WEDF Ultimate Pravidla 2007
Oficidlna Verzia s platnostou od 1.4.2007
Vydané skupinou WEFDF Ultimate Rules Committee

VOt 3
1. Duch Hry (Spirit Of the Game).......ooeeeeueeeiiiiiiiiiieiiieii e eeieeiee e e e eeeeireeeeeeeeeeeeneeeeeeess 3
2. 0bmeny V Pravidlach. ... .ooeeuveeiiiiiiiiieiiei et e e et 4
3. Hracia PlOChA. ... 4
YA 18 (o TR U UUUTUTU 6
5. DIZKA HIY oo 6
O, TiINY . oottt e e ettt ettt ee et et ee ettt eete ettt e eee e et eeteeeent e reeeeesennnnes 6
AL O I0Y0) (511 (= & § TN TN TP 6
8 VVNOM. o ettt ettt e e ettt e ettt e ettt et rreeeee e e rreeeeteeanns 6
9. Uvedenie DisSku dO HIV....ooiiiiieeiieeeiiieiiieeeieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenneee. 7

10. Stav Odratavania (Stall COUNG)....coeeieeereeeeieiieiieieieeiieeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeiieeeieeeeeeeeiieenee, 8
11. Overenie (The Check). . oioouueeiiiiiiiiiiieeieei ettt eeei e e e e et esi e eeeeeeeeeinneeeeeees 8
12. Hranice Hrace] PlOCHY . ... iiiiiieiiiiiiii et ee e e e e e eeneeeeeeeeeeeeeennnees 9
13. Prijimajici Hraci a POZiCNE PrAVO.....ceeeuueeeeeiiiiieiieiiieiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 10
14. Obraty V Hre (TUINOVETS)...ueeeeeiiiiieiiieeeieieeieeieieeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeiieeeeeeeeeeeieieeeeeeenns 10
1S, SKOTOVANIE. ..uvveiiiie ittt et e ettt eeet et e e s et teeieeeereeeeeteeeessreeeeeeeeeeeennsrreeeeeeeees 11
10, FAULY oottt e et ettt e et e ettt reeeetennr e 11
17, PIIESTUDKY . ettt ettt et et e e et et e s et et e e et e e eeeeeeeeeeeeerererre et eerertereeeeeeerrnnnnans 12
18. Pravidlo POKIaCOVANIA. ... .uueeseeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeee ettt seeeseeeeeeeeeeeeeeereeeeeeereeeeeeees 14
19. Oddychové Casy (Time-OULS).......oo.ovoviririeieeiieieieeeieeeeieeeeeeeeeeee e 15
20. PreruSenia V HIC. . ooooueeeeeiiieieeieeieeeee ettt et et eeir e eeeeeeen 15
Dodatok A: WFEDF Dopliujice Pravidld k MajStrovStVAM. .....evvvveveieeiiiiieiiieieieeeieeeeeeeee, 16
Dodatok B: DefiNiCIe ....vvveeeeeeiiiieieieeeieiieeeieeeeiieieeeeeeeeeeeeee ittt eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesinnnes 21
Dodatok C: Pravne NOITY....eeiiiiiieiieeieiieeieeieeiieeeeeeeeeeeeeeiieieieeeeeeeeeiieeeeeeeeeeiieeeeeeeieeanns 23

Dodatok D POd aKOVANIE. 1 ..eee ittt teteetteeee e teeeeettreessiesesesessssssmmassssesssereranenssssssss 29

Toto Dielo ("WEFDF Ultimate Pravidla 2007") je chrédnené 1licenciou Creative
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Uvod

Ultimate je sedem-na-sedem timovy Sport hrany s lietajucim diskom. Hrd sa na
hracej ploche tvaru obdIiZnika, pribli’ne polovica 8Sirky futbalového ihriska,
s protilahlymi zdénami na kazdom konci. Zémer kazdého timu je skdérovat gbél pomocou
hrdc¢a chytiaceho disk v koncovej zdéne na ktorud dany tim utoc¢i. Hradé nesmie behat
s diskom, ale mbéze prihrat disk v akomkolvek smere, ktorémukolvek spoluhracovi.
KedykolIvek je prihrédvka nedokoncend nastdva obrat v hre a druhy tim mbéze vziat
disk za uc¢elom skdérovania v protilahlej zdéne. Hry su spravidla hrané na 17 gdlov
a trvaju pribliZzne 100 minut. Ultimate je bezkontaktny a samorozhodovaci Sport.
Duch Hry riadi sprdvanie sa hracov na hracej ploche a rozhodovanie hracov
o priebehu hry.

1.Duch Hry (Spirit of the Game)

1.1.Ultimate je bezkontaktny Sport s vlastnym sebarozhodovanim hrédcov. VSetci
hrd¢i st zodpovedni za riadenie a dodrZiavanie pravidiel hry. Ultimate sa
opiera o Ducha Hry, ktory vkladd do hry zodpovednost poctivého jednania na
kaZzdého hréca.

1.2.Pevne sa veri v to, Ze Ziaden hrd¢ dumyselne neporus$i pravidld; takzZe
neexistuju ziadne tvrdé postihy =za priestupky, ale skdér metdda znovu
zahdjenia hry spdsobom, ktory predstiera, ¢o by sa asi najskdr stalo, ak
by priestupok nebol nastal.

1.3.Hrac¢i by mali mat na pamdti fakt, Ze vystupuju ako rozhodcovia v kaZdom
rozhodovacom spore medzi timami. V takychto situdcidch, hraci musia:
1.3.1.ovladat pravidla;
1.3.2.byt bez predsudkov a byt objektivni;
1.3.3.byt pravdovravni; a
1.3.4.pouzivat zdvorily jazyk.

1.4.Vysoko konkurenc¢na hra je podporovand, ale nikdy by nemala obetovat
vzadjomny reSpekt medzi hrdcmi, dodrziavanie dohodnutych pravidiel hry,
alebo zdkladny pocit poteSenia z hry.

1.5. Nasledujuce ¢innosti pozdvihuju Duch Hry:
1.5.1.0kamzité informovanie spoluhréaca, ak bol zahldseny =zly alebo
zbytocény signdl alebo bol spdsobeny faul alebo priestupok.
1.5.2.chvélenie/gratulovanie/dakovanie protihrdc¢om =za dobru hru/moment
hry;
.5.3.predstavenie sa protihracom;
.5.4.pokojné reagovanie na zdanlivi provokdciu alebo na vzniknuty spor.

=

1.6.Nesledujuce ¢innosti su c¢isto definované ako zneuctenie Ducha Hry a kazdy
sa im musi vyhnut':

.nebezpecnd hra alebo agresivne spravanie;

.umyselné faulovanie alebo iné Umyselné priestupky;

.vysmievanie sa alebo zastraSovanie protihrdacov;

.volanie na protihrdac¢a s uUmyslom prijatia prihravky.

e
oy OV OV O
S w N -

1.7.Timy su stréazcovia Ducha Hry a musia:
1.7.1.prevziat zodpovednost za vyuku pravidiel a spravneho Ducha Hry ich
spoluhréacov;
1.7.2.zaviest disciplinu u hrdcov, ktori prejavuju nizkeho Ducha Hry;
1.7.3.poskytnut spdtnu vdzbu inym timom ako vylepsit dodrziavanie Ducha
Hry.

1.8.V pripade, kde sa zacCinajuci hrac¢ dopusti priestupku spdsobeného
nevedomostou pravidiel, skuseni hrac¢i su viazani vysvetlit mu dany
priestupok.

1.9.SkuUseny hrac, ktory predklada vysvetlenie pravidiel a posudzuje
rozhodnutia na hracej ploche, mbéze riadit hry =zloZené so zaciatoénikov
alebo mladsich hracov.



1.10.Pravidld by mali byt interpretované priamo hracmi ovplyvnenymi situdciou
hry, alebo hréaémi, ktori mali najlep$i perspektivny pohlad na danu
situdciu. Hrac¢i, ktori sa v danom momente aktivne nepodielajui na hre,
okrem kapitédna, by sa mali zdrzat =zasahovania do situadcie. Ak je nemozné
dospiet k dohode (v tom, c¢o sa v danej situdcii stalo), disk by mal byt
spdtne vrateny poslednému hadzacovi pred vznikom sporu.

2.0bmeny v Pravidlach

2.1.0bmena v pravidlach v zdkladnej Strukture mbéze byt pouzitd na poskytnutie
Specidlnej sutaze, pocet hracov, vek hrdcov a dostupné priestory.

2.2.Ciary hracej plochy nie st nutné za uéelom tréningu alebo inych
neformdlnych hier Ultimate.

3.Hracia Plocha

3.1.Hracia plocha (Field of Play) je obdi#nikovitého tvaru diiky sto (100)
metrov a Sirky tridsat'sedem (37) metrov. (Vid Obrézok 3.1)

3.2.0bvod Hracej Plochy je Obvodovd Ciara a pozostdva z dvoch (2) Boénych &iar
po celej diZke a dvoch (2) Koncovych &iar po celej $Sirke.
3.2.1.V8etky Ciary st medzi sedmdesiatpat (75) a stodvacat (120)
milimetrov Siroké a su oznacené flexibilnym zdravotne nezdvadnym
materidlom.

3.3.Hracia plocha (Field of Play) Jje rozdelend na Hlavni hraciu plochu
(Playing Field Proper), ktord Jje Sesdesiatstyri (64) metrov dlhg,
tridsatsedem (37) metrov Sirokd a dve Koncové zdény (End zones) sU osemnast
(18) metrov dlhé, tridsatsedem (37) metrov Siroké na kazdom konci Hracej
plochy (Playing Field Proper).

3.4.Gblové c&iary su ciary, ktoré oddeluju Hraciu plochu (Playing Field Proper)
od Koncovych zdén (End zones) a su suUcastou Hlavnej hracej plochy (Playing
Field Proper).

3.5.Izolaény bod (Brick Mark) na Hlavnej hracej ploche (Playing Field Proper)
je priesec¢nik dvoch (2) prekrizenych jeden (1) meter dlhych ¢iar vzdialeny
dvadsat (20) metrov od kazdej Gdlovej cCiary a v strede medzi Boénymi
Ciarami.

3.6.0sem, kontrastne zafarbenych fexibilnych objektov (ako napriklad plasticky
kuzel) oznacuju rohy Hlavnej hracej plochy a Koncovych zdén.



100 m

37m Field of Play

Obrézok 3.1



4 .Vystroj

4.1.M6ze byt pouzity akykolvek lietajuci disk schvaleny WEDF.

4.2.Kazdy hrac¢ musi mat obleceny dres, ktory odlisuje jeho tim od supera.

4.3.%iaden hrad nesmie mat obledenti &ast obledenia alebo vystroje, ktord by

mohla ublizit danému hréacovi alebo inému hrdcovi (napr. ndramkové hodinky,
pracky, ostré hrany alebo dlhé Stuple ¢i vycénievajuce klenoty).

5.D1%ka Hry

5.
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.Hra je ukonc¢end a vyhrand timom, ktory ako prvy skdéruje sedemndst (17)

bodov.

.Hra je rozdelend do dvoch (2) peridédd nazyvanych polclasy. Polclas nastane,

ak niektory tim prvy krat skéruje devat (9) bodov.

.Kazdy polcas pozostava zo skérovania niekolkych bodov.
.Prvé skérovanie bodu v kazdom polcase zacina zaciatkom polcasu.
.Kazdé skérovanie bodu sa konci gdlom.

.Po skérovani bodu, ak hra nebola vyhrand alebo polcas nebol ukonceny:

5.6.1.zac¢ina okamzZzite dals$ie skdérovanie bodu;
5.6.2.timy si vymenia koncové zdény, ktoré brania;
5.6.3.tim, ktory skdéruje bod ma nasledne vyhod.

6.Timy

6.1.Kazdy tim postavi maximdlne sedem (7) hracov a minimdlne pat (5) hracov na

hraciu plochu pocas kazdého bodu.

6.2.Tim mbézZze uskutoc¢nit (neobmedzene vela) striedani a to iba po skdérovani

bodu a pred dalsim vyhodom, s vynimkou zranenia (Sekcia 20).

7.0tvorenie Hry

7.1.Kapitdni oboch timov nestranne urcia ktory z timov si ako prvy vyberie

bud:
7.1.1.¢1 budt prijimat alebo hadzat pocdiatoény vyhod; alebo
7.1.2.ktord Koncovu zdénu budd branit.

7.2.Druhému timu je ponechand zvys$na volba.

7.3.Na zaciatku druhého polcasu su tieto pdvodné volby prehodené.

8.Vyhod

8.1.Na zaciatku hry, po polcase alebo po skérovani je hra zahdjend odhodenim

disku nazyvaného Vyhod (Pull).

.Vvhod pozostdva z hodenia disku do hry jednym z braniacich hracov.

.Brédniaci hréac¢i musia byt Uplne vo vnutri ich obrannej Koncovej zdny

v momente vypustenia Vyhodu.

.Utoc¢iaci hrac¢i musia stat jednou nohou na ich obrannej gdlovej ciare bez

zmeny pozicie relativne k ostatnym spoluhrécom.

.Uto¢iaci tim signalizuje ich pripravenost na hru zdvihnutim ruky nad hlavu

asponn jednym hracom.

.Hned ako je disk vypusteny do hry, vSetci hrdci sa mbézu volne pohybovat

v akomkolvek smere.



8.7.%iaden hr&& z Obranného timu sa nesmie dotknut disku po vyhode a% do
momentu ked sa ¢len Utoéného timu dotkne disku alebo sa disk dotkne zeme.

8.8.Ak sa utociaci hrd¢ mimo alebo v hracej ploche dotkne disku predtym ako sa
dotkol zeme a uUto¢iaci tim neuspeje chytit ho, okamZite nastdva Obrat
v hre (turnover).

8.9.Ak sa disk na pociatku dotkne Hracej plochy a nikdy neopusti hraciu
plochu, alebo je chyteny v hracej ploche, tak Jje disk uvedeny do hry
v mieste, kde je zastaveny.

8.10.Ak sa disk na pocCiatku dotkne Hracej plochy a potom pristane mimo hracej
plochy bez kontaktu utociaceho hraca, uUtociaci hrac¢ uvedie disk do hry
v bode Hracej plochy najbliz$ie k miestu, kde disk prvy krdt opustil
hraciu plochu.

8.11.Ak sa disk stane sucastou priestoru mimo hracej plochy po dotyku
utociacim hrdacom alebo Utoc¢iaci hrdc¢ chyti Vyhod mimo hracej plochy, disk
sa uvedie do hry v bode Hracej plochy najbliZzsie k miestu, kde disk
opustil hraciu plochu.

8.12.Ak sa disk stane sucastou priestoru mimo hracej plochy bez najmensieho
dotyku Hracej plochy alebo utodiaceho hréca, Utodiaci tim este pred
zdvihnutim disku md moZnost vyberu, kde zacne hrat':
8.12.1.Ak hrac¢ dava znamenie *“Stred”, uvedie sa disk do hry v mieste
Izola¢ného bodu alebo na bode stredovej ciary hracej plochy néaleZite
najblizsie k miestu, kde disk naposledy prekrizil Obvodovu <ciaru,
v bode blizs$ie k utociacej koncovej zdéne. Na ozndmenie tejto moznosti
rozhodnuty hrac¢ uUplne zdvihne jednu ruku nad hlavu a/alebo zvold bud

"Izolac¢ny bod" ("Brick") alebo “Stred” (“Middle”), skdr nez sa dotkne
disku.

8.12.2.Ak Ziaden hrd¢ nedd =znamenie stred, hdadza¢ wuvedie disk do hry
najblizsie k bodu na Hlavnej hracej ploche, kde disk naposledy
prekrizil Obvodovu ciaru.

