časoměřič potom signalizuje, že tým byl penalizován time-outem, který právě začíná. Pokud tým už nemá žádný zbývající time-out a time-out nezačíná, není ani výhoz a přijímající tým získává disk do držení 15 yardů (tj. 13,7 m) za vlastní koncovou čárou uprostřed mezi dvěma postraními čarami. Hra začíná po checku.

d) Pokud vyhazující tým nevyhodí před 75 sekundovým limitem, ztrácí time-out, jestliže mu nějaký zbývá. Časoměřič potom signalizuje, že tým byl penalizován time-outem, který právě začíná. Pokud vyhazující tým nemá žádný time-out, potom time-out nezačíná, není výhoz a přijímající tým získává držení disku na značce Brick blíže zóny, na kterou útočí. Hra začíná po checku.

e) Přijímající tým musí signalizovat svou připravenost podle pravidla 404.05.D.3. Pozn.: hráči musí ustavit a držet své pozice dle pravidla 404.05.D.2.b dříve, než signalizují připravenost.

f) Pravidla v této části (404.05.D.11) by se měly také uplatňovat na začátku každého poločasu, kromě toho by časoměřič měl signalizovat 30 sekund před tím, než musí přijímající tým potvrdit připravenost, 15 sekund před tím než musí přijímající tým potvrdit připravenost a 15 sekund před tím než musí vyhazující tým vyhodit.


g) Nejčastější metodou signalizace časoměřičem by mělo být použití píšťalky. Tyto postupy jsou nastíněny ve WFDF Tournament Director´s Guide.

E. Check:

1. Při přerušení hry: Kdykoli je hra přerušena (kromě přerušení po bodu), měla by být započata tak, že se obránce dotkne disku, který drží házející hráč. Pokusí-li se házející rozehrát před tím, než se obránce dotkne disku, přihrávka je neplatná bez ohledu na to, zda byla úspěšná nebo nikoli a házející musí rozehrát znovu.

2. Zastavení hráčů při přerušení: Kdykoli je hra přerušena, kromě přerušení po bodu a na konci hrací doby, všichni hráči se musí co nejrychleji zastavit tak, aby vzájemné postavení jednotlivých hráčů, bylo co nejvěrnější, okamžiku kdy došlo k přerušení. Hráči zůstanou na svých místech až do znovu započetí hry. Hra se zahájí tak, že se obránce dotkne disku, který drží házející. Před započetím hry by se měli hráči ujistit o správnosti vzájemného postavení a o připravenosti pokračovat ve hře.                   

404.06 Aut:

A. Definice - disk: 

Disk je v autu, když se poprvé dotkne oblasti mimo hřiště nebo když se dotkne čehokoli, co se v zázemí nachází. Disk není v autu pokud proletí nad oblastí v autu a vrátí se zpět do hřiště bez toho, že by se něčeho v tomto prostoru dotkl. 

B. Obránce: 

Obránce smí hrát na disk a být přitom sám v autu.

C. Útočník: 

Chytá-li útočící hráč disk, nesmí být v autu. První kontakt hráče se zemí po chycení disku musí být plně ve hřišti. Jestliže je jeho jakýkoliv kontakt v autu, je považován za hráče v autu.

D. Definice - hráč: 

Hráč je v autu, jestliže se dotýká oblasti v autu. Je-li hráč ve vzduchu, rozhoduje o tom, zda je v autu nebo ne, místo jeho posledního kontaktu se zemí.

E. Setrvačnost: 

Chytne-li hráč disk ve hřišti a setrvačností se dostane do autu, není aut. Rozehrává z místa, kde se do autu dostal.

