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1 Uvod

Frisbee je relativné nové sportovni odvétvi, které je zaloZeno na hazeni
|étajiciho disku. Jeho vznik se datuje do poloviny devadesatych let dvacatého stoleti,
kdy si studenti na americkych univerzitdch hazeli s tdcky od kolach. Ty vyrdbéla firma
Frisbie Pie Company, z ¢ehoz se ndsledné odvodil i ndzev pro samotné sportovni nacini.
O par let pozdéji se disky zacaly vyrabét z plastu za Gc¢elem sportu. Do Evropy a Ceské
republiky se disk poprvé dostal na pocatku devadesatych let dvacatého stoleti.
Jednotlivych sportll stimto nacinim existuje velkd fada a vSechny jsou v této
diplomové préaci popsany. Dva nejrozsifenéjsi z nich jsou sporty Ultimate frisbee
a Discgolf. Ty se hraji po celém svété a aktivnich hracl je vjejich federacich
registrovdano nékolik desitek tisic. Oba tyto sporty pochdzeji ze Spojenych statu
americkych, kde jsou i nejhranéjsi. Dale jsou rozsiteny predevsim do Kanady, Australie
a Evropy. Ultimate frisbee se hraje ve vice nez 100 zemich svéta a Discgolf témér v 50.
V Ceské republice tyto sporty zastituji Ceska asociace ultimate frisbee a Ceskd asociace
discgolfu. Hrach Ultimate frisbee je u nas registrovano vice nez 1000 a vSichni jsou
¢leny nékterého z 28 oficialnich klubd. Pro hrani Discgolfu je na Gzemi Ceské republiky
157 pevnych hfist, na kterych je moiné zahrat témér 1500 jamek. Na téch se
pravidelné pohybuje pres 600 registrovanych ¢lenl. DalSimi sporty, které je moiné
s diskem hrat, jsou Freestyle, Guts frisbee, Dogfrisbee, Double Disc Court, Discathlon
nebo tzv. Self Caught Flight.

Téma diplomové prace bylo zvoleno proto, nebot je tento sport autorovi
sympaticky a chtél se o ném dozvédét nové informace. Aktivné Zadny z frisbee sportl
nehraje, avsak ve své budouci prici pedagoga by tento sport rad aplikoval. Pravé
z tohoto dlivodu se zaméfil na zpracovani vyukového materidlu, ktery by vSem
uciteldm télesné vychovy pomohl pochopit rozdily mezi jednotlivymi sporty a vysvétlil
zakladni herni techniky. V analytické ¢asti prace je moiné dozvédét se obecné
informace o frisbee i jednotlivych sportech. VSech osm sportli je dopodrobna
predstaveno, véetné vyctu jejich zakladnich pravidel. Syntetickd c¢ast se zabyva
detailnim popisem techniky jednotlivych chytl a hodl v Ultimate frisbee. Nasledné
jsou vysvétlena prlpravna herni cvieni, kterd hracm pomahaji pti tréninku hernich

situaci. V kapitole Discgolfu je téZ rozebrana technika hazeni a podrobné vysvétleny



letové vlastnosti diskd, které zasadnim zplsobem ovliviiuji, jak se disky chovaji béhem

letu.



2 Analyticka cast prace
2.1 Nastin historie frisbee sporti ve svété

Pojem frisbee, resp. prvni ndznaky této hry, se datuje do Ctyficatych let
dvacatého stoleti. Tehdy si studenti z univerzity v Yale hazeli kulatym plechovym
tdckem od kolace. Tyto kolace tehdy vyrabéla firma jménem Frisbie Pie Company, od
které se nasledné odvodil i nazev pro |étajici disk, frisbee. Prvni, kdo vyrobil létajici disk
z plastu za ucelem sportu byl Fred Morrisson v roce 1947. Nazev frisbee byl vsak
patentovan az roku 1959. Postupem casu, jak se disk vyvijel, vznikaly s timto nacinim
sporty naprosto nové, jako Guts frisbee, Freestyle, Ultimate frisbee, Discathlon, Double
Disc Court, ale také se disk zacal pouzivat i v nékterych tradi¢nich sportech, mimo jiné
v golfu (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007; Vajlent, 2007).