9.Uvedenie Disku do Hry

9.1.Uvedenie disku do hry znamend, ze uUtoc¢iaci hraé¢, drziaci disk, ustanovy
otdc¢aci bod (va&c¢sinou ich nohu), v bode na Hracej ploche podla predpisov.

9.2.Ak Overenie (Check) nie je ziaduce, disk mdze byt uvedeny do hry okamzite.

9.3.Po vyhode alebo po obrate v hre utociaci hrac¢ ktory chytil disk alebo ako
prvy platne drzi disk, musi disk do hry aj uviest.

9.4.KtorykoIvek hrac¢ sa mbéze pokusit =zastavit valiaci alebo Smykajuci sa disk
potom ¢o narazil na zem.

9.5.Ak pri takomto pokuse o zastavenie disku hrad vyrazne priblizi disk,
opozic¢nad strana mdze disk vratit na miesto kde sa tento hrac¢ dotkol disku.
Ak hé&dzac¢ uZz mal disk =zodvihnuty skér neZz bol vrateny, hra je obnovend
overenim.

9.6.Po obrate v hre tim, ktory nadobudol disk, musi disk uviest do hry bez
zdr?ania. Utodiaci hrdd, ktory uvedie disk do hry, sa musi pohnut bud
krokom alebo rychlej$ie smerom k disku a nédsledne smerom k otdcaciemu
bodu.



10.Stav Odratdvania (Stall Count)

10.1.Markér mdze vykonavat Stav odratdvania na hadzaca ohldsenim "ZdrzZiavanie"
("Stalling") a naslednym pocitanim od jedna (1) do desat (10). Interval
medzi prvym ohlasenim kazdého slova v stave odratdavania musi byt minimdlne
jedna (1) sekunda.

10.2.Stav odratdvania musi byt dobre pocutelny pre hadzaca.

10.3.Stav odratdvania nesmie byt odstartovany aZ do momentu kym nie je Markér
v rozsahu troch (3) metrov od hadzaca.

10.4.Stav odratdvania mbze nepretrzite pokracovat iba pokial Markér Je
v rozsahu troch (3) metrov od hadzaca a vSetci braniaci hrdc¢i su legitimne
postaveni. (Sekcia 16.3.)

10.5.Ak sa Markér vykondvajuci stav odratdvania presunie viac ako tri (3)
metre od hddzaca alebo sa iny hrac¢ stane Markérom, Stav odratdvania musi
byt opakovane spusteny od jedna (1).

o

10.6.0pakované spustenie Stavu odratdvania “v najvys$$ej miere n”, kde “n” je
¢islo v rozsahu jedna (1) az devat (9), znamend =zahldsit “Zdrziavanie”
nasledované c¢islom o jeden viac ako bolo posledné c¢islo vyslovené pred

o

prerusenim alebo od “n”, ak posledné ¢islo vyslovené pred prerusSenim je

"

vacsie ako “n

11.0verenie (The Check)

11.1.Kedykolvek je hra zastavend z dévodu oddychového casu, faulu, napadnutej
situdcie, priestupkov, technického prerusSenia alebo =zranenia, hra je
opakovane odsStartovand Overenim.

11.2.VSetci hréac¢i by sa mali vratit do pozicii, ktoré drzali predtym ako
nastala situdcia, ktord zapric¢inila prerusenie hry, s vynimkou oddychového
casu.

11.3.Ak bol disk vo vzduchu v Case, ked situdcia =zapric¢inila preruSenie hry
a disk je vrdteny hadzacdovi na znovu otvorenie hry, hracé¢i by sa mali
vratit do pozicii, ktoré drzali v &ase, ked bol disk odhodeny hadzacom.

11.4.Ktorykolvek hrd& mbéZe na krdtku dobu predlzit preru$enie hry z dévodu
opravy vystroja (napr. Snurky na obuvi alebo narovnat disk), avSak pocas
aktivnej hry takéto prerusenie hry nesmie nastat a takyto doévod nie Jje
postacujuci.

11.5.S priamym dovolenim Gtociaceho timu, obranca najblizs$ie k hadzacovi znovu
otvori hru dotykom disku a zvolanim "Disk v hre" ("Disc In").

11.6.Ak najblizsi obranca nie je v dosahu héddzaca, héddza¢ smie s dovolenim
najblizsieho obrancu znovu otvorit hru dotykom disku o zem a zvolanim
"Disk v hre".

11.7.Ak ziaden utoc¢iaci hra¢ nie je v dosahu disku, najblizs$i obranca pri
disku smie s dovolenim najbliZzS$ieho utociaceho hrdc¢a znovu otvorit hru
zvolanim "Disk v hre".

11.8.Ak sa hadzac¢ ©pokusi o prihravku pred Overenim alebo Jje ohlaseny
priestupok voc¢i pravidlu 11.2, prihrdvka sa ru$i bez ohladu uspeSnosti
alebo neuspesSnosti a situdcia sa vracia spat k hadzacovi.



12.Hranice Hracej Plochy

12.1.Celé ihrisko je sucastou hracej plochy. Obvodové ciary nie su sucastou
Hracej plochy a tvoria hranicu mimo hracej plochy. VSetci neaktivni hraci
sa povazuju za suUcast priestoru mimo hracej plochy.

12.2.Priestor mimo hracej plochy pozostava z priestoru, ktory nie je v hracej
ploche a vsSetko v priamom dotyku s nim, s vynimkou brédniaceho hraca, ktory
je wvzdy povazovany za suUcast hracej plochy za uUcelom moznosti hrat na
disk.

12.3.Utod&iaci hrad, ktory nie je mimo hracej plochy je sudastou hracej plochy.

Hrac¢ vo vzduchu si zachovdva jeho status sucast hracej plochy/priestoru

mimo hracej plochy az do momentu ked sa dotkne Hracej plochy alebo

priestoru mimo hracej plochy. V platnosti su nasledujuce vynimky:

12.3.1.2k hybnost hréaca zapric¢ini dotyk priestoru mimo hracej plochy potom
¢o chytil disk v hracej ploche, hrac¢ je povazZovany za sucast hracej
plochy. Tento hrdé¢ uvedie disk do hry v bode Hracej plochy najbliZsie
k miestu, kde prekrizil Obvodovu c¢iaru.

12.3.2.Hadza¢ sa mbéze dotknut priestoru mimo hracej plochy hned ako
ustanovi otdcaci bod (pivot) v hracej ploche.

12.3.3.Kontakt medzi hrdémi neprendsa status, ¢i uZ mimo hraciu plochu
alebo suc¢ast hracej plochy z jedného na iného.

12.4.Disk je sucastou hracej plochy, ked je uvedeny do hry alebo ked je hra
odStartovand alebo opakovane odStartované.

12.5.Disk sa stava sucastou priestoru mimo hracej plochy, ked sa prvy kréat
dotkne priestoru mimo hracej plochy alebo sa dotkne uGtoc¢iaceho hrac¢a mimo
hracej plochy. Drzany disk utoc¢iacim hrdcom ma rovnaky status, ¢&i uzZ
sucast hracej plochy alebo priestoru mimo hraciu plochu, ako tento hréac.
Ak disk je suclasne drZany viac ako jednym utociacim hrdcom a jeden z nich
je mimo hraciu plochu, disk je suc¢astou priestoru mimo hracej plochy.

12.6.Disk mbéze letiet mimo Obvodovu ¢iaru a vratit sa spdt na hraciu plochu
a hrac¢i mézu ist mimo hraciu plochu za ucelom moznosti hrat na disk.

12.7.Na pokrac¢ovanie v hre potom, c¢o sa disk stal sucastou priestoru mimo

hracej plochy, ¢&len timu ktory ziskal kontrolu nad diskom ho musi priniest

a uviest do hry v bode Hlavnej hracej plochy najblizsie k miestu, kde

nastala najbliZz$ia poslednd udalost:

12.7.1.disk kompletne prekrizil Obvodovu ciaru;

12.7.2.disk sa dotkol hréaca, ktory bol sucastou hracej plochy; alebo

12.7.3.disk sa stal sGcastou priestoru mimo hracej plochy spdsobeny
dotykom priestoru alebo hrdc¢a mimo hraciu plochu zatial, c¢o akakolvek
Cast disku bola vo vnutri Obvodovej ciary.



13.Prijimajaci Hracéi a Pozicéné pravo
13.1.Hra¢ “chyti” disk preukdzanim trvalej kontroly nad netoliacim sa diskom.

13.2.Ak hrac¢ strati kontrolu nad diskom v dbésledku neskorsieho kontaktu so
zemou alebo spoluhrécom alebo legitimne postavenym protihrdacom, chyt sa
povazuje za neplatny.

13.3.Nasledujuce tvori obrat v hre a akykolvek chyt sa nepovaZuje za platny
ak:
13.3.1.prijimajuci uto¢nik Jje mimo hracej plochy ked sa dotkne disku;
alebo
13.3.2.po chyteni disku prvy kontakt prijimajiceho tGtoénika je mimo hraciu
plochu pokial stdle drzi disk.

13.4.Po chyteni disku sa tento hrac¢ stdva hadzacom.

13.5.Ak 1Utoc¢iaci a brédniaci hrac¢i sucasne chytia disk, utok si wudrziava
kontrolu nad diskom.

13.6.Hra¢ v platnej pozicii, ktory sa nepresunul do tejto pozicie s Umyslom
blokovat iného hréaca zatial c¢o neuskutocnuje hru na disk, je opravneny
zotrvat v tejto pozicii a nemal by byt kontaktovany inym protihracom.

13.7.Kazdy hrac¢ je opravneny zaujat akukolvek poziciu na hracej ploche, ktora
uZz nie je obsadend inym protihrdcom za predpokladu, Ze nezapric¢ini kontakt
pri obsadeni takejto pozicie.

13.8.Ked je disk vo wvzduchu, vsSetci hrac¢i sa musia pokusit wvyhnut kontaktu
s inym hracom a neexistuje situdcia, kde hrac¢ mbéze opodstatnene iniciovat
kontakt s inym hracom. “Doévod hrania na disk” nie Je prijatelné
ospravedlnenie na opodstatnenie inicializédcie kontaktu s inymi hracmi.

13.9.Nédhodny kontakt neovplyviujuci vysledok hry alebo bezpecnost hracov mdze
nastat, ak sa dvaja alebo viaceri hraci presuvaju smerom k tomu istému
bodu suc¢asne. Nahodny kontakt by mal byt minimalizovany, ale nie je
povazovany za faul.

13.10.Princip Vertikdlnosti:
13.10.1.VSetci hrac¢i maju prdvo na priestor priamo nad nimi. Super nesmie
blokovat hréaca pri zaberani daného priestoru.
13.10.2.Hra¢, ktory vyskocil je opravneny doskolit bez zadbrany protihracov
za predpokladu, e Ziaden protihrdc¢ nezaberal akékolIvek miesto medzi
a vrdtane Dbodu odrazu a moznym bodom dopadu prijimatela pri
inicializdcii vyskoku.

13.11.%iaden hrdé¢ nesmie fyzicky asistovat pri pohybe iného hréda.

14.0braty v Hre (Turnovers)

14.1.0brat v hre prestva drZanie disku z jedného timu na druhy a vyskytne sa

ak pocas hry:

14.1.1.sa disk dotkne zeme zatial ¢&o Ziaden utociaci hrad¢ ho nedrzi;

14.1.2.bol disk podany jednym utoc¢iacim hrdcom inému utociacemu hracovi
(napr. drzanie disku sa zmeni medzi dvoma hrdémi bez toho, aby disk
bol uUplne pusteny do vzduchu);

14.1.3.haddza¢ umyselne odrazi prihréavku pre seba od iného hraca;

14.1.4.pri pokuse o prihrdvku sa hadzac¢ skér dotkne disku po vypusteni,
nez sa disk dotkol iného hraca;

14.1.5.je prihrédvka chytena (prerusend) utoc¢iacim hracom;

14.1.6.sa disk stane sucastou priestoru mimo hracej plochy;

14.1.7.hadzac¢ nevypustil disk predtym ako markér prvy krat vyslovil slovo
“desat” (“ten”) v Stave odratdvania (odratanie);

14.1.8.haddzac¢ ohlasi Oddychovy c¢as, ked ich tim uZ nemd zvy$né Oddychové
Casy;

14.1.9.sa vyskytol nenapadnuty Uto&ny Prijimaci Faul (Sekcia 15.6) alebo
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14.1.10.poc¢as vvhodu prijimajuci tim sa dotkne disku predtym ako sa dotkol
zeme a neuspeje v chyteni disku.

14.2.Ak nie je jasné, <¢i nastal obrat v hre, hrdc¢(i) s najlepSou perspektivou
rychlo vyhlédsi rozhodnutie. Ak niektory =z timov nesthlasi s vyhldsenym
rozhodnutim méze zvolat "Napadnutie" ("Contest") a:
14.2.1.disk je vrateny predchddzajucemu hadzacovi; a
14.2.2.Stav odratavania je odstartovany maximalne od devat (9).

14.3.Ak utok zvola “rychle ratanie” (“fast count”) potom, <¢o markér tvrdi
“Odratanie”, obrat v hre je napadnuty a hra je znovu odsStartovand podla
sekcie 14.2.

14.4.Ak hadzac¢ odhodi disk po napadnuti Odratdvania a prihrdvka je neuspesna,
uplatnuje sa Pravidlo pokracovania a malo by byt zvolané “Hraj dalej”
(“Play-on”) .

14.5.Po obrate v hre poloha obratu v hre je miesto kde:
14.5.1.sa disk zastavi alebo je zodvihnuty utocdiacim hracom; alebo
14.5.2.hrad¢ prerusSujuci prihrdvku zastavi; alebo
14.5.3.haddza¢ bol umiestneny v pripadoch 14.1.2, 14.1.3, 14.1.4, 14.1.7,
14.1.8; alebo
14.5.4.sa nevyskytlo napadnutie na Utodény Prijimajuci Faul.

14.6.Ak miestom obratu v hre je Hlavnd hracia plocha, disk bude uvedeny do hry
v tomto bode.

14.7.Ak miestom obratu v hre je v utociacej Koncovej zdéne utoku, disk bude
uvedeny do hry v najblizZzsom bode na Gdlovej cCiare.

14.8.Ak miestom obratu v hre Jje v brdniacej Koncovej zdbéne utoku, hrac
nadobudajuci kontrolu nad diskom sa mbéZe rozhodnut kde uvedie disk do hry:
V mieste obratu v hre a to stdtim na mieste obratu v hre alebo napodobenim
prevéadzania hodu; alebo
v najbliZzsom bode na Gdlovej ciare od miesta obratu v hre.
Bezprostredny pohyb alebo zlyhanie sa pohnit ustanovuje kde bude disk uvedeny do
hry a nemdZe byt zmeneny.

14.9.Ak miesto obratu v hre je mimo hracej plochy, disk bude uvedeny do hry
podla sekcie 12.7.

15.Skérovanie

15.1.G61 je skérovany, ak hrac tvoriaci sucast hracej plochy chyti prdvoplatnu
prihravku a vsetky jeho sucasné prvé body dotyku po chyteni disku st uplne
vo vnutri Koncovej zdény (sekcia 13.1, 13.2).

15.2.Ak hrac¢ drziaci disk skonc¢i za utocnou Gélovou ciarou bez skdrovania gdlu
podXa 15.1, hrac¢ uvedie disk do hry v najblizSom bode Gdlovej ciary.

15.3.0kamih, v ktorom je g6l skoérovany je ked, po chyteni disku je uskutoclneny
prvy kontakt s Koncovou zdénou.