F. Rozehrání v případě, že disk vylétl do autu: 

Vylétl-li disk do autu, rozehrávající hráč donese disk na to místo ve vlastním hřišti, které je nejblíže místu, kde disk přeletěl obvodovou čáru. Na tomto místě ustanoví pivotovou nohu. Pivotová noha se nesmí dotýkat obvodové čáry. Po splnění těchto podmínek může hráč disk rozehrát. Tým získá disk na místě, kde přelétl obvodovou čáru pouze v případě, že se ho po vylétnutí do autu nikdo z obránců nedotkl. Jestliže se obránce dotkl disku po vylétnutí do autu, rozehrává se z toho místa vlastního hřiště, které je nejblíže místu zmíněného dotyku.

G. Házející hráč v autu: 

Hráč smí pivotovat do autu a zpět do hřiště, aniž by byl považován za hráče v autu. Musí však trvale zůstat alespoň částí pivotové nohy v kontaktu s hřištěm.

404.07 Získání disku v zóně:

A. Bráněná zóna: 

Získá-li tým disk v zóně, kterou brání, musí se hráč, který bude rozehrávat, okamžitě rozhodnout, zda rozehraje z místa, kde disk získal nebo jej ihned odnese na nejbližší bod základní (koncové) čáry a rozehraje odtamtud. V druhém případě nesmí hráč rozehrát, dokud nedojde na určené místo.                             

1. Naznačení hodu nebo zastavení: Pokud hráč, který v zóně získal disk, naznačí hod nebo se zastaví, znamená to, že tento hráč musí rozehrát z toho místa v zóně, kde disk získal. 

2. Přihrávka od spoluhráče: Získá-li hráč v zóně, kterou sám brání, disk nahrávkou od vlastního spoluhráče, nesmí jej odnést na koncovou čáru, ale musí rozehrát disk z místa, kde jej chytil. 

B. Dobývaná zóna: 

Získá-li družstvo disk v dobývané zóně tak, že zachytí přihrávku soupeře, hráč, který bude rozehrávat, musí odnést disk na základní (koncovou) čáru, nejblíže místu kde došlo k získání disku a odtamtud rozehrát.

404.08 Body:

A. Podmínka: Družstvo získá bod v okamžiku, kdy házející hráč nahraje disk spoluhráči, který je v okamžiku chycení disku v koncové zóně, na kterou družstvo útočí.

B. Aby byl chytající hráč, ve chvíli kdy chytí disk, považován za hráče v koncové zóně, musí být jeho první kontakt se zemí po chycení disku plně v koncové zóně. 

C. Pokud hráč po chycení disku ve vlastním hřišti, doběhne setrvačností do koncové zóny, odnese disk na to místo na základní (koncové) čáře, které je nejblíže místu, kde došlo k získání disku, a odtamtud rozehraje. 

D. Hráč musí být plně v zóně a být si vědom, že dal bod. Pokud si toho není vědom a dojde ke ztrátě disku (turnoveru), bod se nepočítá.

404.09 Změna držení disku - Turnover (ztráta disku):

A. Při každém turnoveru dojde ke změně držení disku.

B. Změna držení disku musí být soupeřem potvrzena checkem v případě, že dojde k napočítání maximálního počtu sekund obráncem házejícího hráče (uvedeno v odstavci 404.11B), hráč podá disk spoluhráči, chytající hráč úmyslně změní směr letu disku, který mu byl přihrán jiným hráčem, házející hráč chytí vlastní hod nebo hráč zvolá time-out v době, kdy jeho družstvo již žádný time-out nemá. Turnover není, když házející hráč chytí vlastní nahrávku, pokud se disku mezitím dotkl jiný hráč.

404.10 Házející hráč:

A. Házejícím hráčem je hráč, který rozehrává disk po výhozu, dostane přihrávku od  vlastního spoluhráče,zachytí přihrávku soupeře nebo zvedne disk po turnoveru. Jakmile je po turnoveru disk na zemi, ať už ve hřišti nebo mimo hřiště, může ho zvednout kterýkoli hráč nově útočícího týmu. Tím se stane házejícím hráčem. Házejícím hráčem se stává v okamžiku, kdy zvedne disk. Přihrát však může až po ustavení pivotové nohy. Přihraje-li před tím, jsou to kroky. 