Velky zajem a rychly vyvoj frisbee vyustilo v roce 1967, kdy byla zaloZena prvni
mezinarodni asociace IFA (Mezindrodni asociace frisbee). ZaloZzenim této organizace
byl rozvoj stale rychlejsi a byla sepsana i prvni oficidlni pravidla. Ve stejném roce byla
vymyslena tymova hra Ultimate frisbee. Roku 1969 pak IFA organizovala prvni ukazku
disk golfu a odehrdl se prvni turnaj v Pasadené. Poté byla sepsana i prvni edice
pravidel. V prabéhu dalsich let vznikaly dalsi sporty, a tak se roku 1973 poprvé objevila
disciplina Freestyle (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007; Vajlent, 2007).

Roku 1974 se frisbee poprvé objevilo na uzemi Evropy. Konkrétné hra Discgolf,
a to v Némecku a Svédsku. TéhoZ roku bylo usporddano i prvni mistrovstvi svéta.
Postupné vznikaly dalsi ndrodni federace. Mezi lety 1978 az 1984 byly postupné
zalozeny GPA — Asociace hraca gutsu, UPA — Asociace hrach ultimate, EFDF — Evropska
asociace létajiciho disku a WFDF — Svétova asociace létajiciho disku (Filandr, 2002;
Filandr & Vesely, 2007; Vajlent, 2007).

WEFDF (World Flying Disc Federation) je mezinarodni organizace, kterd md na
starost svétovou spravu vsech frisbee sportl, tymovych i individudlnich. Organizace
zastituje vSechny asociace zvice nez 100 c¢lenskych zemi. Federace je uznana
Mezindrodnim olympijskym vyborem (MOV), Mezinarodnim paralympijskym vyborem
(IPC) i Mezinarodni federaci univerzitniho sportu (FISU). Hlavnim ukolem této

organizace je schvalovani mistrovstvi svéta i jinych mezinarodnich akci. Stanovuje
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pravidla pro jednotlivé frisbee sporty a zaznamenava svétové rekordy (World Flying

Disc Federation [WFDF], 2023)

Obrazek 1
Logo World Flying Disc Federation (WFDF, 2023)

WFDF

2.2 Nastin historie frisbee sportti na Gzemi Ceské republiky

Na tzemi Ceské republiky se frisbee poprvé objevilo v roce 1980, kdy jej ve své
sestavé na Ceskoslovenské spartakiadé poufzily starsi zaci. Nasledné se disk na nékolik
let vytratil, a aZ v roce 1991 ho objevili plavci z CVUT. Ti vidéli frisbee u svych kolegtl
z Italie, ktefi s nim hrali hru Ultimate frisbee. V témze roce vznikl prvni ¢esky oddil,
ktery se o rok pozdéji postaral o organizaci prvniho mezinarodniho turnaje v Ultimate
frisbee. O rok pozdé&ji pak byla zalozena Ceska asociace frisbi (CAF) a nékolik dalsich
¢eskych klubd. Roku 1994 se CAF stala soucasti WFDF a eskd reprezentace se poprvé
zUcastnila mistrovstvi svéta v Ultimate frisbee a Guts frisbee. O pét let pozdéji, tedy
v roce 1999, se u nds konalo prvni mistrovstvi republiky v Discgolfu a CAF se zménila na
CALD - Ceska asociace létajiciho disku. Ta v roce 2001 poradala mistrovstvi Evropy
klubd, kterého se zUcastnilo 55 tymd ze 16 zemi (Ceskd asociace létajiciho disku
[CALD], 2023; Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007; Vajlent, 2007).