16.Fauly

16.1.Zhrnutie

16.1.1.Faul vyplyva =z nedodrzania pravidiel kde sa vyskytol nelegdlny
kontakt medzi dvoma alebo viacerymi protihracémi. Disk drzany hracom je
povazovany za sucast jeho hradskeho tela. Iba faulovany hrac¢ si mbze
narokovat na faul zvolanim "Faul".

16.1.2.Ak nie Jje v ucinnosti Pravidlo pokracovania (Sekcia 18), hra sa
zastavi po vyhldseni Faulu.

16.1.3.Ak tim proti ktorému je faul vyhldseny nesuhlasi s jeho wvyskytom
mdze ohlédsit “Napadnutie”.

16.2.0branné Hadzajuce (Markérove) Fauly:
16.2.1.Markér je nelegdlne postaveny (Sekcia 17.3) a niekde md kontakt s
hddzacom; alebo
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16.2.2.Markér inicializuje kontakt s hadzacom alebo cast markérovho tela
sa pohla a kontaktovala hddzaca pred vypustenim disku.

16.3.0todné Hadzajuce (Hadzadove) Fauly:
16.3.1.Hadza¢ inicializuje kontakt s markérom, ktory Je v legitimnej
pozicii.
16.4.Ndhodny kontakt vyskytujuci sa pocas haddzacovho prevedenia Svihu nie je
postacujuci podklad na faul, ale malo by sa mu vyhnut.

16.5.0branné Prijimajuce (Obrancove) Fauly:
16.5.1.0branca je nelegdlne postaveny (Sekcia 13) a niekde ma kontakt s
prijimatelom; alebo
16.5.2.0branca inicializuje kontakt s prijimatelom pred alebo pocas pokusu
o chytenie disku.
16.5.3.Ak prijimatel vo vzduchu chyti disk a je faulovany obrannym hracom
pred dopadom, je to “Vytlacenie” (“Force-out”) faulom, ak kontakt
spbsobil prijimatelovi:
dopad mimo hraciu plochu namiesto vnutri hracej plochy, alebo:
dopad na hlavnu hraciu plochu namiesto koncovej zdény.
Rozhodnutie o vytlaceni faulom:
Ak by hrac¢ dopadol do koncovej zdény je to gdl.
Ak je vytlacdenie faulom napadnuté, disk je vrdteny héadzacovi, ak prijimatel
dopadol mimo hraciu plochu, inak disk ostdva u prijimatela.
Ak faul tieZ zapric¢inil nechytenie disku prijimatelom, a tento faul je napadnuty,
disk je vrdteny spat hadzacovi.
16.5.4.0branny faul =zapric¢inujuci padnutie disku prijimatelom alebo
hadzadom, potom &o ziskal kontrolu nad diskom je “Skrt” (“Strip”)
faul.
Ak takyto faul nastane a prijatie disku by inak bol gél a faul nie je napadnuty,
je priznany gdl.
16.5.5.Po obrannom prijimacom faule:
ak nastal v hlavnej hracej ploche alebo v obrannej koncovej zdéne, prijimatel
ziskava poziciu v bode priestupku.
ak nastal v utoc¢iacej koncovej zdbéne, prijimatel ziskava poziciu na Dbode
najblizsie ku gbélovej ¢iare a hrdc¢, ktory ho fauloval ho musi brdnit pri cCiare.
ak je faul napadnuty, disk je vrateny spat hadzacovi.

16.6.0todné Prijimajuce (Utoénikove) Fauly:
16.6.1.Kontakt inicializovany prijimatelom s obrancom v legdlnom postaveni
(Sekcia 13) je faul.
16.6.2.Ak je faul napadnuty a neuplatiiuje sa pokracovanie, disk sa vracia
spat k hadzacovi.
16.6.3.Ak faul nie Jje napadnuty, vysledkom je obrat v hre s diskom
v mieste, kde sa faul vyskytol.

16.7.Rozporné Fauly
16.7.1.Ak faul Jje ohlédseny uUtoliacim aj braniacim hrdcom v tom istom
momente hry, disk md byt vrdteny haddzacdovi v mieste ich sporu.

16.8.Stavy Odratavania
16.8.1.Po obrannom faule, kde hra bola preruSena:
ak nie je faul napadnuty odratdvanie je znovu nastavené na jedna (1);
ak je faul napadnuty akykolvek stav odratdvania je opakovane spusteny maximdlne
od Sest (6).
16.8.2.Po utoc¢nom faule (¢i uZ napadnutom alebo nie), kde hra bola
prerusend, akykolvek stav odratavania je spusteny maximdlne od devat
(9) .
16.8.3.Po rozpornych fauloch akykolvek stav odratdvania je spusteny
maximdlne od devat (9).

17.Priestupky
17.1.Zhrnutie

17.1.1.Priestupok vyplyva =z nedodrzania pravidiel, kde sa nevyskytol
ziaden hrac¢sky kontakt. Ktorykolvek protihradc¢ si mbéze ndrokovat na
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priestupok, zvolanim presného ndzvu priestupku alebo "Priestupok"
("Violation").

17.1.2.Ak nie Jje v ucinnosti Pravidlo pokrac¢ovania a nie Jje to prvy
markovaci priestupok pre Stav odratdvania, hra Jje zastavend po
vyhlédseni priestupku.

17.1.3.Ak tim proti ktorému Jje priestupok ohldseny, nesthlasi s jeho
vyskytom mbéZe ohldsit “Napadnutie”. Kedykolvek sa nedospeje k dohode
na akykoIvek vyhlaseny signal, priestupok je povazovany za
“Napadnuty”.

17.2.Kroky
17.2.1.Kroky sa vyskytnu ak:
hddzac¢ neuvedie disk do hry v sprdvnom bode na Hracej ploche;
hédzac¢ nezachovdva kontakt s otacacim bodom (pivot) uZ raz pevne stanovenym;
prijimatel sa nezastavi tak rychlo ako je mozné alebo zmeni smer po chyteni
disku;
prijimatel vypusti prihrdvku pocas alebo po tretom kontakte so zemou a skdér neZ
Uplne zastavil (akykolvek kontakt so zemou pocas chytu je prvy kontakt so zemou);
alebo
prijimatel si wUc¢elne pohadzuje, pohrdva alebo presuva disk za ucelom pohnut sa
niektorym smerom.
17.2.2.Po nenapadnutom priestupku krokov je disk vrdteny hadzacovi a Stav
odratédvania je znovu odStartovany maximdlne od devat (9).
17.2.3.Po héadzacdovom ohlaseni napadnutia na kroky je disk vrateny
hddzacovi a Stav odratdvania je odStartovany maximdlne od Sest (6).
17.2.4.Po krokoch je disk uvedeny do hry v otdCacom bode (pivot) alebo
mieste, kde by oté&caci bod (pivot) bol ak by kroky nenastali.

17.3.Priestupky Markéra
17.3.1.Markovacie priestupky zahfna nasledujuce:

"Obkrocenie" ("Straddle") - linia medzi markérovymi nohami prechddza hadzacovym
otdc¢acim bodom (pivot).

“Odstup disku” (“Disc Space”) - markér obsadzuje priestor diskove]j vzdialenosti
okolo hadzacovho horného tela.

“Ovinutie” (“Wrapping”) - markér pouziva svoje ruky na zamedzenie hadzacovho
otacat sa v akomkolvek smere.

"Rychle rdtanie" ("Fast Count") - markér:

rata v menej neZ jedno sekundovych intervaloch,
neodrata dve (2) sekundy =zo stavu odratdvania po prvom ohldaseni
hociktorého markovacieho priestupku,
odsStartuje stav odratdvania predtym ako Utodiaci hradé wustanovi
drzanie disku a otédcaci bod (pivot), alebo
neodsStartuje stav odratdvania slovom “ZdrzZziavanie” (“Stalling”).
"Zdvojenie" ("Double Team") - viac ako jeden brédniaci hrac¢ je v rozsahu troch (3)
metrov od hadzacovho otdcacieho bodu (pivot) =zatial ¢o Ziaden iny utociaci hrac
nie je v rozsahu troch (3) metrov od oboch brdniacich hracov.
“VyhXad” (“Vision”) - markér pouziva ktorukolvek cast jeho tela na umyselné
blokovanie hddzacovho vyhladu.
17.3.2.Markovaci priestupok mdéze byt napadnuty obranou, hra sa =zastavi
v tomto pripade.
17.3.3.Po prvom ohladseni markovacieho priestupku, ktory nie je napadnuty,
sa hra neprerusuje. Markér musi odratat dva (2) od stavu odratavania

a pokracovat. Markér vykondvajuci stav  odratdvania mbzZe, ked
markovaci priestupok je prvy krat ohldseny, pokracovat v odratdvani
zni’enim podétu o jedna (1). U&inok tejto techniky spo&iva v odrdtani
dvoch (2) sekind zo stavu odratdavania. (napr. “Zdrziavanie (Stalling),
1, 2, 3, 4, 3, 4, 5, 6..” ak markovaci priestupok bol ohldseny vo

Stvrtom (4) stave odratdvania).

17.3.4.Markér nesmie znovu spustit odratdvanie az kym akékolvek nelegdlne
postavenie nebolo napravené. Napravenie inym nelegdlnym spdsobom je
dodato¢ny markovaci priestupok.

17.3.5.Pre akékolvek dal$ie vyhlédsenie markovacieho priestupku pocas toho
istého stavu odratavania sa hra zastavi a ak nie je napadnuty, stav je
znovu nastaveny na jedna (1) a hra pokracduje s overenim.

17.3.6.Ak ktorékolvek markovacie priestupky nie su napadnuté, stav
odratédvania je spusteny maximalne od Sest (6).
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17.4.Priestupok épica (Pick)

17.4.1.Ak braniaci hra¢ v dosahu piatich (5) metrov od utociaceho hraca
aktivne brdni tohto hrdc¢a a je mu zabrdnené v pohybe k nemu/s nim inym
hradom, brdniaci hrad md%e ohldsit "Spica" ("Pick"). Ak nie Jje
v ucinnosti Pravidlo pokracovania (Sekcia 18), hra je prerusSena.

17.4.2.Thned po preruseni sa blokovany hrac¢ mdzZze presunut do miesta po
rozhodnuti, kde by sa nachadzal, ak by k blokovaniu nedosSlo. Disk je
vrateny hadzacovi (ak bol disk hodeny) a akykolvek stav odratdvania je
znovu spusteny maximalne od devat (9).

18.Pravidlo Pokracdovania

18.1.Ak sa vyskytol faul alebo priestupok ked je disk vo wvzduchu alebo pokial
hddzac¢ prevadzal hod, hra pokracduje az kym nie Jje disk ustdleny pod
kontrolou.

18.2.Ak faul alebo priestupok boli vyhldsené proti hadzacovi (napr. kroky
alebo utocny faul hadzaca) a hadza¢ sa pokusi o prihravku po vyhldseni,
hra pokracuje az kym nie je disk ustdleny pod kontrolou.

18.3.Ak tim ohlasujuci faul alebo priestupok ziska alebo si udrzi kontrolu nad
diskom v ddsledku prihrdvky, hra bude pokracovat bez prerusenia. Hraci
ktori rozpoznaju danu situdciu by mali ihned zvolat "Hraj dalej" ("Play
on") na vyjadrenie toho, Ze toto pravidlo bolo uplatnené.

18.4.Ak tim ohlasujuci faul alebo priestupok neziska alebo si neudrzi kontrolu
nad diskom v ddésledku prihrdvky, hra bude prerusend a disk bude vrateny
hddzacovi na overenie.

18.5.Ak tim ohlasujuci faul alebo priestupok veri, Ze hra nebola ovplyvnena
faulom alebo priestupkom, mal by odmietnut akceptovat faul alebo
priestupok, =zostavit akékolvek pozicéné nevyvhody spdsobené faulom alebo
priestupkom a znovu spustit hru overenim.
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19.0ddychové Casy (Time-Outs)

19.1.H&¢ vyvolédvajuci oddychovy c¢as (time-out) musi rukami vytvorit "T", alebo
jednou rukou a diskom a hlasne zvolat "Oddychovy c¢as" ("Time-out") pre
utociacich hracov.

19.2.0ddychovy ¢as trva dve (2) minuty.

19.3.Po skérovani a pred nasledujucim Vyhodom oba timy mdéZu vyhlasit oddychovy
¢as. Po vyprsani oddychového ¢asu je disk uvedeny do hry Vyhodom.

19.4.PoCas hry iba héadzac¢ s ustanovenym otdcacim bodom (pivot) mdbze vyhlasit

oddychovy cas. Poc¢as takéhoto oddychového c&asu:

19.4.1.Striedania nie su povolené, s vynimkou zraneni.

19.4.2.Disk je uvedeny do hry v tom istom otdcacom bode (pivot).

19.4.3.Hadzacom ostdava ten isty hrac.

19.4.4.VSetci ostatni utociaci hrac¢i sa mdZu rozostavit kdekolvek na
hracej ploche.

19.4.5.Len c¢o su utociaci hracéi rozostaveny, Dbrdniaci hrac¢i sa mdZu
rozostavit kdekolvek na hracej ploche.

19.4.6.Stav odratdvania sa zachovava pokial markér nebol nahradeny.

20.Prerus3enia v Hre

20.1.PrerusSenie pri Zraneni

20.1.1.PrerusSenie pri zraneni, “Zranenie” (“Injury”), mdZe byt ohldsené
zranenym hrdacom alebo spoluhrdcom, ak zraneny hrd¢ nie je schopny
bezprostredného vyhlédsenia. V tomto pripade je vyhldsenie povaZované,
Zze nastalo v c¢ase zranenia.

20.1.2.Ak ktorykolvek hrd¢ mé otvorenu alebo krvacajucu ranu, preruSenie
pri zraneni musi byt vyhldsené a tento hra¢ okamzite vystrieda
a nesmie sa znovu zapojit do hry pokial rana nie Jje oSetrena
a krvacanie zastavené.

20.1.3.Ak zranenie nie je dbsledkom faulu (¢i uz napadnutého alebo nie),
hrd¢ musi vystriedat alebo sa hrac¢ méze rozhodnut zostat.

20.1.4.2Ak zraneny hrd¢ opusti ihrisko, superiaci tim sa tiez mdbze
rozhodnut ¢i uskutolni striedanie jedného hraca.

20.1.5.Ak zraneny hradc¢ chytil disk a nédsledne vypustil disk z ddésledku
zranenia, tento hrac¢ si zachovava kontrolu nad diskom.

20.1.6.Vystriedani hrdc¢i z ddésledku preruSenia pri zraneni preberaja plny
Statut (poziciu, kontrolu nad diskom, stav odratdvania a pod.) hréaca
ktorého vystriedali.

20.2.Technické prerusenie
20.2.1.Technické prerusenie, *“Technické” (“Technical”), mdZze byt vyhldsené
ktorymkolIvek hrdcom rozpoznajucim okolnost ohrozujucu inych hracov.
20.2.2.Hadzac¢ mdze ohldsit technické prerusenie na vymenu prasknutého,
prilis vypuklého, zahnutého alebo prepichnutého disku; Tahko
zdeformovany, mokry alebo Spinavy disk nie je vymedzeny.

20.3.Ak bol disk vo wvzduchu ked bolo preruSenie vyhldsené, hra pokracuje az
kym nie je disk ustdaleny pod kontrolou:
20.3.1.ak zranenie alebo nebezpeénd situdcia neovplyvnili hru, dokoncenie
alebo obrat v hre ostava v platnosti a v danom mieste je aj hra znovu
spustend;
20.3.2.ak zranenie alebo nebezpelnd situdcia ovplyvnili hru, disk sa vrati
spat hadzacovi a odratdvanie je znovu spustené maximdlne od devat (9).

20.4.V cCasovo obmedzenych hrach je hraci Cas zastaveny pocas preruSeni.