B. Před odhozením musí házející hráč ustavit pivotovou nohu a nesmí ji změnit až do vypuštění disku z ruky. Toto neplatí, pokud útočník právě zachytil přihrávku a odhodí disk dříve, než dokončí třetí krok (viz 404.12C). Hráč může pivotovat kolem pivotové nohy v libovolném směru. Jakmile se však k němu postaví obránce v povolené vzdálenosti, nesmí pivotovat do něj. Házející hráč může disk hodit kterýmkoli směrem a jakýmkoli způsobem. 

C. Jakmile upustí házející hráč disk bez toho, že by byl obráncem faulován, jedná se o nedokončenou přihrávku.

404.11 Obránce házejícího hráče (Marker):

A. Bránění: 

Házejícího hráče nesmí nikdy bránit více než jeden obránce. Obránce je považován za obránce házejícího hráče v případě, že je blíže než 3 m od jeho pivotové nohy a v okruhu tří metrů není jiný útočící hráč. Brání-li házejícího hráče více než jeden obránce, zvolá házející "double team" (dvojitá obrana). Stane-li se to během jednoho počítání poprvé, obránce házejícího hráče ihned odtečte 2 sekundy a pokračuje bez přerušení v dalším počítání. Stane-li se to podruhé během jednoho počítání, hlásí se faul a hra pokračuje po checku s počítáním od nuly.

1. Obránce nesmí obstoupit pivotovou nohu házejícího.

2. Horní polovina těla obránce musí být neustále vzdálena alespoň 1 průměr disku od horní poloviny těla házejícího. Je věcí vzájemného respektu mezi hráči, aby se vždy drželi v dostatečné vzdálenosti.

3. Obránce nesmí pažemi bránit házejícímu hráči v pivotování.

B. Počítání: 

Jakmile doběhne obránce na vzdálenost minimálně 3 m od házejícího, může začít počítat zdržování. Začne vždy zvoláním "stalling" (počítání, stání, zdržování) a pak pokračuje v sekundových intervalech do deseti. Neodhodí-li házející disk před zazněním prvního písmene slova deset, dochází ke změně držení disku a checku. Dojde-li během počítání k výměně obránců házejícího hráče, musí nový obránce začít počítat vždy od nuly. Dojde-li k napočítání hráče, nemusí si bývalý obránce, nyní nový útočník, vzít po checku disk. Bývalý házející hráč, nyní obránce házejícího hráče, provede "check" na disk novému házejícímu hráči. Pokud on nechce rozehrávat, Marker provede check na disk v tom místě na zemi a zvolá "in play" (ve hře). 

C. Znovu započetí počítání po faulu: 

Dojde-li k přerušení počítání hlášením faulu, pokračuje se po vyřešení situace následujícím způsobem: 

1. Faulovala-li obrana, počítá se od nuly. Byl-li faul zpochybněn a zároveň bylo napočítáno nad pět, pokračuje se od pěti (tedy “...stalling....šest.").

2. Fauloval-li útočník, pokračuje se od čísla, kde se počítání přerušilo.

D. Znovu započetí počítání po time-outu: 

Pokračuje se od čísla, kde se počítání přerušilo.

E. Rychlé počítání: 

Počítá-li obránce příliš rychle, zvolá házející "fast count"("rychlé počítání"). Stane-li se to během jednoho počítání poprvé, obránce házejícího hráče ihned odečte 2 sekundy a pokračuje bez přerušení v počítání. Stane-li se to podruhé během jednoho počítání, hlásí se faul a pokračuje se po checku s počítáním od nuly.

F. Zpochybnění napočítání: 

Házející může napočítání zpochybnit, je-li přesvědčen, že disk vypustil před zazněním prvního písmene slova deset.

1. V tomto případe, jedná-li se o ukončenou přihrávku se hra zastaví a disk se vrátí zpět házejícímu. Po checku počítá Marker od osmi. 