Ceska asociace létajiciho disku v Ceské republice sdruzuje viechny druhy frisbee
sportd. Mezi jeji €lenské organizace patii Ceskd asociace ultimate, Ceskd asociace
discgolfu a Ceska federace freestyle disku. Od roku 2015 je uzndna Ceskym

olympijskym vyborem (CALD, 2023).
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Obrazek 2
Logo Ceské asociace létajiciho disku (CALD, 2023)

CALD
Ceska asociace
létajiciho
disku

2.3 Spirit of the Game

Spirit of the Game neboli duch hry, je jednim z nejzdkladnéjSich prvk( viech
frisbee sportl. Dalo by se to pfipodobnit duchu fair play nebo sportovniho chovani,
ovSem ve frisbee je na to kladen o mnoho vétsi dlraz, nebot ve vétSiné sportl
s létajicim diskem nejsou rozhodci. Prikladem toho je pfedevsim Ultimate frisbee, kde
si sami hraci hlidaji spravedlivost hry. Kazdy hrac je zodpovédny za své chovani pfti hie
a za to, Ze zna pravidla hry. Tim témér odpada jakékoliv zdrZzovani, umysiné faulovani
nebo dohadovani s rozhodCimi. Pokud béhem hry prece jen dojde kjakémukoliv
poruseni pravidel, napf. faulu, hra se pouze zastavi a vrati zpét do situace pred faulem.
Hrac, ktery fauloval, ani nedostane zadny trest a hra pokracuje dal. V rdmci kazdého
turnaje se vyhlasuje specialni cena Spirit of the Game, ktera vsak neni cenou utéchy,
ale je brana stejné prestizné jako vitézstvi v turnaji. Tuto cenu opét neudéluje Zadna
komise ani rozhoddi, nybrz sami hraci navzajem (CALD, 2023; Filandr & Vesely, 2007;
WEFDF, 2023). Pro urcovani Spirit of the Game si hraci po kazdém zdpase vyhodnoti svij
i souperliv tym podle péti kategorii — jestli dostatecné znali a dodrzovali pravidla,
vyhybali se télesnému kontaktu, hrali spravedlivé, ukazali sebeovladani a pozitivni
pristup ke hie, vystupovali a komunikovali s respektem. (Filandr & Vesely, 2007; WFDF,
2023.
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Obrazek 3
Spirit of the Game (WFDF, 2023)

B

2.4 Druhy frisbee sportt

2.4.1 Ultimate frisbee
Ultimate frisbee je tymova bezkontaktni hra, ktera je svym hernim principem

velmi podobna fotbalu ¢i americkému fotbalu. Hraji proti sobé 2 tymy, které jsou
slozené ze 7 hracu. Pro oficidlni soutéZe existuji 3 kategorie sloZzeni tyma. Prvni je
oteviend, tzv. open kategorie, ve které nastupuji muzi a zeny dohromady v libovolném
pocetnim poméru, kterd se vsak posledni dobou méni spiSe na kategorii muz(i. Druha
kategorie je Cisté Zenskd a treti se nazyvd mix. V této kategorii nastupuji dohromady
Zeny a muzi v poméru 3:4 nebo 4:3. Velkou zvlastnosti této hry je bezesporu to, Ze se
hraje bez rozhodcich. Celd hra je zaloZzena na duchu fair play, kdy si hru Fidi sami hraci
vramci Spirit of the Game. Disk, se kterym se Ultimate frisbee hraje by mél mit
v priméru 21-40 cm, nejcastéji se vSak hraje s diskem velkym 27 cm s vahou 175 g.
Kazdy herni disk musi byt schvalen pravidly WFDF. Hraje se na travnatém hfisti
o rozmérech 100x37 m, které je rozdéleno na 3 &asti — vlastni hfisté dlouhé 64 m
a 2 koncové zény o délce 18 m, na kazdé strané jedna. Rohy jednotlivych zén jsou
oznaceny kuzely z ohebného materidlu (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016;
Razicka et al., 2013).

Obrazek 4
Hriste na ultimate (Filandr & Vesely, 2007)

100m
hiistd

37m
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Principem hry je ziskat vice bod(, nez soupet. Body se ziskavaji za chyceni disku
v koncové zoné soupere, kam se ho Utocici tym snazi dostat pomoci pfihravek, aniz by
jim pfitom spadl na zem nebo byl zachycen protihrdci. Herni ¢as je 100 min, kdy prvni
polocas trva 55 min a druhy 45 min. Hraje se maximalné do 15 bod{ a pokud néktery
z tymuU tento pocet bodu ziskd pred vyprSenim casového limitu, zdpas konci. V pfipadé,
Ze 15 bodu neziska ani jeden tym, konci zapas po vyprseni ¢asu (Filandr & Vesely, 2007;
Melichar et al., 2016; Taborsky, 2004).