- Koniec -
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Dodatok A: WFDF Dopliiujuce Pravidla k
Majstrovstvam

Al.Uvod

Al.1l.Nasledujuce pravidla buda aplikované pocas hry v nasledujucich
udalostiach:

Al.l.1.Majstrovstvd vo Svetovom Ultimate a Guts.

Al.1.2.Majstrovstva vo Svetovom Klubovom Ultimate.

Al.1.3.Regiondlne Majstrovstva. (napr. Celo-Americké Ultimate
Majstrovstvd, Azia-Ocednia Ultimate Majstrovstva)

Al.l.4.Svetové Hry (spolu s dals$imi zmenami autorizovanymi WEFDF a/alebo
IWGA hostitelskych udalosti).

Al.1.5.Svetové Juniorské Ultimate Majstrovstva.

A2.Duch Hry (Spirit of the Game)
A3.0Obmeny v Pravidlach

A4 .Hracia Plocha

A4.1.0brateny Izola¢ny Bod (Reverse Brick Mark) je prieseénik dvoch (2)
prekrizenych jeden (1) meter dlhych ¢&iar vo vnutri kazdej koncovej zdény
vzdialeny desat (10) metrov od Gdblovej <ciary, v strede medzi Bocénymi
Ciarami.

A4.2.0bmedzujuica c¢iara bude pevne stanovend tri (3) metre od hracej plochy.
VSetci jedinci musia zotrvat za vonkajsou stranou ¢iary pocas hry.

A4.3.Cely povrch Hracej plochy musi pozostdvat z nasledujuceho:

A4.3.1.Travnik
A4.3.2.Umely trdvnik (Turfm™)

A5.Vystroj
A5.1.Disk

A5.1.1.Disk: Jedine typy diskov uvedené vo WEDF zozname “Approved for
Championship Level Play” mézu byt pouzité pri udalostiach uvedené
v sekcii Al. Ak kapitédni nemdZu sUhlasit na jednoznacnosti typu disku,
bude pouzity disk navrhnuty WEFDF Ultimate Spravnou Radou ako oficidlny
disk pre dant udalost.

A5.1.2.Dodato¢ny ndhradny disk (schvdleny v stlade s touto sekciou) mbzZe
byt drzany niektorym funkciondrom so zamerom, ze Utok nahradi
posSkodeny disk alebo disk mimo hracej plochy podla uUsudku uttoku. Toto
pravidlo je limitované pre nasledujuce situacie: ak disk je
nevratitelny v rozumnom c¢asovom rozpati okamzite po vyhode tvar disku
bol poskodeny nadrazom medzi bodmi alebo pocas oddychovych ¢asov alebo
kedykolvek pocas hry, ak disk bol prasknuty, zdeformovany alebo
prepichnuty v désledku normdlneho priebehu hry.

A6.DI1%ka Hry

A6.1.Formdt WEFDF Majstrovstiev

A6.1.1.DI%ka Hry: Sedemndst (17) Gélov.

A6.1.2.Bodovy Limit: Devatnast (19) Gdélov.

A6.1.3.Casovy Limit: Sto (100) Minut.

A6.1.4.Poléas: Nastdva ak prvy tim dosiahne devat (9) gdélov. DIl’ka desat
(10) minut.
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A6.2.Ak je k dispozicii casomerad,

vyhodom bude uplatneny nasledujicim spdsobom:

Cas medzi skérovanim gdlu a nasledujucim

A6.2.1.Styridsat pat (45) sektnd po gdle (v pripade diskusie, a% po
potvrdeni gdélu brédniacim timom), casomeral d& znamenie prijimajticemu
timu, Ze md& pdtndst (15) sekind na signalizdciu ich pripravenosti na

prijatie vyhodu.

A6.2.2.Po Sestdesiatich (60) sekunddch prijimajuci tim musi mat potvrdené,
Zze je pripraveny na prijatie vyhodu (podla sekcie 9), casomerac da

znamenie hddzajucemu timu patndst (15) sekund predtym
realizovat vyhod.
6.2.2.1.Ak prijimajici tim nepotvrdi, Ze je pripraveny pred

Sestdesiatich (60) sekund, Casomerad¢ da znamenie,

stanoveny oddychovy c¢as prijimajucemu timu, a timovy

ako musia

uplynutim
ze bol
oddychovy

¢as sa vykond. Ak prijimajuci tim uZz nemd Ziaden oddychovy cas
potom oddychovy cas nevznikne, vyhod sa neprevaddza a prijimajuci

tim ziskava kontrolu nad diskom na obrdtenom Izolac¢nom
je odStartovand overenim (check).
A6.2.3.Po sedemdesiatich piatich (75) sekunddch hadzajuci
uskutoc¢nit vyhod.

bode. Hra

tim musi

6.2.3.1.Ak hadzajuci tim nevyhodi disk pred uplynutim sedemdesiatich

piatich (75) sekund, casomera¢ da znamenie, Ze bol

stanoveny

oddychovy ¢as hddzajucemu timu a timovy oddychovy cas sa vykona.
Ak hadzajuci tim uz nemd& zZiaden oddychovy cas potom timovy
oddychovy ¢&as nevznikne, vyhod sa neprevadza a prijimajici tim

ziskava kontrolu nad diskom na izolacnom bode.
oddtartovana overenim (check).

A6.2.4.Pravidld v tejto sekcii (A6.2) budd tiez aplikované na

Hra je

zaciatku

kazdého polcasu s vynimkou, ze casomerac bude déavat varovné znamenie
tridsat (30) sekind predtym ako prijimajtci tim musi signalizovat ich
pripravenost, varovné znamenie pé&tndst (15) sekund predtym ako
prijimajici tim musi signalizovat ich pripravenost a varovné znamenie
patnast sekund predtym ako hadzajuci tim musi uskutocénit wvyhod.
A6.2.5.Uprednostniovand metdda davania znamenia casomeracom bude pouzitie
pistalky, nasledovand metdédami spracovanymi vo WFDF ndvode pre

usporiadatelov turnaja (WEDF Tournament Director's Guide).

A7.Timy

A7

A7

A7

A7

A7

.1.VS8etky timy musia mat k dispozicii 12 hracov pre kazdd hru a pocas
kazdého bodu musi byt na ihrisku 7 hrddov. Ak tim nesplfa tieto kritéria

pred alebo pocas hry, bude vyluceny z aktudlnej hry.

.2.T7Tim mbéZe mat maximdlne tridsat dva (32) a minimdlne dvandst (12) hradov

na rozpise.
.3.Kazdy tim urc¢i jedného (1) Kapitédna na zastupovanie timu.
.4.Volnd Divizia (Open Division)

A7.4.1.Aké&kolIvek osoba sa mdZe podielat na hre vo Volnej Divizii.
.5.%enskd Divizia (Women’s Division)

A7.5.1.Aké&kolIvek osoba Zenského pohlavia sa mbéze podielat na hre
Divizii.
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A7.6.ZmieSand Divizia (Mixed Division)

AT.

AT.

A7

AT.

A7

A7.6.1.Akékolvek osoba sa mdZe podielat na hre v ZmieSanej Divizii.

A7.6.2.VSetky timy musia mat minimdlne pat (5) MuZov a pat (5) Zien
k dispozicii pre kazdi hru a 7 hrdcov musi byt na ihrisku pocas
ka%?dého bodu. Ak tim nesplfia tieto kritéria pred alebo pod&as hry,
bude vyluceny z aktudlnej hry.

A7.6.3.Pred vyhodom, tim zac¢inajuci v utoku (prijimajuci vyhod) si vybera
troch (3) muZskych hréacov a Styri (4) Zenské hracky alebo tri (3)
zenské hrdcky a Styroch (4) muZskych hracov. Vyhadzujuci tim sa musi
prispdsobit vyberu. Tento vyber by mal byt ozndmeny hadzajucemu timu
pred Styridsat pat (45) sekundovym vystraznym znamenim medzi bodmi.
(Pozri Sekciu A6.2.1).

7.Majster VolInad Divizia (Masters Open Division)

A7.7.1.Akdkolvek osoba, ktord spliia vekovi hranicu sa mbZe podielat na hre
v Majster Volnej Divizii.

A7.7.2.Minimdlny vek hrdca podielajuiceho sa na hre v Majster Volnej
Divizii je 32 rokov (stanovené ako vek k 31.decembru daného roku).

8.Majster 7Zenska Divizia (Masters’ Women’s Division)

A7.8.1.Ak&kolvek osoba, ktord je Zenského pohlavia a splfia vekovi hranicu
sa mbze podielat na hre v Majster Zenskej Divizii.

A7.8.2.Minimdlny vek hrddky podielajicej sa na hre v Majster Zenskej
Divizii je 32 rokov (stanovené ako vek k 31.decembru daného roku).

.9.Majster ZmieSand Divizia (Masters’ Mixed Division)

A7.9.1.Akdkolvek osoba, ktord splfia vekovl hranicu sa mé%e podielat na hre
v Majster ZmieSanej Divizii.

A7.9.2.Minimdlny vek hrac¢a podielajuceho sa na hre v Majster ZmieSanej
Divizii je 32 rokov (stanovené ako vek k 31.decembru daného roku).
A7.9.3.V8etky timy musia mat minimdlne pat (5) MuZov a pat (5) Zien
k dispozicii pre kazdd hru a 7 hrdcov musi byt na ihrisku pocas
ka’dého bodu. Ak tim nesplfia tieto kritéria pred alebo podas hry,

bude vyluceny z aktudlnej hry.

A7.9.4.Pred vyhodom tim zacinajuci v utoku (prijimajuci wvyvhod) si vybera
troch (3) muzskych hrdcov a Styri (4) zZenské hréacky, alebo tri (3)
zenské hracky a Styroch (4) muzZzskych hréacov. Vyhadzujuci tim sa musi
prispdsobit vyberu. Tento vyber by mal byt ozndmeny hadzajucemu timu
pred Styridsat pat (45) sekundovym vystraznym znamenim medzi bodmi.
(Pozri Sekciu A6.2.1).

10.Junior VolInd Divizia (Junior Open Division)

A7.10.1.Ak&kolvek osoba, ktord splfia vekovid hranicu sa mdze podielat na
hre v Junior Volnej Divizii.

A7.10.2.Maximdlny vek hrdc¢a podielajuceho sa na hre v Junior Volnej
Divizii je 19 rokov (stanovené ako vek k 31.decembru daného roku).

.11.Junior Zenskd Divizia (Junior Women’s Division)

A7.11.1.Akdkolvek osoba, ktord je Zenského pohlavia a splfa vekovi hranicu
sa mé%e podielat na hre v Junior Zenskej Divizii.

A7.11.2.Maximdlny vek hradky podielajicej sa na hre v Junior Zenskej
Divizii je 19 rokov (stanovené ako vek k 31.decembru daného roku).
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A7.12.Junior Zmie$and Divizia (Junior Mixed Division)

A7.12.1.Akdkolvek osoba, ktord splfia vekovli hranicu sa md%e podielat na
hre v Junior ZmieSanej Divizii.

A7.12.2.Maximdlny vek hraca podielajiceho sa na hre v Junior ZmieSanej
Divizii je 19 rokov (stanovené ako vek k 31.decembru daného roku).
A7.12.3.VSetky timy musia mat minimdlne pat (5) MuZov a pat (5) Zien
k dispozicii pre kazdi hru a 7 hrdcov musi byt na ihrisku pocas
ka’dého bodu. Ak tim nesplfia tieto kritéria pred alebo podas hry,

bude vyluceny z aktudlnej hry.

A7.12.4.Pred vyhodom tim zacinajuci v Gtoku (prijimajuci vyhod) si vybera
troch (3) muZskych hréacov a sStyri (4) Zenské hracky alebo tri (3)
zenské hracky a Styroch (4) muzZzskych hréacov. Vyhadzujuci tim sa musi
prispdsobit vyberu. Tento vyber by mal byt ozndmeny hddzajicemu timu
pred Styridsat pat (45) sekundovym vystraznym znamenim medzi bodmi.
(Pozri Sekciu A6.2.1).

A8.0Otvorenie Hry

A8.1.Druhy polcas =zac¢ina vymenou vychodiskovych volieb zvolenych tymami pri
otvoreni hry (Sekcia 8.1).

A9.Vyhod
Al10.Uvedenie Disku do Hry

Al10.1.Po obrate v hre tim, ktory ziskal kontrolu nad diskom, musi uviest disk
do hry za nasledujtcich ¢asovych podmienok:

A10.1.1.Ak sa disk po obrate v hre nachddza v Hlavnej hracej ploche, disk
musi byt uvedeny do hry do patndstich (15) sekundéach od momentu ked
bol disk ustdleny pod kontrolou. Brdniaci hrac¢ méze, ak je v rozsahu

troch (3) metrov od disku, vyvolat “Delay” (“Zdrzanie”) a zaclat ratat
do patnast (15) v jedno (1) sekundovych intervaloch. Akondhle braniaci
hrd¢ dosiahol patnast (15), tento hraé mbéze overit (check) disk

a odStartovat stav odratdvania.

A10.1.2.Ak sa disk po obrate v hre nachddza mimo Hlavnej hracej plochy,
disk musi byt uvedeny do hry do dvadsat pat (25) sekund od momentu
ked bol disk wustdleny pod kontrolou. Brdniaci hrac¢ mbéze, ak Je
v rozsahu troch (3) metrov od miesta, kde bude disk uvedeny do hry,
vyvolat “Delay” (“”Zdrzanie”) a zacat ratat do dvadsat pat (25)
v jedno (1) sekundovych intervaloch. Akondhle brdniaci hrac¢ dosiahol
dvadsat pat (25), tento hrac¢ mdze overit (check) disk a odstartovat
stav odratdvania.

All.Overenie (The Check)
Al2.Stav Odratdvania (Stall Count)

Al2.1.Stav odratdvania musi byt v anglickom jazyku.

Al3.Hranice Hracej Plochy
Al4.Skérovanie

Al5.0braty v Hre (Turnovers)
Al6.Pravidlo Pokracovani

Al7.Prijimajici Hracé¢i a Pozicéné Pravo
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Al8.Priestupky

Al8

Al8

.1.Ak diskusia presiahla tridsat sekund, funkciondr (ak je k dispozicii) da

pokyn hracom pristupit k dohode <¢o najrychlejsie alebo vratit disk
poslednému hadzacovi.

.2.Kapiténi timov by mali aktivne zasahovat, ak si myslia, ze ich hrac

vyvolal nesprdvnu interpretaciu.

Al9.Fauly

Al9

Al9.

Al9.

.1.Ak diskusia presiahla tridsat sekund, funkciondr (ak je k dispozicii) da

pokyn hracom pristupit k dohode <¢o najrychlejsie alebo vratit disk
poslednému hadzacovi.

2.Kapitani timov by mali aktivne zasahovat, ak si myslia, Ze ich hrac
vyvolal nespravnu interpretdciu.

3.Hra, obsahujuca mnoho hrubych faulov, by mala byt referovana
usporiadatelovi turnaja, =zdstupcom WFDF a organizdtorom. Organizdtori
turnaja rozhodnt, ¢i bude uplatneny dalsi postup voci tymu alebo
jednotlivcovi.

A20.0ddychové c¢asy (Time Outs)

A20
A20
A20
A20

.1.Kazdy tim bude mat dva (2) oddychové casy v kazdom polcase.