2. Jedná-li se v tomto případě o neukončenou přihrávku, nastává turnover a hra pokračuje bez přerušení dál.

404.12 Chytající hráč:
A. Držení disku: 

Chytající hráč má disk v držení, když má trvalý kontakt s diskem, který se netočí, je sám na zemi a ve hřišti. Ztratí-li hráč po chycení, kontrolu nad diskem v důsledku dopadu na zem, je to bráno tak, že až do této chvíle neměl disk v držení.

B. Postrčení disku: 

Neúmyslné postrčení disku za účelem získání kontroly nad diskem a jeho chycení je povoleno. Není povoleno úmyslné popostrčení disku a jeho pozdější chycení tím samým hráčem za účelem prodloužení nebo změny směru jeho letu. Toto je považováno za kroky. Za úmysl se v tomto případe považuje naklonění, zbrzdění, řízení nebo i jemný dotyk disku.

C. Kroky: 

Je-li hráč v pohybu ve chvíli, kdy chytá disk, smí udělat nejmenší možný počet kroků nutných k zastavení a ustavení pivotové nohy. Hráč, který chytí disk v běhu nebo ve výskoku smí pokračovat v běhu a odhodit disk, pokud tak učiní před tím, než se potřetí dotkne země a nezmění mezitím směr či nezvýší rychlost běhu. Porušení pravidel této kapitoly se považuje za kroky (viz 404.16(C)).                           

D. Současné chycení disku více hráči: 

Chytí-li disk současně obránce i útočník, náleží disk útočníkovi.

E. Zachycení přihrávky: 

Chytí-li obránce disk, je to považováno za zachycení přihrávky. Chytí-li obránce disk a náhodně ho upustí před nebo v průběhu kontaktu se zemí vztahující se k tomuto zachycení přihrávky, považuje se to za sražení přihrávky.

F. Rozhodování: 

Není-li jasné, byl-li disk chycen před nebo po kontaktu se zemí (tráva je považována za zem), rozhodnout by měl hráč, který měl na situaci nejlepší výhled. Stejně tak, není-li jasné, byl-li chytající hráč ve hřišti nebo v autu v okamžiku chycení, rozhodnutí leží na hráči/hráčích, kteří měli na situaci nejlepší výhled. 

G. Faul vytlačením: 

Je-li chytající hráč v okamžiku chycení disku ve vzduchu, před dopadem na zem se střetne s obráncem a následkem tohoto kontaktu se hráč s diskem dostane mimo hřiště, musí chytající hráč buď připustit, že je v autu, nebo zahlásit faul vytlačením. Dojde-li k takovému faulu na útočníka v koncové zóně a není-li faul zpochybněn, přičítá se útočícímu týmu bod.

404.13 Fauly:

A. Definice: 

Faul je důsledek fyzického kontaktu mezi soupeři. Faul může hlásit faulovaný hráč a musí tak učinit nahlas a ihned po faulu, zvoláním "Faul".

B. Odpovědnost: 

Za faul je zodpovědný ten hráč, který způsobil kontakt.

C. Fauly při házení: 

Faul při házení nastane, když dojde ke kontaktu mezi házejícím a jeho obráncem před vypuštěním disku. Kontakt mezi hráči po odhození disku není faulem. I tomuto kontaktu by se měli hráči vyhýbat. 

1. Fauluje-li házející nebo jeho obránce, hra se zastaví a disk se vrátí zpět házejícímu. Hra pokračuje po checku.

2. Je-li házející faulován během přihrávky, a ta je dokončená, faul se automaticky ignoruje a hra pokračuje bez přerušení.

3. Je-li během přihrávání faulován obránce házejícího a přihrávka není dokončená, hra pokračuje bez přerušení. Je-li přihrávka dokončená, disk se vrací zpět házejícímu. Hra pokračuje po checku a počítání začíná od čísla, u kterého došlo k přerušení hry. 

4. Dojde-li k faulu nebo přestupku, po kterém se disk vrací házejícímu, bude se ve hře pokračovat nejblíže místu ve vlastním hřišti, ze kterého byl disk přihrán.