Na zacatku kazdého zdpasu si kapitani obou tyma losuji o jednu z moznosti, jak
zapas zacne. Ten, kdo los vyhraje si mGzZe zvolit stranu, na které jeho tym zapas zahaji,
zda bude vyhazovat (brdnit) nebo pfijimat (utocit). Poté se oba tymy postavi na svoji
zakladni ¢aru, kde stoji az do chvile nez vyhazujici hrac, tzv. puller, vypusti disk ze své
ruky. Ten ho vyhazuje ze svoji zakladni ¢ary smérem k souperové koncové zéné a tim
za¢ind vyména neboli point. Pfijimajici tym muUZe disk rovnou chytit a hrat, nebo ho
nechat dopadnout na zem a poté hrat z mista kam dopadl. V pfipadé, Ze by ho hraci
chtéli chytit, ale po jejich kontaktu by disk spadl na zem, coZ se nazyva drop, pfichazi
o néj a z utociciho druZstva se stava obranné a naopak. Jestlize vyhazovac hodi disk do
autu — mimo herni pole — Utocici tym ho muze rozehrat z postranni ¢ary v misté, kde
vyletél ven nebo s diskem dojde na misto uprostfed hristé oznacené jako brick a hraje
odsud. Pokud se rozhodne pro tuto moznost, musi u autové ¢ary zvednout ruku a tento
svlj zamér hlasité ohlasit. V prlibéhu hry mlze utocici druzstvo ztratit disk a tim se stat
tymem branicim, v pfipadé, Ze jim béhem prihravek spadne disk na zem nebo je jejich
pfihravka zachycena i srazena soupefem. Stejné tak o disk pfijde, pokud svoji
pfihravku chyti v autu mimo htisté nebo kdyz je hracdi s diskem napocitdno zdrzovani,
tj. 10 vtefin, béhem kterych musi po chyceni disku rozehrat dal. Tento ¢as na
rozehravku pocita nahlas branici hrac, tzv. marker, ktery onoho utociciho hrace brani.
Pokud jsou pfihravky provedeny spravné a ta posledni je chycena v koncové zéné
braniciho druzstva, pak to utocici ziskava 1 bod. TaktéZz muize 1 bod ziskat branici tym,
pokud se mu podafi zachytit souperfovu pfihravku v jejich koncové zéné. Po zisku bodu
je hra prerusena a tymy si sttidaji strany hristé a role Utocniku, resp. obranc(l. Ten tym,
ktery dosahl bodu, zGstava na strané, kam zaskdroval a druhy tym odchazi do koncové
zony na druhé strané hristé. BEéhem samotné hry se mohou hraci pohybovat kdekoliv

po htisti, pokud vSak nejsou v drzeni disku. S diskem v ruce je pohyb zakazan, kromé
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dvou vyjimek. Tou prvni je par krokl, které maze hrac¢ udélat setrvacnosti po zachyceni
pfihravky a tou druhou tzv. pivotovani. Pivotovani je pohyb znamy napf. z basketbalu,
kdy se hra¢ mize pohybovat do vSech stran na délku svého kroku tak, Ze jednu nohu
ma stojnou a okolo ni se otdci. Tim si utocCici hra¢ snazi udélat prostor, aby mohl
diskem obhodit svého obrance jednou ¢i druhou stranou. Hrac, ktery hazejiciho brani
se ho nesmi dotykat a téZ mu nesmi brdnit v pivotovani do stran (Filandr & Vesely,

2007; Kupr et al., 2010; Melichar et al., 2016).

Obrazek 5
Pivotovani utociciho hrace (Filandr & Vesely, 2007)

V prabéhu hry maze dojit k situaci, kdy je néktery z hraci faulovany. Jelikoz
v Ultimate frisbee nejsou rozhodd¢i, tak i toto oznamuji samotni hraci. Pokud je
jakymkoliv zplsobem faulovan utocnik, pak nahlas zavola ,faul”. Tim se zastavi hra
a nasleduje jedna ze 3 moznosti. Pokud obrance uzna, ze fauloval, disk dostane uto¢nik
a muZe pokracovat ve hre. V pripadé, kdy utocénik rekne, Ze to i pres jeho zahlaseni faul
nebyl, disk ziska obrance a tim se tymim vymeéni role Utocnikd a obranca. V pripadé, ze
se oba zapojeni hraéi nedomluvi, coZz se nazyva kontest, pak se hra vraci zpét do
posledniho nesporného momentu pred touto situaci a hra pokracuje odsud, jako by
k Zddnému faulu nedoSlo. Zamérem tohoto pravidla je, aby nedochdzelo ke
zbytecnému zdrzovani a kouskovani hry kvali spornym situacim (Filandr & Vesely,

2007; Melichar et al., 2016;).