.2.Casovy limit neovplyviiuje podet oddychovych &asov ktoré tim mdéZe pouZit .
.3.Pri prediZeni hry, kaZdy tim bude mat jeden (1) oddychovy &as.
.4.0ddychové ¢asy timov neprekrodia dIizku dvoch (2) minut. Ak Je

k dispozicii c¢asomerac¢, c¢asovy limit dvoch (2) minut pre oddychovy cas
bude uplatneny casomerac¢om nasledujucim spdsobom:

A20.4.1.Medzi skédrovanim  bodov: Kazdy timovy oddychovy ¢as medzi
skédrovanim bodov predlZzuje c¢as medzi gélmi o dve (2) minaty. Hra je
znova spustené podla popisu v A6.2 s vynimkou, ked tridsat (30) sekund
predtym ako uUtok musi byt pripraveny prijat vyhod c¢asomerad dava
dalSie varovné znamenie.

A20.4.2.Podas skdérovania bodov: Casomerad da znamenie ak tridsat (30)
sekiind a eSte raz ak patndst (15) sekund ostdva do ukoncenia timového
oddychového casu. Na konci timového oddychového casu vsSetci utociaci
hrd¢i musia mat ustanovent staciondrnu poziciu a haddza¢ musi dat
znamenie o pripravenosti na hru. Ak Utok nie je pripraveny na konci
timového oddychového ¢asu, potom casomera¢ d& znamenie o vypr$ani
oddychového casu a markér mbéze =zacat alebo pokracovat v stave
odratédvania. Inak obrana méd dal$ich patnast (15) sekund na ustanovenie
pozicii, po&as ktorych tutok musi ostat staticky. Casomerad& dé&
posledné znamenie ked tychto patnast (15) sekund vyprsi a v tomto
momente Utok mbZze =zacat hrat okamZzite. Ak oba timy su pripravené
kedykolIvek pred poslednym znamenim potom hra je odStartovand overenim
(check) .
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Dodatok B:

Definicie

Prevadzanie Hodu

Pohyb ruky smerujuci dopredu pred vypustenim disku.

Utodiaca Koncova
Z6na

Koncova momentdlne Utodiaci

skoérovat .

zbéna, do ktorej sa tim pokusa

NajlepsSia Najlep$Si mozny vyhlad hrdc¢a na situdciu v hre vrdtane relativnej
Perspektiva pozicie disku, povrchu, hrdcov a oznacenych ciar.

Izolac¢ny Bod Akykolvek vyvhod, ktory sa na zaciatku hry stane sucastou
(Brick) priestoru mimo hraciu plochu bez dotyku prijimajuceho timu.
Overenie (Check) [Dotknutie disku bréniacim hrdcom za ucdelom znovu spustenia hry.
Kontakt Dotyk protihrdcov s urcitym stupniom tlaku a sily.

Braniaca Koncova
Z6na

Koncova zdéna, do ktorej sa momentdlne braniaci tim

zamddzit skérovaniu ttociaceho timu.

pokusa

Braniaci Hrac

Akykolvek hrac¢, ktorého tim nemd kontrolu nad diskom.
Brdniaci hrac¢ nesmie v hre zodvihnut disk.
Brdniaci hrac¢ si nesmie kricat o prihrédvku od protihréaca.

Koncova Zéna

Cast hracej plochy, ktord nie je &astou Hlavnej Hracej Plochy.

PredlZenie Hry

V pripade nerozhodného vysledku
stanoveny pocet gbélov v hre (napr.
vysledok 16-16).

o jeden g6l menej ako Je
hra na 17 gbélov md nerozhodny)

Hracia Plocha Celd plocha ihriska, ktord je v hracej ploche vrdtane plochy
Koncovych zén.

Zenskd Hracka Akykolvek hrac¢ zZenského pohlavia podla aktudlnych smernic
Medzindrodného Olympijského Vyboru (International Olympic
Committee) .

Gélova Ciara

Cast Hlavnej Hracej Plochy. Tato d&iara oddeluje hlavnu hraciu

plochu od koncovych zén.

Povrch

Povrch pozostdva zo v8etkych hmotnych wveci vrdtane travniku,
plastickych kuzelov a ihriskového prislusenstva okrem vsSetkych
hrdcov a ich obleclenia.

Kontakt so Zemou

Vztahuje sa na dotyk akejkolvek casti tela so zemou v Specifickej
udalosti alebo manévri pri dopade alebo znovunadobudnuti
rovnovahy po pade (napr. skakanie, naklananie sa alebo padnutie).

PreruSenie Ak obrédnca chyti prihrdvku urcenu uUtoc¢iacemu hracovi.

Prihrdvky

Legitimne Staticka poloha ustanovena hradcovym telom s vynimkou

Postavenie roztiahnutia ruk a ndéh, ktorému sa vSetci protihrac¢i mdzu vyhnuat
vzhladom na odstup a c¢as.

Ciara Hranica definujtca hraciu plochu. Na ihrisku bez ¢iar je hranica
definovand ako imagindrna c¢iara medzi dvoma ihriskovymi kuZelmi
s hrubkou ako dany kuzel. Usek d&iary nie je prediZeny za tieto
definované kuzele.

Markér Brdniaci hrac¢ vykonadvajuci stav odratdvania na hadzaca.

Utodiaci Hrad Hrac¢, ktorého tim ma disk pod kontrolou.

Mimo Hracej Vsetko, ¢o nie je sucastou Hracej plochy vrdtane obvodovych c¢iar.

Plochy

Obvodové Ciary

Ciary oddelujtuce hlavnt hraciu plochu a koncové zény od priestoru
mimo hracej plochy. Tieto C¢iary nie su sucastou hracej plochy.

Otacaci Bod

Specifickd &ast tela v nepretrZitom kontakte s ustanovenym bodom|

(Pivot) na ihrisku pocCas drzania disku hadzacom. Ak existuje definitivny]
bod pre uvedenie disku do hry, potom c¢ast tela v kontakte s tymto
bodom je otédcaci bod.

Hra Cas pred zahdjenim vyhodu a pred skérovanim gdélu.

Hrac Jeden zo Strndstich (14) jedincov skutolne sa podielajucich na

hre v danom momente.
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Ziskanie Kontroly
nad Diskom

Nepretrzity kontakt a kontrola nad netoc¢iacim sa diskom.

Chytenie prihrdvky je ekvivalentné ziskaniu kontroly nad
prihravkou.

Strata kontroly nad diskom po chyteni prihravky v désledku
kontaktu so zemou rus$i hrdcovu kontrolu nad diskom v danom
momente.

Disk drzany hrdcom je povazZovany za sucast tohto hraca.

Kontrola nad diskom hrac¢a z timu, ktory drzi disk alebo mdzZe
zodvihnut disk je povazovany za timovu kontrolu nad diskom.

Hlavna Hracia
Plocha

Cast hracej plochy vrdtane &iar koncovych zdén okrem Koncovych zén
a obvodovych ¢&iar.

Vyhod (Pull) Hodenie disku Jjednym timom inému timu na zac¢iatku hry, na
zaCiatku polcasu alebo po skdérovani.

Uvedenie Disku do [Nastane, ak ha&dzac¢ ustanovy otdcaci bod.

Hry

Prijimatelia VSetci Utociaci hrdc¢i s vynimkou hddzaca.

Samostatné Rozhodnutie hraca znovu otvorit hru dotykom disku o zem s tym, Ze

Overenie ziaden brdniaci hra¢ nie je v dosahu hadzaca.

PrerusSenie v Hre

Akékolvek zastavenie hry nasledkom faulu, priestupku, sporu alebo
oddychového c¢asu vyZadujuce si overenie alebo samostatné overenie
na znovu zahdjenie hry.

Hra je povazZovana za zastavenu, ak hrac¢ s kontrolou nad diskom
si je vedomy preruSenia. Ak tento hrac¢ nadobudol kontrolu nad
diskom aZz po preruseni, hra je povazZovanad za zastavenu v cCase
ziskania kontroly nad diskom.

Obrat v hre je bezpredmetny,
pokracovania.

pokial nie je aplikované pravidlo

Hodenie

Letiaci disk nasledovany akymkolvek pohybom prevddzania hodu
vrdtane napodobenia prevaddzania hodu a umyselného pustenia disku,
ktory md za nasledok stratu kontaktu medzi hddzacom a diskom.
Prihrdvka je ekvivalentnd hodeniu.
Prevadzanie hodu je pohyb haddzaca prendSajuceho hybnost z hraca
na disk a konc¢i hodenim disku. Otdcanie a prehybanie sa nie su
povazované za prevadzanie hodu.

Hadzad¢ (Thrower)

Utodiaci hrad s kontrolou nad diskom alebo hraé,
hodil disk aZz do momentu,

ktory prave
ked je rozhodnuté o vysledku hodenia.

Casovy Limit
(Time Cap)

Casovy Limit je nastaveny rozsah &asu od zadiatku hry, ktory po
uplynuti a skérovani aktudlneho gdlu nastavi Bodovy Limit na
hodnotu gdélov o dva (2) viac, ako je aktudlne skdére vediuceho timu
alebo oboch timov ak je remiza.

Obrat v Hre
(Turnover)

Akakolvek udalost, ktorda ma za nasledok
nad diskom.

zmenu timovej kontroly

Miesto Zastavenia
Disku

Vztahuje sa na miesto, kde Jje disk
prirodzenou cestou alebo miesta,

chyteny, kde sa =zastavi
kde sa =zastavil wvaliaci alebo

Smykajuci sa disk.
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Dodatok C: Pravne Normy

Attribution 2.5

CREATIVE COMMONS CORPORATION IS NOT A LAW FIRM AND DOES NOT PROVIDE LEGAL
SERVICES. DISTRIBUTION OF THIS LICENSE DOES NOT CREATE AN ATTORNEY-CLIENT
RELATIONSHIP. CREATIVE COMMONS PROVIDES THIS INFORMATION ON AN "AS-IS" BASIS.
CREATIVE COMMONS MAKES NO WARRANTIES REGARDING THE INFORMATION PROVIDED, AND
DISCLAIMS LIABILITY FOR DAMAGES RESULTING FROM ITS USE.

License

THE WORK (AS DEFINED BELOW) IS PROVIDED UNDER THE TERMS OF THIS CREATIVE COMMONS
PUBLIC LICENSE ("CCPL" OR "LICENSE"). THE WORK IS PROTECTED BY COPYRIGHT AND/OR
OTHER APPLICABLE LAW. ANY USE OF THE WORK OTHER THAN AS AUTHORIZED UNDER THIS
LICENSE OR COPYRIGHT LAW IS PROHIBITED.

BY EXERCISING ANY RIGHTS TO THE WORK PROVIDED HERE, YOU ACCEPT AND AGREE TO BE
BOUND BY THE TERMS OF THIS LICENSE. THE LICENSOR GRANTS YOU THE RIGHTS CONTAINED
HERE IN CONSIDERATION OF YOUR ACCEPTANCE OF SUCH TERMS AND CONDITIONS.

This Work ("WFDF Rules of Ultimate 2007") is licensed under a Creative Commons
Attribution 2.5 license. The Licensor and Original Author of the Work is World
Flying Disc Federation, a non-profit corporation registered in the state of

Colorado, USA.

1. Definitions

d. "Collective Work" means a work, such as a periodical issue,
anthology or encyclopedia, 1in which the Work in its entirety in
unmodified form, along with a number of other contributions,
constituting separate and independent works in themselves, are
assembled into a <collective whole. A work that constitutes a
Collective Work will not be considered a Derivative Work (as defined

below) for the purposes of this License.

b. "Derivative Work" means a work based upon the Work or upon the Work
and other pre-existing works, such as a translation, musical
arrangement, dramatization, fictionalization, motion picture version,
sound recording, art reproduction, abridgment, condensation, or any
other form in which the Work may be recast, transformed, or adapted,
except that a work that constitutes a Collective Work will not be
considered a Derivative Work for the purpose of this License. For the

avoidance of doubt, where the Work is a musical composition or sound
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recording, the synchronization of the Work in timed-relation with a
moving image ("synching") will be considered a Derivative Work for

the purpose of this License.

C. "Licensor" means the individual or entity that offers the Work under

the terms of this License.

d. "Original Author" means the individual or entity who created the

Work.

€. "Work"™ means the copyrightable work of authorship offered under the

terms of this License.

f. "You" means an individual or entity exercising rights under this
License who has not previously violated the terms of this License
with respect to the Work, or who has received express permission from
the Licensor to exercise rights under this License despite a previous

violation.

2. Fair Use Rights. Nothing in this license is intended to reduce, 1limit, or
restrict any rights arising from fair use, first sale or other limitations on the
exclusive rights of the copyright owner under copyright law or other applicable

laws.

3. License Grant. Subject to the terms and conditions of this License, Licensor
hereby grants You a worldwide, royalty-free, non-exclusive, perpetual (for the
duration of the applicable copyright) license to exercise the rights in the Work

as stated below:

a. to reproduce the Work, to incorporate the Work into one or more
Collective Works, and to reproduce the Work as incorporated in the

Collective Works;
b. to create and reproduce Derivative Works;

c. to distribute copies or phonorecords of, display publicly, perform
publicly, and perform publicly by means of a digital audio

transmission the Work including as incorporated in Collective Works;

d. to distribute copies or phonorecords of, display publicly, perform
publicly, and perform publicly by means of a digital audio

transmission Derivative Works.

e. For the avoidance of doubt, where the work is a musical composition:

1. Performance Royalties Under Blanket Licenses . Licensor
waives the exclusive right to collect, whether
individually or via a performance rights society (e.g.
ASCAP, BMI, SESAC), royalties for the public performance
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or public digital performance (e.g. webcast) of the

Work.
1. Mechanical Rights and Statutory Royalties . Licensor
waives the exclusive right to collect, whether

individually or via a music rights agency or designated

agent (e.g. Harry Fox Agency), royalties for any
phonorecord You create from the Work ("cover version")
and distribute, subject to the compulsory license

created by 17 USC Section 115 of the US Copyright Act

(or the equivalent in other jurisdictions).

f. Webcasting Rights and Statutory Royalties . For the avoidance of
doubt, where the Work is a sound recording, Licensor waives the
exclusive right to collect, whether individually or via a
performance-rights society (e.g. SoundExchange), royalties for the
public digital performance (e.g. webcast) of the Work, subject to the
compulsory license created by 17 USC Section 114 of the US Copyright

Act (or the equivalent in other jurisdictions).

The above rights may be exercised in all media and formats whether now known or
hereafter devised. The above rights include the right to make such modifications
as are technically necessary to exercise the rights in other media and formats.

All rights not expressly granted by Licensor are hereby reserved.

4. Restrictions.The license granted in Section 3 above is expressly made subject

to and limited by the following restrictions:

a. You may distribute, publicly display, publicly perform, or publicly
digitally perform the Work only under the terms of this License, and
You must include a copy of, or the Uniform Resource Identifier for,
this License with every copy or phonorecord of the Work You
distribute, publicly display, publicly perform, or publicly digitally
perform. You may not offer or impose any terms on the Work that alter
or restrict the terms of this License or the recipients' exercise of
the rights granted hereunder. You may not sublicense the Work. You
must keep intact all notices that refer to this License and to the
disclaimer of warranties. You may not distribute, publicly display,
publicly perform, or publicly digitally perform the Work with any
technological measures that control access or use of the Work in a
manner inconsistent with the terms of this License Agreement. The
above applies to the Work as incorporated in a Collective Work, but
this does not require the Collective Work apart from the Work itself
to be made subject to the terms of this License. If You create a
Collective Work, wupon notice from any Licensor You must, to the
extent practicable, remove from the Collective Work any credit as

required by clause 4(b), as requested. If You create a Derivative
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Work, upon notice from any Licensor You must, to the extent
practicable, remove from the Derivative Work any credit as required

by clause 4(b), as requested.

b. If you distribute, publicly display, publicly perform, or publicly
digitally perform the Work or any Derivative Works or Collective

Works, You must keep intact all copyright notices for the Work and

provide, reasonable to the medium or means You are utilizing: (i) the
name of the Original Author (or pseudonym, if applicable) if
supplied, and/or (ii) if the Original Author and/or Licensor

designate another party or parties (e.g. a sponsor institute,
publishing entity, journal) for attribution in Licensor's copyright
notice, terms of service or by other reasonable means, the name of
such party or parties; the title of the Work if supplied; to the
extent reasonably practicable, the Uniform Resource Identifier, if
any, that Licensor specifies to be associated with the Work, unless
such URI does not refer to the copyright notice or 1licensing
information for the Work; and in the case of a Derivative Work, a
credit identifying the use of the Work in the Derivative Work (e.g.,
"French translation of the Work by Original Author," or "Screenplay
based on original Work by Original Author"). Such credit may be
implemented in any reasonable manner; provided, however, that in the
case of a Derivative Work or Collective Work, at a minimum such
credit will appear where any other comparable authorship credit
appears and in a manner at least as prominent as such other

comparable authorship credit.