D. Fauly při chytání: 

Faul při chytání nastane, když dojde k fyzickému kontaktu mezi hráči v okamžiku pokusu o chycení, zachycení  nebo sražení disku. Během nebo po pokusu o toto, často není možné vyhnout se jistému náhodnému kontaktu mezi hráči. Vlastní kontakt soupeřů by neměl být důvodem pro hlášení faulu.

1. Ovlivnění: Dostane-li se hráč do kontaktu se soupeřem před příletem disku, a tím ovlivní soupeřův pokus chytit disk, pak fauloval. 

2. Pokusí-li se hráč hrát na disk a tím se dostane do kontaktu se stojícím hráčem, ať před nebo po příletu disku, pak fauloval.

3. Není-li faul při chytání zpochybněn, získává disk faulovaný hráč na místě přerušení hry. Dojde-li k nezpochybněnému faulu v koncové zóně, na kterou družstvo útočí (kromě faulu vytlačením viz 404.12 F), získává disk faulovaný hráč na koncové čáře v nejbližším místě od faulu. Je-li faul zpochybněn, vrací se disk k házejícímu.

E. Agresivní chování: 

Nebezpečné chování nebo lhostejnost k bezpečnosti spoluhráčů a protihráčů je faul.

F. Postavení hráčů: 

Po nahlášení faulu zůstanou všichni hráči na místech, na kterých se nacházeli ve chvíli faulu, až do chvíle znovuzahájení hry.

404.14 Postavení:
A. Právo na postavení: 

Každý hráč s výjimkou házejícího (viz 404.10B) se může postavit na kterékoli místo na hřišti, které není obsazeno jiným hráčem. Při obsazování tohoto místa se nesmí dostat do kontaktu s jiným hráčem. 

B. Nežádoucí kontakt: 

Všichni hráči se musí snažit vyhýbat osobnímu kontaktu s jinými hráči. Hrubý kontakt se soupeřem znamená nežádoucí ohrožení a je faulem, proto musí být co nejvíce omezen.

C. Pick (clonění): 

Hráč se nesmí postavit nebo pohybovat takovým způsobem, aby překážel v pohybu kterémukoli hráči soupeře. Dojde-li k picku, musí postižený hráč ihned a nahlas nahlásit "pick". Hra se zastaví a pokračuje až po checku. Počítá se od čísla, kde došlo k přerušení, nebo od pěti, bylo-li napočítáno více než pět. 

D. Princip vertikály: 

Všichni hráči mají právo na prostor nad sebou. Proto nemůže žádný hráč zabránit soupeři v chycení disku tím, že nastaví své paže nad něj. Drží-li takto své paže a dojde ke kontaktu, může postižený hráč nahlásit faul.

E. Hra na disk: 

Kdykoli je disk ve vzduchu, všichni hráči musí hrát na disk  nikoli na hráče. 
F. Práva hráčů ve vzduchu: 

Hráč, který vyskočil do vzduchu, má právo dopadnout zpět na stejné místo, aniž by mu v tom bránil jiný hráč. Může také dopadnout na jiné místo, nebylo-li již obsazené v okamžiku kdy vyskočil a nebyla-li spojnice mezi místem kde vyskočil a místem kde přistál, obsazena jiným hráčem v okamžiku kdy vyskočil.

404.15 Pořadatelé

A. Definice: 

Ve hře Ultimate může být zahrnuto několik nehrajících pořadatelů. Jsou to časoměřiči, zapisovatelé skóre a pozorovatelé. Jejich úkol je asistovat týmům, ne vynucovat pravidla. Jeden pořadatel muže vykonávat několikanásobnou funkci.  

B. Časoměřič: 

Časoměřič muže být určen k signalizování uplynulého času mezi body, během time-outu a k signalizování začátku nebo konce hrací části (hrací doby).