2.4.2 Discgolf
Discgolf je sport s diskem, ktery je svoji podobou i pravidly velmi podobny

klasickému golfu s holi a bilym mickem. Stejné jako v golfu i v discgolfu hraje kazdy
hrac¢ sam za sebe. Musi projit vSechny jamky hfisté a jeho snahou je nahdzet je s co
nejmensim poctem hodU. Jamky tvofi specialni ocelové kose, do kterych se hrac¢ svym
diskem musi trefit tak, aby v nich disk zlstal a nespadnul na zem. Tyto kose jsou bud'

pevné — na oficialnich discgolfovych hfistich — nebo mohou byt pfenosné a ty je moziné
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postavit kdykoliv a kdekoliv (Filandr & Vesely, 2007; Kupr et al., 2010; RGzic¢ka et al.,
2013).

Obrazek 6
Kose neboli jamky pro Discgolf (Professional Disc Golf Association, 2023)

Vyhoda discgolfu je, Ze se da hrat prakticky kdekoliv, nejen na oficidlnich
Discgolfovych hfistich. Hrat se da napftiklad v parku, v lese, na sportovnim hfisti nebo
uvnitf v télocviéné. Jako jamka v téchto improvizovanych podminkach poslouZi bud
prenosny koS nebo jakykoliv pevné dany predmét, napr. osamoceny strom, lavicka atd.
Hristé pro oficialni soutéze se skladaji z9, 12 nebo 18 jamek. Tyto jamky jsou
ocislované a tim maji jasné dané poradi v jakém je musi hraci obejit a zahrat. Délky
jednotlivych jamek se pohybuji v rozmezi od 50 do 180 m, nejcasté&ji vSak okolo 100 m.
Vétsina hrist i jamek jsou navrhovany tak, aby se hraci museli béhem svych hodu
potykat s pfirodnimi prekazkami jako jsou vodni plochy, kefe ¢i stromy (Filandr &

Vesely, 2007; Razicka et al., 2013).
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Obrazek 7
Schéma hriste pro Discgolf (Ceska asociace discgolfu, 2023)

Do hry vyrazeji hraci po jednom v poradi, jak se do soutéze zaregistrovali nebo
podle jejich Zebfickového postaveni. Castéji viak hra¢i vyraii v tiiclennych ai
ctyrclennych skupindch. V téchto skupinkach pak poradi nasledujicich hodd zavisi na
jejich uspésnosti u predchozi jamky, kdy vidy zacina ten, ktery mél nejmensi pocet
hod(. Kazda jamka zacind na tzv. vyhozisti, odkud vsichni hraci zacinaji prvnim hodem.
Vyhozisté je oznaceny prostor a odhodova ¢dra, kterou hrac pfi svém hodu nesmi
prekrocit, jinak se jednd o preslap a hra¢ musi prvni hod provést znovu. Po odhozeni
disku tuto ¢aru prekrocit mlze. BEhem hodu se hra¢ musi minimalné jednou nohou
dotykat zemé, nemuze tedy hazet ve vyskoku. DalSimi hody pokracuji hraci z mista, kde
jejich prvni disk zastal leZzet po dopadu na zem. Poradi, ve kterém budou hazet, je
uréeno vzdalenostmi, v nichZ jejich disky leZi od cilové jamky, resp. kose. Zacina hrac,
ktery je nejdal. Pfi pfichodu k lezicimu disku si misto dopadu oznaci znackovacim
diskem, ktery polozi pred svdj herni disk tak, aby se dotykal jeho hrany. Tyto
znackovaci disky by mély byt v priméru 7-15 cm veliké a dobre viditelné. V momenté,
kdy hradc¢ hazi z takto oznaceného mista, musi disk vypustit z ruky, aniz by se svoji
nohou znackovaciho disku dotknul a zaroven byl minimalné 30 cm za nim. Po vypusténi
disku z ruky maze udélat jeden krok vpred. Jedina vyjimka, kdy ne, je u dohazovacich
hod, které jsou blize nez 10 m od jamky. V tomto prostoru musi hrac¢ stat pevné na
zemi pred i po odhozeni disku. Jestlize se disk béhem letu rozlomi na vice kus(, napr.