5. Representations, Warranties and Disclaimer

UNLESS OTHERWISE MUTUALLY AGREED TO BY THE PARTIES IN WRITING, LICENSOR OFFERS
THE WORK AS-IS AND MAKES NO REPRESENTATIONS OR WARRANTIES OF ANY KIND CONCERNING
THE  WORK, EXPRESS, IMPLIED, STATUTORY OR OTHERWISE, INCLUDING, WITHOUT
LIMITATION, WARRANTIES OF TITLE, MERCHANTIBILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE, NONINFRINGEMENT, OR THE ABSENCE OF LATENT OR OTHER DEFECTS, ACCURACY, OR
THE PRESENCE OF ABSENCE OF ERRORS, WHETHER OR NOT DISCOVERABLE. SOME
JURISDICTIONS DO NOT ALLOW THE EXCLUSION OF IMPLIED WARRANTIES, SO SUCH EXCLUSION
MAY NOT APPLY TO YOU.

6. Limitation on Liability. EXCEPT TO THE EXTENT REQUIRED BY APPLICABLE LAW, IN
NO EVENT WILL LICENSOR BE LIABLE TO YOU ON ANY LEGAL THEORY FOR ANY SPECIAL,
INCIDENTAL, CONSEQUENTIAL, PUNITIVE OR EXEMPLARY DAMAGES ARISING OUT OF THIS
LICENSE OR THE USE OF THE WORK, EVEN IF LICENSOR HAS BEEN ADVISED OF THE
POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES.

7. Termination
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a. This License and the rights granted hereunder will terminate
automatically upon any breach by You of the terms of this License.
Individuals or entities who have received Derivative Works or
Collective Works from You under this License, however, will not have
their licenses terminated provided such individuals or entities
remain in full compliance with those licenses. Sections 1, 2, 5, 6,

7, and 8 will survive any termination of this License.

b. Subject to the above terms and conditions, the license granted here
is perpetual (for the duration of the applicable copyright in the
Work). Notwithstanding the above, Licensor reserves the right to
release the Work under different license terms or to stop
distributing the Work at any time; provided, however that any such
election will not serve to withdraw this License (or any other
license that has been, or is required to be, granted under the terms
of this License), and this License will continue in full force and
effect unless terminated as stated above.

8. Miscellaneous

a. Each time You distribute or publicly digitally perform the Work or a
Collective Work, the Licensor offers to the recipient a license to
the Work on the same terms and conditions as the license granted to

You under this License.

b. Each time You distribute or publicly digitally perform a Derivative
Work, Licensor offers to the recipient a license to the original Work
on the same terms and conditions as the license granted to You under

this License.

c. If any provision of this License is invalid or unenforceable under
applicable law, it shall not affect the validity or enforceability of
the remainder of the terms of this License, and without further
action by the parties to this agreement, such provision shall be
reformed to the minimum extent necessary to make such provision valid

and enforceable.

d. No term or provision of this License shall be deemed waived and no
breach consented to unless such waiver or consent shall be in writing

and signed by the party to be charged with such waiver or consent.

e. This License constitutes the entire agreement between the parties
with respect to the Work licensed here. There are no understandings,
agreements or representations with respect to the Work not specified
here. Licensor shall not be bound by any additional provisions that
may appear in any communication from You. This License may not be
modified without the mutual written agreement of the Licensor and

You.

Creative Commons is not a party to this License, and makes no warranty whatsoever

in connection with the Work. Creative Commons will not be liable to You or any
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party on any legal theory for any damages whatsoever, including without
limitation any general, special, incidental or consequential damages arising in
connection to this license. Notwithstanding the foregoing two (2) sentences, if
Creative Commons has expressly identified itself as the Licensor hereunder, it

shall have all rights and obligations of Licensor.

Except for the limited purpose of indicating to the public that the Work 1is
licensed under the CCPL, neither party will use the trademark "Creative Commons"
or any related trademark or logo of Creative Commons without the prior written
consent of Creative Commons. Any permitted use will be in compliance with
Creative Commons' then-current trademark usage guidelines, as may be published on

its website or otherwise made available upon request from time to time.

Creative Commons may be contacted at http://creativecommons.org
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Dodatok D: Podakovanie

2007 Ultimate WFDF Pravidld (Verzia 2007.01.01) boli recenzované a zrevidované
mnohymi tazko pracujucimi jedincami. Nevyskytli sa ziadne bezvyznamné pripomienky
kedZe kazdd pozndmka na posunula blizSie k lepSiemu zvdzku pravidiel nésho
Sportu. Podakovanie za prinos k tomuto dielu patri nasledujucim Tudom:

WEDF Pod-Komisia Pravidiel: Brian Gisel, Jonathan Potts, Florian Pfender, Art
Hawkins, Elizabeth Murray, Chris Van Holmes, Troy Frever.

WEDF Ultimate Komisia: Dan Engstrom, Si Hill, Julia Jouhki, Paul Eriksson, Bill
Rodriguez, Thomas Griesbaum and Rue Veitl.

Daldie Velmi UZitoéné N&vrhy od: Kolja Sulimma, Joey Gray, Paul Northwood and
Christian Schneider, Mark Moran.

Zadmerom WFDF je predkladat revidované Ultimate pravidld kazdy rok 1. janudra.
Pocas roku WFDF Pod-Komisia Pravidiel bude zbierat a zvaZovat akékolvek ndvrhy na
zmenu pravidiel. Ak sa vyskytna akékolvek pripomienky k tymto pravidldm alebo
navrhy na budice zmeny, prosime o preposlanie elektronickej sprdvy v anglickom
jazyku na brian.Gisel@wfdf.orqg.
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	Úvod
	1.Duch Hry (Spirit of the Game)
	1.1.Ultimate je bezkontaktný šport s vlastným sebarozhodovaním hráčov. Všetci hráči sú zodpovední za riadenie a dodržiavanie pravidiel hry. Ultimate sa opiera o Ducha Hry, ktorý vkladá do hry zodpovednosť poctivého jednania na každého hráča. 
	1.2.Pevne sa verí v to, že žiaden hráč úmyselne neporuší pravidlá; takže neexistujú žiadne tvrdé postihy za priestupky, ale skôr metóda znovu zahájenia hry spôsobom, ktorý predstiera, čo by sa asi najskôr stalo, ak by priestupok nebol nastal.
	1.3.Hráči by mali mať na pamäti fakt, že vystupujú ako rozhodcovia v každom rozhodovacom spore medzi tímami.  V takýchto situáciách, hráči musia:
	1.3.1.ovládať pravidlá;
	1.3.2.byť bez predsudkov a byť objektívni;
	1.3.3.byť pravdovravní; a
	1.3.4.používať zdvorilý jazyk.

	1.4.Vysoko konkurenčná hra je podporovaná, ale nikdy by nemala obetovať vzájomný rešpekt medzi hráčmi, dodržiavanie dohodnutých pravidiel hry, alebo základny pocit potešenia z hry.
	1.5. Nasledujúce činnosti pozdvihujú Duch Hry:
	1.5.1.Okamžité informovanie spoluhráča, ak bol zahlásený zlý alebo zbytočný signál alebo bol spôsobený faul alebo priestupok.
	1.5.2.chválenie/gratulovanie/ďakovanie protihráčom za dobrú hru/moment hry; 
	1.5.3.predstavenie sa protihráčom;
	1.5.4.pokojné reagovanie na zdanlivú provokáciu alebo na vzniknutý  spor.

	1.6.Nesledujúce činnosti sú čisto definované ako zneuctenie Ducha Hry a každý sa im musí vyhnúť:
	1.6.1.nebezpečná hra alebo agresívne správanie;
	1.6.2.úmyselné faulovanie alebo iné úmyselné priestupky;
	1.6.3.vysmievanie sa alebo zastrašovanie protihráčov;
	1.6.4.volanie na protihráča s úmyslom prijatia prihrávky.

	1.7.Tímy sú strážcovia Ducha Hry a musia:
	1.7.1.prevziať zodpovednosť za výuku pravidiel a správneho Ducha Hry ich spoluhráčov;
	1.7.2.zaviesť disciplínu u hráčov, ktorí prejavujú nízkeho Ducha Hry;
	1.7.3.poskytnúť spätnú väzbu iným tímom ako vylepšiť dodržiavanie Ducha Hry.

	1.8.V prípade, kde sa začínajúci hráč dopustí priestupku spôsobeného nevedomosťou pravidiel, skúsení hráči sú viazaní vysvetliť mu daný priestupok.
	1.9.Skúsený hráč, ktorý predkladá vysvetlenie pravidiel a posudzuje rozhodnutia na hracej ploche, môže riadiť hry zložené so začiatočníkov alebo mladších hráčov.
	1.10.Pravidlá by mali byť interpretované priamo hráčmi ovplyvnenými situáciou hry, alebo hráčmi, ktorí mali najlepší perspektívny pohľad na danú situáciu. Hráči, ktorí sa v danom momente aktívne nepodieľajú na hre, okrem kapitána, by sa mali zdržať zasahovania do situácie. Ak je nemožné dospieť k dohode (v tom, čo sa v danej situácií stalo), disk by mal byť spätne vrátený poslednému hádzačovi pred vznikom sporu.

	2.Obmeny v Pravidlách
	2.1.Obmena v pravidlách v základnej štruktúre môže byť použitá na poskytnutie špeciálnej súťaže, počet hráčov, vek hráčov a dostupné priestory.
	2.2.Čiary hracej plochy nie sú nutné za účelom tréningu alebo iných neformálnych hier Ultimate.

	3.Hracia Plocha
	3.1.Hracia plocha (Field of Play) je obdĺžnikovitého tvaru dĺžky sto (100) metrov a šírky tridsaťsedem (37) metrov. (Viď Obrázok 3.1)
	3.2.Obvod Hracej Plochy je Obvodová Čiara a pozostáva z dvoch (2) Bočných čiar po celej dĺžke a dvoch (2) Koncových čiar po celej šírke. 
	3.2.1.Všetky čiary sú medzi sedmdesiatpäť (75) a stodvacať (120) milimetrov široké a sú označené flexibilným zdravotne nezávadným materiálom.

	3.3.Hracia plocha (Field of Play) je rozdelená na Hlavnú hraciu plochu (Playing Field Proper), ktorá je šesdesiatštyri (64) metrov dlhá, tridsaťsedem (37) metrov široká a dve Koncové zóny (End zones) sú osemnásť (18) metrov dlhé, tridsaťsedem (37) metrov široké na každom konci Hracej plochy (Playing Field Proper).
	3.4.Gólové čiary sú čiary, ktoré oddeľujú Hraciu plochu (Playing Field Proper) od Koncových zón (End zones) a sú súčasťou Hlavnej hracej plochy (Playing Field Proper).
	3.5.Izolačný bod (Brick Mark) na Hlavnej hracej ploche (Playing Field Proper) je priesečník dvoch (2) prekrížených jeden (1) meter dlhých čiar vzdialený dvadsať (20) metrov od každej Gólovej čiary a v strede medzi Bočnými čiarami.
	3.6.Osem, kontrastne zafarbených fexibilných objektov (ako napríklad plastický kužeľ) označujú rohy Hlavnej hracej plochy a Koncových zón.

	4.Výstroj
	4.1.Môže byť použitý akýkoľvek lietajúci disk schválený WFDF.
	4.2.Každý hráč musí mať oblečený dres, ktorý odlišuje jeho tím od súpera.
	4.3.Žiaden hráč nesmie mať oblečenú časť oblečenia alebo výstroje, ktorá by mohla ublížiť danému hráčovi alebo inému hráčovi (napr. náramkové hodinky, pracky, ostré hrany alebo dlhé štuple či vyčnievajúce klenoty).

	5.Dĺžka Hry
	5.1.Hra je ukončená a vyhraná tímom, ktorý ako prvý skóruje sedemnásť (17) bodov.
	5.2.Hra je rozdelená do dvoch (2) periód nazývaných polčasy. Polčas nastane, ak niektorý tím prvý krát skóruje deväť (9) bodov.
	5.3.Každý polčas pozostáva zo skórovania niekoľkých bodov.
	5.4.Prvé skórovanie bodu v každom polčase začína začiatkom polčasu.
	5.5.Každé skórovanie bodu sa končí gólom.
	5.6.Po skórovaní bodu, ak hra nebola vyhraná alebo polčas nebol ukončený:
	5.6.1.začína okamžite ďalšie skórovanie bodu;
	5.6.2.tímy si vymenia koncové zóny, ktoré bránia;
	5.6.3.tím, ktorý skóruje bod ma následne výhod.


	6.Tímy
	6.1.Každý tím postaví maximálne sedem (7) hráčov a minimálne päť (5) hráčov na hraciu plochu počas každého bodu.
	6.2.Tím môže uskutočniť (neobmedzene veľa) striedaní a to iba po skórovaní bodu a pred ďalším výhodom, s výnimkou zranenia (Sekcia 20).

	7.Otvorenie Hry
	7.1.Kapitáni oboch tímov nestranne určia ktorý z tímov si ako prvý vyberie buď:
	7.1.1.či budú prijímať alebo hádzať počiatočný výhod; alebo
	7.1.2.ktorú Koncovú zónu budú brániť.

	7.2.Druhému tímu je ponechaná zvyšná voľba.
	7.3.Na začiatku druhého polčasu sú tieto pôvodné voľby prehodené.