C. Zapisovatel skóre: 

Zapisovatel může být určen ke sledování skóre, ohlášení poločasu hry kapitánům, počtu time-outů vybraných nebo zbývajících nebo o tom, že hra přešla do prodloužení.

D. Pozorovatelé:
1. Dle svého uvážení, mohou před začátkem zápasu kapitáni vybrat až šest zkušených jednotlivců, kteří v zápase nehrají, do role pozorovatelů. Úkolem pozorovatelů je pozorně sledovat hru, aby byli v případě potřeby schopni rozhodnout spor, který nelze vyřešit. Pozorovatelé zůstavají pasivní a nehlásí z vlastní iniciativy, nejsou-li o to požádáni. 

2. Dojde-li ke sporu, který nemohou vyřešit sami hráči, kterých se to týká, ani kapitáni, požádají kapitáni pozorovatele, aby rozhodli. Rozhodující slovo má ten pozorovatel, který měl na místo sporu nejlepší výhled. Pozorovatelé se mohou nejprve mezi sebou poradit a teprve potom oznámit výsledek hráčům.

3. Tím, že se povolají pozorovatelé, se hráči zavazují respektovat jejich rozhodnutí 

E. Schválené události: 

Účast časoměřičů a zapisovatelů skóre bude povinná na všech událostech schválených WFDF.

404.16 Přestupky:
A. Obecně: 

K přestupku dojde, poruší-li kterýkoli hráč jakýmkoli způsobem ustanovení tohoto odstavce, kromě pravidel týkajících se fyzického kontaktu.

B. Hlášení přestupku: 

Přestupek může být nahlášen kterýmkoli hráčem, který jej zpozoruje. Takový hráč by měl okamžitě a nahlas zavolat "přestupek" nebo jméno konkrétního přestupku. 

C. Kroky: 

Jakýkoli pohyb hráče s diskem, který je v rozporu s danými pravidly, jsou kroky a není tudíž povolen. 

1. Po celou dobu musí házející udržovat celou nebo částí pivotové nohy kontakt s jedním a tím samým místem na zemi. Jakmile ztratí kontakt s tímto místem, udělal kroky.

2. Jakmile hráč, který chytil disk, udělá více kroků než je nutné k zastavení, udělal kroky.

3. Pokud hráč, který chytil disk v běhu, odhodí disk poté, co se třikrát dotkl země, a úplně se nezastavil, udělal kroky. 

4. Je-li počítáno zdržování a jsou nahlášeny kroky, pokračuje se od okamžiku přerušení počítání nebo od pěti (tj. "...stalling...šest...") podle toho, co je nižší. 

5. Pokud házející vypustí přihrávku poté co mu byly nahlášeny kroky a přihrávka je nedokončena, přihrávka se počítá a následuje turnover.

D. Vyražení disku - Strip: 

Žádný obránce se nesmí dotknou disku, který drží házející nebo přijímající hráč. Učiní-li tak a způsobí, že tento hráč disk upustí, nahlásí postižený hráč "...strip". 

1. Hráč, který měl před tím v držení disk, znovu získává držení disku na místě, kde ke stripu došlo a  hra je znovu započata checkem. 

2. Bylo-li již počítáno, vrací se při vyražení disku počítaní na nulu.

3. Zpochybněné vyražení disku se řeší stejně jako zpochybněný faul při chytání. Nezpochybněný strip v koncové zóně je bod.

404.17 Zastavení hry:
A. Obecně:  

Kdykoli dojde k porušení pravidel nebo k time-outu, hra se zastaví a disk se rozehrává po checku na místě, kde byl disk naposledy před zastavením hry, pokud pravidla neurčují jinak. 

B. Pravidlo o pokračování ve hře: 
1. Je-li hlášen faul, přestupek nebo pick ve chvíli, kdy je disk ve vzduchu, hra pokračuje až do chvíle, kdy disk získá jedna nebo druhá strana. 