po narazu do stromu, dalsi pokus bude hrac provadét od jeho nejvétsiho dilu s novym
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diskem. Pokud je herni disk jakkoliv poskozeny, jiz s nim nelze dal pokracovat ve hre

a je nutné ho vymeénit (Filandr & Vesely, 2007; RGzicka et al., 2013).

Obrazek 8
Schéma jednotlivé Discgolfové jamky (iDiscgolf.cz, 2023)

Disky, které se pouzivaji pro oficialni Discgolfové turnaje musi byt schvélené
mezinarodni federaci WFDF. Existuje jich spousta druhl a typu, ovSsem nejzakladnéjsi
rozdéleni je do 4 kategorii — puttery, midrange disky, fairway drivery a distance drivery.
Stejné jako hrdci klasického golfu pouzivaji rizné hole na rlizné dlouhé odpaly, stejné
tak pouzivaji discgolfisté svoje disky. Kazdy ztéchto diski ma rlzné konstrukéni,
velikostni, a hlavné letové vlastnosti a diky tomu se hodi na rizné typy a délky hodd.
Prvni disk, ktery kazdy hra¢ pouzije na hod z vyhozisté je driver. Drivery jsou disky,
které jsou konstrukéné ploché, maji oproti ostatnim diskim uzsi rim (zahnuty okraj
disku) a diky tomu létaji ze vSech diskll nejdal. Déle se pak déli na fairway drivery, ty se
lépe ovladaji a létaji vice rovné, a distance drivery, které sice létaji ddal, ovsem je
obtiznéjsi s nimi hdazet presné. Pro stfedni vzddlenosti hodl jsou uréeny disky
midrange, které oproti driverim létaji pomaleji a do mensich vzdalenosti, jsou vsak
Iépe ovladatelné a pokud je hrac zkuseny, tak i s nimi zvlddne hodit pomérné daleko.
Diky svym vlastnostem jsou to idealni univerzalni disky pro Siroké spektrum hod.
Jejich okraj je vysoky a Uzky, ovsem stale aerodynamicky tvarovany. Disky, které maji
svlj rim taktéz vysoky a uzky, jsou ovsem méné aerodynamické se nazyvaji puttery. Ty
slouZi k dohazovani disk( do koSe (jamky), popf. na kratké prihozy, tzv. approach.
Puttery se diky svému tvaru dobte drzi a diky tomu se i |épe ovladaji pfi odhodu.
Nelétaji moc daleko, jejich silnd stranka je ale presnost, nebot létaji rovné (Ultimo