	8.Výhod
	8.1.Na začiatku hry, po polčase alebo po skórovaní je hra zahájená odhodením disku nazývaného Výhod (Pull).
	8.2.Výhod pozostáva z hodenia disku do hry jedným z brániacich hráčov.
	8.3.Brániaci hráči musia byť úplne vo vnútri ich obrannej Koncovej zóny v momente vypustenia Výhodu.
	8.4.Útočiaci hráči musia stáť jednou nohou na ich obrannej gólovej čiare bez zmeny pozície relatívne k ostatným spoluhráčom.
	8.5.Útočiaci tím signalizuje ich pripravenosť na hru zdvihnutím ruky nad hlavu aspoň jedným hráčom.
	8.6.Hneď ako je disk vypustený do hry, všetci hráči sa môžu voľne pohybovať v akomkoľvek smere.
	8.7.Žiaden hráč z Obranného tímu sa nesmie dotknúť disku po výhode až do momentu keď sa člen Útočného tímu dotkne disku alebo sa disk dotkne zeme.
	8.8.Ak sa útočiaci hráč mimo alebo v hracej ploche dotkne disku predtým ako sa dotkol zeme a útočiaci tím neuspeje chytiť ho, okamžite nastáva Obrat v hre (turnover).
	8.9.Ak sa disk na počiatku dotkne Hracej plochy a nikdy neopusti hraciu plochu, alebo je chytený v hracej ploche, tak je disk uvedený do hry v mieste, kde je zastavený. 
	8.10.Ak sa disk na počiatku dotkne Hracej plochy a potom pristane mimo hracej plochy bez kontaktu útočiaceho hráča, útočiaci hráč uvedie disk do hry v bode Hracej plochy najbližšie k miestu, kde disk prvý krát opustil hraciu plochu.
	8.11.Ak sa disk stane súčasťou priestoru mimo hracej plochy po dotyku útočiacim hráčom alebo útočiaci hráč chytí Výhod mimo hracej plochy, disk sa uvedie do hry v bode Hracej plochy najbližšie k miestu, kde disk opustil hraciu plochu.
	8.12.Ak sa disk stane súčasťou priestoru mimo hracej plochy bez najmenšieho dotyku Hracej plochy alebo útočiaceho hráča, Útočiaci tím ešte pred zdvihnutím disku má možnosť výberu, kde začne hrať:
	8.12.1.Ak hráč dáva znamenie “Stred”, uvedie sa disk do hry  v mieste Izolačného bodu alebo na bode stredovej čiary hracej plochy náležite najbližšie k miestu, kde disk naposledy prekrížil Obvodovú čiaru, v bode bližšie k útočiacej koncovej zóne. Na oznámenie tejto možnosti rozhodnutý hráč úplne zdvihne jednu ruku nad hlavu a/alebo zvolá buď "Izolačný bod" ("Brick") alebo “Stred” (“Middle”), skôr než sa dotkne disku.
	8.12.2.Ak žiaden hráč nedá znamenie stred, hádzač uvedie disk do hry najbližšie k bodu na Hlavnej hracej ploche, kde disk naposledy prekrížil Obvodovú čiaru.


	9.Uvedenie Disku do Hry
	9.1.Uvedenie disku do hry znamená, že útočiaci hráč, držiaci disk, ustanový otáčací bod (väčšinou ich nohu), v bode na Hracej ploche podľa predpisov.
	9.2.Ak Overenie (Check) nie je žiadúce, disk môže byť uvedený do hry okamžite.
	9.3.Po výhode alebo po obrate v hre útočiaci hráč ktorý chytil disk alebo ako prvý platne drží disk, musí disk do hry aj uviesť.
	9.4.Ktorýkoľvek hráč sa môže pokúsiť zastaviť valiaci alebo šmýkajúci sa disk potom čo narazil na zem.
	9.5.Ak pri takomto pokuse o zastavenie disku hráč výrazne priblíži disk, opozičná strana môže disk vrátiť na miesto kde sa tento hráč dotkol disku. Ak hádzač už mal disk zodvihnutý skôr než bol vrátený, hra je obnovená overením.
	9.6.Po obrate v hre tím, ktorý nadobudol disk, musí disk uviesť do hry bez zdržania. Útočiaci hráč, ktorý uvedie disk do hry, sa musí pohnúť buď krokom alebo rýchlejšie smerom k disku a následne smerom k otáčaciemu bodu.

	10.Stav Odratávania (Stall Count)
	10.1.Markér môže vykonávať Stav odratávania na hádzača ohlásením "Zdržiavanie" ("Stalling") a následným počítaním od jedna (1) do desať (10). Interval medzi prvým ohlásením každého slova v stave odratávania musí byť minimálne jedna (1) sekunda.
	10.2.Stav odratávania musí byť dobre počuteľný pre hádzača.
	10.3.Stav odratávania nesmie byť odštartovaný až do momentu kým nie je Markér v rozsahu troch (3) metrov od hádzača.
	10.4.Stav odratávania môže nepretržite pokračovať iba pokiaľ Markér je v rozsahu troch (3) metrov od hádzača a všetci brániaci hráči sú legitímne postavení. (Sekcia 16.3.)
	10.5.Ak sa Markér vykonávajúci stav odratávania presunie viac ako tri (3) metre od hádzača alebo sa iný hráč stane Markérom, Stav odratávania musí byť opakovane spustený od jedna (1).
	10.6.Opakované spustenie Stavu odratávania “v najvyššej miere n”, kde “n” je číslo v rozsahu jedna (1) až deväť (9), znamená zahlásiť “Zdržiavanie” nasledované číslom o jeden viac ako bolo posledné číslo vyslovené pred prerušením alebo od “n”, ak posledné číslo vyslovené pred prerušením je väčšie ako “n”.

	11.Overenie (The Check)
	11.1.Kedykoľvek je hra zastavená z dôvodu oddychového času, faulu, napadnutej situácie, priestupkov, technického prerušenia alebo zranenia, hra je opakovane odštartovaná Overením.
	11.2.Všetci hráči by sa mali vrátiť do pozícií, ktoré držali predtým ako nastala situácia, ktorá zapríčinila prerušenie hry, s výnimkou oddychového času.
	11.3.Ak bol disk vo vzduchu v čase, keď situácia zapríčinila prerušenie hry a disk je vrátený hádzačovi na znovu otvorenie hry, hráči by sa mali vrátiť do pozícií, ktoré držali v čase, keď bol disk odhodený hádzačom.
	11.4.Ktorýkoľvek hráč môže na krátku dobu predĺžiť prerušenie hry z dôvodu opravy výstroja (napr. šnúrky na obuvi alebo narovnať disk), avšak počas  aktívnej hry takéto prerušenie hry nesmie nastať a takýto dôvod nie je postačujúci.
	11.5.S priamym dovolením útočiaceho tímu, obranca najbližšie k hádzačovi znovu otvorí hru dotykom disku a zvolaním "Disk v hre" ("Disc In").
	11.6.Ak najbližší obranca nie je v dosahu hádzača, hádzač smie s dovolením najbližšieho obrancu znovu otvoriť hru dotykom disku o zem a zvolaním "Disk v hre".
	11.7.Ak žiaden útočiaci hráč nie je v dosahu disku, najbližší obranca pri disku smie s dovolením najbližšieho útočiaceho hráča znovu otvoriť hru zvolaním "Disk v hre".
	11.8.Ak sa hádzač pokúsi o prihrávku pred Overením alebo je ohlásený priestupok voči pravidlu 11.2, prihrávka sa ruší bez ohľadu úspešnosti alebo neúspešnosti a situácia sa vracia späť k hádzačovi.

	12.Hranice Hracej Plochy
	12.1.Celé ihrisko je súčasťou hracej plochy. Obvodové čiary nie sú súčasťou Hracej plochy a tvoria hranicu mimo hracej plochy. Všetci neaktívni hráči sa považujú za súčasť priestoru mimo hracej plochy.
	12.2.Priestor mimo hracej plochy pozostáva z priestoru, ktorý nie je v hracej ploche a všetko v priamom dotyku s ním, s výnimkou brániaceho hráča, ktorý je vždy považovaný za súčasť hracej plochy za účelom možnosti hrať na disk.
	12.3.Útočiaci hráč, ktorý nie je mimo hracej plochy je súčasťou hracej plochy. Hráč vo vzduchu si zachováva jeho status súčasť hracej plochy/priestoru mimo hracej plochy až do momentu keď sa dotkne Hracej plochy alebo priestoru mimo hracej plochy. V platnosti sú nasledujúce výnimky:
	12.3.1.Ak hybnosť hráča zapríčiní dotyk priestoru mimo hracej plochy potom čo chytil disk v hracej ploche, hráč je považovaný za súčasť hracej plochy. Tento hráč uvedie disk do hry v bode Hracej plochy najbližšie k miestu, kde prekrížil Obvodovú čiaru.
	12.3.2.Hádzač sa môže dotknúť priestoru mimo hracej plochy hneď ako ustanoví otáčací bod (pivot) v hracej ploche.
	12.3.3.Kontakt medzi hráčmi neprenáša status, či už mimo hraciu plochu alebo súčasť hracej plochy z jedného na iného.

	12.4.Disk je súčasťou hracej plochy, keď je uvedený do hry alebo keď je hra odštartovaná alebo opakovane odštartovaná.
	12.5.Disk sa stáva súčasťou priestoru mimo hracej plochy, keď sa prvý krát dotkne priestoru mimo hracej plochy alebo sa dotkne útočiaceho hráča mimo hracej plochy. Držaný disk útočiacim hráčom ma rovnaký status, či už súčasť hracej plochy alebo priestoru mimo hraciu plochu, ako tento hráč. Ak disk je súčasne držaný viac ako jedným útočiacim hráčom a jeden z nich je mimo hraciu plochu, disk je súčasťou priestoru mimo hracej plochy.
	12.6.Disk môže letieť mimo Obvodovú čiaru a vrátiť sa späť na hraciu plochu a hráči môžu ísť mimo hraciu plochu za účelom možnosti hrať na disk.
	12.7.Na pokračovanie v hre potom, čo sa disk stal súčasťou priestoru mimo hracej plochy, člen tímu ktorý získal kontrolu nad diskom ho musí priniesť a uviesť do hry v bode Hlavnej hracej plochy najbližšie k miestu, kde nastala najbližšia posledná udalosť:
	12.7.1.disk kompletne prekrížil Obvodovú čiaru;
	12.7.2.disk sa dotkol hráča, ktorý bol súčasťou hracej plochy; alebo
	12.7.3.disk sa stal súčasťou priestoru mimo hracej plochy spôsobený dotykom priestoru alebo hráča mimo hraciu plochu zatiaľ, čo akákoľvek časť disku bola vo vnútri Obvodovej čiary.


	13.Prijímajúci Hráči a Pozičné právo
	13.1.Hráč “chytí” disk preukázaním trvalej kontroly nad netočiacim sa diskom.
	13.2.Ak hráč stratí kontrolu nad diskom v dôsledku neskoršieho kontaktu so zemou alebo spoluhráčom alebo legitímne postaveným protihráčom, chyt sa považuje za neplatný.
	13.3.Nasledujúce tvorí obrat v hre a akýkoľvek chyt sa nepovažuje za platný ak:
	13.3.1.prijímajúci útočník je mimo hracej plochy keď sa dotkne disku; alebo
	13.3.2.po chytení disku prvý kontakt prijímajúceho útočníka je mimo hraciu plochu pokiaľ stále drží disk.

	13.4.Po chytení disku sa tento hráč stáva hádzačom.
	13.5.Ak útočiaci a brániaci hráči súčasne chytia disk, útok si udržiava kontrolu nad diskom.
	13.6.Hráč v platnej pozícií, ktorý sa nepresunul do tejto pozície s úmyslom blokovať iného hráča zatiaľ čo neuskutočňuje hru na disk, je oprávnený zotrvať v tejto pozícií a nemal by byť kontaktovaný iným protihráčom.
	13.7.Každý hráč je oprávnený zaujať akúkoľvek pozíciu na hracej ploche, ktorá už nie je obsadená iným protihráčom za predpokladu, že nezapríčiní kontakt pri obsadení takejto pozície.
	13.8.Keď je disk vo vzduchu, všetci hráči sa musia pokúsiť vyhnúť kontaktu s iným hráčom a neexistuje situácia, kde hráč môže opodstatnene iniciovať kontakt s iným hráčom. “Dôvod hrania na disk” nie je prijateľné ospravedlnenie na opodstatnenie inicializácie kontaktu s inými hráčmi.
	13.9.Náhodný kontakt neovplyvňujúci výsledok hry alebo bezpečnosť hráčov môže nastať, ak sa dvaja alebo viacerí hráči presúvajú smerom k tomu istému bodu súčasne. Náhodný kontakt by mal byť minimalizovaný, ale nie je považovaný za faul.
	13.10.Princíp Vertikálnosti:
	13.10.1.Všetci hráči majú právo na priestor priamo nad nimi. Súper nesmie blokovať hráča pri zaberaní daného priestoru.
	13.10.2.Hráč, ktorý vyskočil je oprávnený doskočiť bez zábrany protihráčov za predpokladu, že žiaden protihráč nezaberal akékoľvek miesto medzi a vrátane bodu odrazu a možným bodom dopadu prijímateľa pri inicializácií výskoku.

	13.11.Žiaden hráč nesmie fyzicky asistovať pri pohybe iného hráča.

	14.Obraty v Hre (Turnovers)
	14.1.Obrat v hre presúva držanie disku z jedného tímu na druhý a vyskytne sa ak počas hry:
	14.1.1.sa disk dotkne zeme zatiaľ čo žiaden útočiaci hráč ho nedrží;
	14.1.2.bol disk podaný jedným útočiacim hráčom inému útočiacemu hráčovi (napr. držanie disku sa zmení medzi dvoma hráčmi bez toho, aby disk bol úplne pustený do vzduchu);
	14.1.3.hádzač úmyselne odrazí prihrávku pre seba od iného hráča;
	14.1.4.pri pokuse o prihrávku sa hádzač skôr dotkne disku po vypustení,  než sa disk dotkol iného hráča;
	14.1.5.je prihrávka chytená (prerušená) útočiacim hráčom;
	14.1.6.sa disk stane súčasťou priestoru mimo hracej plochy;
	14.1.7.hádzač nevypustil disk predtým ako markér prvý krát vyslovil slovo “desať” (“ten”) v Stave odratávania (odrátanie);
	14.1.8.hádzač ohlási Oddychový čas, keď ich tím už nemá zvyšné Oddychové časy;
	14.1.9.sa vyskytol nenapadnutý Útočný Prijímací Faul (Sekcia 15.6) alebo
	14.1.10.počas výhodu prijímajúci tím sa dotkne disku predtým ako sa dotkol zeme a neuspeje v chytení disku.

	14.2.Ak nie je jasné, či nastal obrat v hre, hráč(i) s najlepšou perspektívou rýchlo vyhlási rozhodnutie. Ak niektorý z tímov nesúhlasí s vyhláseným rozhodnutím môže zvolať "Napadnutie" ("Contest") a:
	14.2.1.disk je vrátený predchádzajúcemu hádzačovi; a
	14.2.2.Stav odratávania je odštartovaný maximálne od deväť (9).

	14.3.Ak útok zvolá “rýchle rátanie” (“fast count”) potom, čo markér tvrdí “Odrátanie”, obrat v hre je napadnutý a hra je znovu odštartovaná podľa sekcie 14.2.
	14.4.Ak hádzač odhodí disk po napadnutí Odratávania a prihrávka je neúspešná, uplatňuje sa Pravidlo pokračovania a malo by byť zvolané “Hraj ďalej” (“Play-on”).
	14.5.Po obrate v hre poloha obratu v hre je miesto kde:
	14.5.1.sa disk zastaví alebo je zodvihnutý útočiacim hráčom; alebo
	14.5.2.hráč prerušujúci prihrávku zastaví; alebo
	14.5.3.hádzač bol umiestnený v prípadoch 14.1.2, 14.1.3, 14.1.4, 14.1.7, 14.1.8; alebo
	14.5.4.sa nevyskytlo napadnutie na Útočný Prijímajúci Faul.

	14.6.Ak miestom obratu v hre je Hlavná hracia plocha, disk bude uvedený do hry v tomto bode.
	14.7.Ak miestom obratu v hre je v útočiacej Koncovej zóne útoku, disk bude uvedený do hry v najbližšom bode na Gólovej čiare.
	14.8.Ak miestom obratu v hre je v brániacej Koncovej zóne útoku, hráč nadobúdajúci kontrolu nad diskom sa môže rozhodnúť kde uvedie disk do hry:
	V mieste obratu v hre a to státím na mieste obratu v hre alebo napodobením prevádzania hodu; alebo
	v najbližšom bode na Gólovej čiare od miesta obratu v hre. 
	Bezprostredný pohyb alebo zlyhanie sa pohnúť ustanovuje kde bude disk uvedený do hry a nemôže byť zmenený.

	14.9.Ak miesto obratu v hre je mimo hracej plochy, disk bude uvedený do hry podľa sekcie 12.7.