2. Získá-li z přihrávky hozené před nebo během hlášení události disk ten tým, v jehož prospěch by byla hlášená událost rozhodnuta, hra pokračuje bez přerušení. Je na hráči, který zahlásil událost, aby v této situaci zahlásil "...play on" a tím umožnil pokračování hry. 

3. Pokud je přihrávka dokončena a je proti útoku nahlášen faul, přestupek nebo pick, přihrávka se nepočítá a držení se vrací zpět házejícímu, kromě viz. 404.13D3. Avšak, jestliže přestupek neovlivnil obranný pokus na přihrávku (např. pick nevztahující se ke hře), obrana může toto uznat a hra znovu začíná checkem tam, kde byl disk chycen.

C. Spory: 

1. Princip: Kdykoli není možné dohodnout se o hlášené události, disk se vrátí k hráči, který do sporné situace disk přihrál. Pokračuje se po checku.

2. Časový limit: Pokud spor trvá třicet sekund, pořadatel (je-li) má instruovat k dořešení problému v co nejkratším možném čase nebo vrátit disk poslednímu házejícímu, podle 404.17C1.

D. Oboustranné fauly: 

V případě oboustranného faulu při chytání se disk vrátí k poslednímu házejícímu hráči na místo, kde byl ve chvíli své nahrávky a pokračuje se po checku.

404.18 Etika:
A. Nehlášený faul: 

Dojde-li k faulu, který není hlášen, měl by faulující hráč sám oznámit svůj faul.

B. Čas mezi skórováním a výhozy: 

Oba týmy by se měli snažit minimalizovat čas mezi skórováním a následným výhozem.

C. Signál o výhozu: 

Přeje-li si tým přijímající výhoz opakování výhozu, který dopadl mimo hřiště, měl by to dát soupeři na vědomí co nejdříve.

D. Spory: 

Dojde-li ke sporu nebo zmatené situaci na hřišti, hra by se měla zastavit a po vyřešení sporu pokračovat checkem.

E. Ohleduplnost k nováčkům: 

V zápasech mimo rámec turnajů, kdy se nováček dopustí přestupku proti pravidlům, by se měla hra zastavit a tomuto hráči by měl být jeho přestupek i pravidla vysvětlena.
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Check: Dočasné držení disku markerem, bezprostředně před znovuzahájením hry k zajištění správného rozmístění a připravenosti hráčů.

Kontakt: Hrubý dotek hráčů soupeřících týmu.

Bránící tým: Tým bez držení disku.

Koncová zóna: Část hřiště, kde se skóruje.

 Základní (koncová) čára: Čára oddělující vlastní hřiště od koncové zóny. Tato čára není součástí koncové zóny.

Marker: Obránce hráče s diskem.

Útočící tým: Tým, který má disk v držení.

Aut: Všechna místa mimo hřiště; i obvodové čáry.

Obvodové čáry: Čáry, oddělující vlastní hřiště nebo koncové zóny od autu. Obvodové čáry nejsou součástí hřiště.

Pick: Hráč bránící pohybu hráče ze soupeřova týmu svým tělem nebo pohyby.

Pivotová noha: Noha užívaná hráčem k potvrzení pozice na hřišti po získání disku.

Hráč: Jeden ze 14 hráčů, který se právě účastní hry.

Vlastní hřiště: Hřiště bez koncových zón.

Místo kontaktu: Místo na hřišti, kde došlo ke kontaktu hráčů.

Vložení disku do hry: Jestliže házející hráč ustanoví pivotovou nohu a je připraven házet nebo když byl dán signál k výhozu.

Přijímající hráč: Všichni útočníci, kromě hráče s diskem.

Házející: Útočník, který má disk v držení.

Výhoz: Postup při zahájení hry nebo při pokračování hry po skórování. Výhoz vykonává hráč týmu, který se vzdává držení disku výhozem disku z koncové čáry. Jeho tým bude bránit hráče přijímajícího týmu.

Zastavení disku: Vztahuje se k místu, kde byl disk chycen, sám se zastavil, nebo kde byl zastaven při rolování či klouzání.
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