	15.Skórovanie
	15.1.Gól je skórovaný, ak hráč tvoriaci súčasť hracej plochy chytí právoplatnú prihrávku a všetky jeho súčasné prvé body dotyku po chytení disku sú úplne vo vnútri Koncovej zóny (sekcia 13.1, 13.2).
	15.2.Ak hráč držiaci disk skončí za útočnou Gólovou čiarou bez skórovania gólu podľa 15.1, hráč uvedie disk do hry v najbližšom bode Gólovej čiary.
	15.3.Okamih, v ktorom je gól skórovaný je keď, po chytení disku je uskutočnený prvý kontakt s Koncovou zónou.

	16.Fauly
	16.1.Zhrnutie
	16.1.1.Faul vyplýva z nedodržania pravidiel kde sa vyskytol nelegálny kontakt medzi dvoma alebo viacerými protihráčmi. Disk držaný hráčom je považovaný za súčasť jeho hráčskeho tela. Iba faulovaný hráč si  môže nárokovať na faul zvolaním "Faul".
	16.1.2.Ak nie je v účinnosti Pravidlo pokračovania (Sekcia 18), hra sa zastaví po vyhlásení Faulu.
	16.1.3.Ak tím proti ktorému je faul vyhlásený nesúhlasí s jeho výskytom môže ohlásiť “Napadnutie”.

	16.2.Obranné Hádzajúce (Markérove) Fauly:
	16.2.1.Markér je nelegálne postavený (Sekcia 17.3) a niekde má kontakt s hádzačom; alebo
	16.2.2.Markér inicializuje kontakt s hádzačom alebo časť markérovho tela sa pohla a kontaktovala hádzača pred vypustením disku.

	16.3.Útočné Hádzajúce (Hádzačove) Fauly:
	16.3.1.Hádzač inicializuje kontakt s markérom, ktorý je v legitímnej pozícií.

	16.4.Náhodný kontakt vyskytujúci sa počas hádzačovho prevedenia švihu nie je postačujúci podklad na faul, ale malo by sa mu vyhnúť.
	16.5.Obranné Prijímajúce (Obrancove) Fauly:
	16.5.1.Obranca je nelegálne postavený (Sekcia 13) a niekde má kontakt s prijímateľom; alebo
	16.5.2.Obranca inicializuje kontakt s prijímateľom pred alebo počas pokusu o chytenie disku.
	16.5.3.Ak prijímateľ vo vzduchu chytí disk a je faulovaný obranným hráčom pred dopadom, je to “Vytlačenie” (“Force-out”) faulom, ak kontakt spôsobil prijímateľovi:
	dopad mimo hraciu plochu namiesto vnútri hracej plochy, alebo:
	dopad na hlavnú hraciu plochu namiesto koncovej zóny.
	Rozhodnutie o vytlačení faulom:
	Ak by hráč dopadol do koncovej zóny je to gól.
	Ak je vytlačenie faulom napadnuté, disk je vrátený hádzačovi, ak prijímateľ dopadol mimo hraciu plochu, inak disk ostáva u prijímateľa.
	Ak faul tiež zapríčinil nechytenie disku prijímateľom, a tento faul je napadnutý, disk je vrátený späť hádzačovi.

	16.5.4.Obranný faul zapríčinujúci padnutie disku prijímateľom alebo hádzačom, potom čo získal kontrolu nad diskom je “Škrt” (“Strip”) faul.
	Ak takýto faul nastane a prijatie disku by inak bol gól a faul nie je napadnutý, je priznaný gól.

	16.5.5.Po obrannom prijímacom faule:
	ak nastal v hlavnej hracej ploche alebo v obrannej koncovej zóne, prijímateľ získava pozíciu v bode priestupku.
	ak nastal v útočiacej koncovej zóne, prijímateľ získava pozíciu na bode najbližšie ku gólovej čiare a hráč, ktorý ho fauloval ho musí brániť pri čiare.
	ak je faul napadnutý, disk je vrátený späť hádzačovi.


	16.6.Útočné Prijímajúce (Útočníkove) Fauly:
	16.6.1.Kontakt inicializovaný prijímateľom s obrancom v legálnom postavení (Sekcia 13) je faul.
	16.6.2.Ak je faul napadnutý a neuplatňuje sa pokračovanie, disk sa vracia späť k hádzačovi.
	16.6.3.Ak faul nie je napadnutý, výsledkom je obrat v hre s diskom v mieste, kde sa faul vyskytol.

	16.7.Rozporné Fauly
	16.7.1.Ak faul je ohlásený útočiacim aj brániacim hráčom v tom istom momente hry, disk má byť vrátený hádzačovi v mieste ich sporu. 

	16.8.Stavy Odratávania
	16.8.1.Po obrannom faule, kde hra bola prerušená:
	ak nie je faul napadnutý odratávanie je znovu nastavené na jedna (1);
	ak je faul napadnutý akýkoľvek stav odratávania je opakovane spustený maximálne od šesť (6).

	16.8.2.Po útočnom faule (či už napadnutom alebo nie), kde hra bola prerušená, akýkoľvek stav odratávania je spustený maximálne od deväť (9).
	16.8.3.Po rozporných fauloch akýkoľvek stav odratávania je spustený maximálne od deväť (9).


	17.Priestupky
	17.1.Zhrnutie
	17.1.1.Priestupok vyplýva z nedodržania pravidiel, kde sa nevyskytol žiaden hráčsky kontakt. Ktorýkoľvek protihráč si môže nárokovať na priestupok, zvolaním presného názvu priestupku alebo "Priestupok" ("Violation").
	17.1.2.Ak nie je v účinnosti Pravidlo pokračovania a nie je to prvý markovací priestupok pre Stav odratávania, hra je zastavená po vyhlásení priestupku. 
	17.1.3.Ak tím proti ktorému je priestupok ohlásený, nesúhlasí s jeho výskytom môže ohlásiť “Napadnutie”. Kedykoľvek sa nedospeje k dohode na akýkoľvek vyhlásený signál, priestupok je považovaný za “Napadnutý”.

	17.2.Kroky
	17.2.1.Kroky sa vyskytnú ak:
	hádzač neuvedie disk do hry v správnom bode na Hracej ploche;
	hádzač nezachováva kontakt s otáčacím bodom (pivot) už raz pevne stanoveným;
	prijímateľ sa nezastaví tak rýchlo ako je možné alebo zmení smer po chytení disku;
	prijímateľ vypustí prihrávku počas alebo po treťom kontakte so zemou a skôr než úplne zastavil (akýkoľvek kontakt so zemou počas chytu je prvý kontakt so zemou); alebo
	prijímateľ si účelne pohadzuje, pohráva alebo presúva disk za účelom pohnúť sa niektorým smerom.

	17.2.2.Po nenapadnutom priestupku krokov je disk vrátený hádzačovi a Stav odratávania je znovu odštartovaný maximálne od deväť (9).
	17.2.3.Po hádzačovom ohlásení napadnutia na kroky je disk vrátený hádzačovi a Stav odratávania je odštartovaný maximálne od šesť (6).
	17.2.4.Po krokoch je disk uvedený do hry v otáčacom bode (pivot) alebo mieste, kde by otáčací bod (pivot) bol ak by kroky nenastali.

	17.3.Priestupky Markéra
	17.3.1.Markovacie priestupky zahŕňa nasledujúce:
	"Obkročenie" ("Straddle") – línia medzi markérovými nohami prechádza hádzačovým otáčacím bodom (pivot).
	“Odstup disku” (“Disc Space”) – markér obsadzuje priestor diskovej vzdialenosti okolo hadzačovho horného tela.
	“Ovinutie” (“Wrapping”) – markér používa svoje ruky na zamedzenie hádzačovho otáčať sa v akomkoľvek smere.
	"Rýchle rátanie" ("Fast Count") – markér:
	ráta v menej než jedno sekundových intervaloch,
	neodráta dve (2) sekundy zo stavu odratávania po prvom ohlásení hociktorého markovacieho priestupku,
	odštartuje stav odratávania predtým ako Útočiaci hráč ustanoví držanie disku a otáčací bod (pivot), alebo
	neodštartuje stav odratávania slovom “Zdržiavanie” (“Stalling”).

	"Zdvojenie" ("Double Team") – viac ako jeden brániaci hráč je v rozsahu troch (3) metrov od hádzačovho otáčacieho bodu (pivot) zatiaľ čo žiaden iný útočiaci hráč nie je v rozsahu troch (3) metrov od oboch brániacich hráčov.
	“Výhľad” (“Vision”) – markér používa ktorúkoľvek časť jeho tela na úmyselné blokovanie hádzačovho výhľadu.

	17.3.2.Markovací priestupok môže byť napadnutý obranou, hra sa zastaví v tomto prípade.
	17.3.3.Po prvom ohlásení markovacieho priestupku, ktorý nie je napadnutý, sa hra neprerušuje. Markér musí odrátať dva (2) od stavu odratávania a pokračovať. Markér vykonávajúci stav odratávania môže, keď markovací priestupok je prvý krát ohlásený, pokračovať v  odratávaní znížením počtu o jedna (1). Účinok tejto techniky spočíva v odrátaní dvoch (2) sekúnd zo stavu odratávania. (napr. “Zdržiavanie (Stalling), 1, 2, 3, 4, 3, 4, 5, 6…” ak markovací priestupok bol ohlásený vo štvrtom (4) stave odratávania).
	17.3.4.Markér nesmie znovu spustiť odratávanie až kým akékoľvek nelegálne postavenie nebolo napravené. Napravenie iným nelegálnym spôsobom je dodatočný markovací priestupok.
	17.3.5.Pre akékoľvek ďalšie vyhlásenie markovacieho priestupku počas toho istého stavu odratávania sa hra zastaví a ak nie je napadnutý, stav je znovu nastavený na jedna (1) a hra pokračuje s overením.
	17.3.6.Ak ktorékoľvek markovacie priestupky nie sú napadnuté, stav odratávania je spustený maximálne od šesť (6).

	17.4.Priestupok Špica (Pick)
	17.4.1.Ak brániaci hráč v dosahu piatich (5) metrov od útočiaceho hráča aktívne bráni tohto hráča a je mu zabránené v pohybe k nemu/s ním iným hráčom, brániaci hráč môže ohlásiť "Špica" ("Pick"). Ak nie je v účinnosti Pravidlo pokračovania (Sekcia 18), hra je prerušená.
	17.4.2.Ihneď po prerušení sa blokovaný hráč môže presunúť do miesta po rozhodnutí, kde by sa nachádzal, ak by k blokovaniu nedošlo. Disk je vrátený hádzačovi (ak bol disk hodený) a akýkoľvek stav odratávania je znovu spustený maximálne od deväť (9).


	18.Pravidlo Pokračovania
	18.1.Ak sa vyskytol faul alebo priestupok keď je disk vo vzduchu alebo pokiaľ hádzač prevádzal hod, hra pokračuje až kým nie je disk ustálený pod kontrolou.
	18.2.Ak faul alebo priestupok boli vyhlásené proti hádzačovi (napr. kroky alebo útočný faul hádzača) a hádzač sa pokúsi o prihrávku po vyhlásení, hra pokračuje až kým nie je disk ustálený pod kontrolou.
	18.3.Ak tím ohlasujúci faul alebo priestupok získa alebo si udrží kontrolu nad diskom v dôsledku prihrávky, hra bude pokračovať bez prerušenia. Hráči ktorí rozpoznajú danú situáciu by mali ihneď zvolať "Hraj ďalej" ("Play on") na vyjadrenie toho, že toto pravidlo bolo uplatnené.
	18.4.Ak tím ohlasujúci faul alebo priestupok nezíska alebo si neudrží kontrolu nad diskom v dôsledku prihrávky, hra bude prerušená a disk bude vrátený hádzačovi na overenie.
	18.5.Ak tím ohlasujúci faul alebo priestupok verí, že hra nebola ovplyvnená faulom alebo priestupkom, mal by odmietnuť akceptovať faul alebo priestupok, zostaviť akékoľvek pozičné nevýhody spôsobené faulom alebo priestupkom a znovu spustiť hru overením.

	19.Oddychové Časy (Time-Outs)
	19.1.Háč vyvolávajúci oddychový čas (time-out) musí rukami vytvoriť "T", alebo jednou rukou a diskom a hlasne zvolať "Oddychový čas" ("Time-out") pre útočiacich hráčov.
	19.2.Oddychový čas trvá dve (2) minúty.
	19.3.Po skórovaní a pred nasledujúcim Výhodom oba tímy môžu vyhlásiť oddychový čas. Po vypršaní oddychového času je disk uvedený do hry Výhodom.
	19.4.Počas hry iba hádzač s ustanoveným otáčacím bodom (pivot) môže vyhlásiť oddychový čas. Počas takéhoto oddychového času:
	19.4.1.Striedania nie sú povolené, s výnimkou zranení.
	19.4.2.Disk je uvedený do hry v tom istom otáčacom bode (pivot).
	19.4.3.Hádzačom ostáva ten istý hráč.
	19.4.4.Všetci ostatní útočiaci hráči sa môžu rozostaviť kdekoľvek na hracej ploche. 
	19.4.5.Len čo sú útočiaci hráči rozostavený, brániaci hráči sa môžu rozostaviť kdekoľvek na hracej ploche.
	19.4.6.Stav odratávania sa zachováva pokiaľ markér nebol nahradený.


	20.Prerušenia v Hre
	20.1.Prerušenie pri Zranení
	20.1.1.Prerušenie pri zranení, “Zranenie” (“Injury”), môže byť ohlásené zraneným hráčom alebo spoluhráčom, ak zranený hráč nie je schopný bezprostredného vyhlásenia. V tomto prípade je vyhlásenie považované, že nastalo v čase zranenia.
	20.1.2.Ak ktorýkoľvek hráč má otvorenú alebo krvácajúcu ranu, prerušenie pri zranení musí byť vyhlásené a tento hráč okamžite vystrieda a nesmie sa znovu zapojiť do hry pokiaľ rana nie je ošetrená a krvácanie zastavené.
	20.1.3.Ak zranenie nie je dôsledkom faulu (či už napadnutého alebo nie), hráč musí vystriedať alebo sa hráč môže rozhodnúť zostať.
	20.1.4.Ak zranený hráč opustí ihrisko, súperiaci tím sa tiež môže rozhodnúť či uskutoční striedanie jedného hráča.
	20.1.5.Ak zranený hráč chytil disk a následne vypustil disk z dôsledku zranenia, tento hráč si zachováva kontrolu nad diskom.
	20.1.6.Vystriedaní hráči z dôsledku prerušenia pri zranení preberajú plný štatút (pozíciu, kontrolu nad diskom, stav odratávania a pod.) hráča ktorého vystriedali.

	20.2.Technické prerušenie
	20.2.1.Technické prerušenie, “Technické” (“Technical”), môže byť vyhlásené ktorýmkoľvek hráčom rozpoznajúcim okolnosť ohrozujúcu iných hráčov.
	20.2.2.Hádzač môže ohlásiť technické prerušenie na výmenu prasknutého, príliš vypuklého, zahnutého alebo prepichnutého disku; ľahko zdeformovaný, mokrý alebo špinavý disk nie je vymedzený.

	20.3.Ak bol disk vo vzduchu keď bolo prerušenie vyhlásené, hra pokračuje až kým nie je disk ustálený pod kontrolou:
	20.3.1.ak zranenie alebo nebezpečná situácia neovplyvnili hru, dokončenie alebo obrat v hre ostáva v platnosti a v danom mieste je aj hra znovu spustená;
	20.3.2.ak zranenie alebo nebezpečná situácia ovplyvnili hru, disk sa vráti späť hádzačovi a odratávanie je znovu spustené maximálne od deväť (9).

	20.4.V časovo obmedzených hrách je hrací čas zastavený počas prerušení.
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