frisbee shop, 2023)
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Obrazek 9
Typy diskii pro Discgolf (Cesky-sport.cz, 2023)
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Béhem hry muzZe nastat situace, kdy disk dopadne do vzdalenosti mensinez 1 m
od postranni ¢ary hristé. Jestlize tato situace nastane, hrac si svdj znackovaci disk
polozZi do vzdalenosti pravé 1 m od okraje hristé, aby pti svém dalSim hodu mohl stat
celym svym télem uvnitt pole. Postranni ¢ara je soucdsti hristé, avSak dopadne-li disk
za ni, pak dopadnul do autu a ndsleduje stejny postup v poloZeni znacky jako
v predeslém pripadé. Navic vSak hrac za disk v autu ziska 1 trestny hod ke svému poctu
hodUl. Pokud disk dopadne do prostoru, odkud by hra¢ nemohl hrat, musi dalsi hod
hodit z mista za diskem dal od jamky, odkud to mozZné je. BEhem toho si vsak Zzadnym
zpUsobem nesmi upravovat terén, ohybat vétvé, uslapavat vysokou travu, presouvat
kameny apod. TéZ muze hrdc¢ zahlasit, Ze se jeho disk nachazi v nebezpecném misté,
odkud nelze hrat. V takovém pfripadé si jej mlZe presunout az o 5 m jinam, ne vsak bliz
k cilovému kosi a k tomu dostane 1 trestny hod. Trestny hod mohou hraci ziskat také
za to, kdyz jejich disk zlstane viset nad povrchem zemé ve vySce vétsi nez 2 m. Pokud
zUstane ve vysSce nizsi, pak je to herni situace bez trestu. V obou pfipadech si hrac
oznaci misto pfimo pod diskem a z tohoto mista hazi dalsi hod. Pokud néktery z hraca
svlj disk ztrati z dohledu a nemuize ho po pfichodu do prostoru dopadu najit, ma
3 minuty na jeho nalezeni. V tom mu po pozadani musi pomoci i vSichni ostatni okolo
néj, oviem pokud disk nenajdou, hrac¢ ziskava taktéz 1 trestny hod a dalsi hod hazi
z mista, kde byl disk naposledy vidén. Herni situace, ktera je bez pfipocitani trestnych
hodu je minuti tzv. povinnosti, nebot trest je samotna jeji naprava. Povinnost je drdha,

kudy musi disk proletét smérem ke kosi. Kazda takova povinnost ma pouze jeden smér,
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ktery je spravny, napf. strom musi disk obletét z pravé strany. Jestli vSak hrac svij disk
hodi ze strany levé, musi ho stejnou stranou hodit zpét a dalSim hodem jej namifit na

stranu spravnou (Filandr & Vesely, 2007).

2.4.3 Freestyle
Freestyle je sport jednotlivcl, dvojic i trojic, ktery propojuje hazeni a chytani

disku s gymnastickymi, tane¢nimi, bojovymi a atletickymi pohyby. Hracéi béhem soutézi
zongluji s diskem a snaZi se s nim provadét co nejvice zajimavé, atraktivni a sloZité
prvky. Pfi Zonglovani se disk po vétSinu ¢asu toci kolem své osy, ¢ehoz hraci vyuzivaji
k jeho hazeni, ale predevsim k drZzeni na prstu nebo jakékoliv jiné ¢asti téla. V pfipadé
rotace disku na prstu, resp. na nehtu ho hra¢ muize drzet dvéma rdznymi zpuUsoby,
a sice v jeho stfedu nebo na vnitfni hrané. S takto tocicim se diskem m{ze hrac dale
provadét jakékoliv triky, napf. pohybovat s nim kolem své hlavy, téla, rlzné si ho
podavat pod nohama nebo si jej pfipravovat na vyhozeni a nasledné chyceni. Jednim ze
zakladnich trikd, ktery lze s toCicim diskem provadét, je jeho pinkani. To hrac provadi
lehkymi udery do jeho hrany, ¢imZ disk znovu a znovu roztadi a tim ho udriuje ve
vzduchu. Pinkani se provadi jak rukama, tak nohama a pfi hfe v tymech ho lze téz
vyuzivat pro pfihravky (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007; Freestyle Players

Association, 2023).

Obrazek 10
Drzeni rotujiciho disku na prstu a pinkani disku (Filandr & Vesely, 2007)

TR

V momenté, kdy hrdc¢ drzi tocCici se disk vjeho stfedu, mize ho kromé

samotného drzeni také nadhazovat nad sebe ¢i svému spoluhraci. Takové nadhozeni
mUze provést kteroukoliv ¢asti téla. Nejcastéji se pouziva kopnuti Spickou nohy, patou,
kolenem, tuknuti prstem nebo loktem. Po nadhozeni Ize disk chytit do ruky ¢i zpét na
prst. DalSim ze zéakladnich trikd je tzv. kutdleni, kdy hra¢ drzi disk za vnéjsi hranu,
postavi se Celem proti vétru a poté kutali disk po svém téle. Nejcastéji se disk nechava

kutalet pres hrudnik z jedné ruky do druhé (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007).
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Obrazek 11
Nadhozeni a kutaleni disku po tele (Filandr & Vesely, 2007)

Nadhozeni disku Kutaleni disku

/) % a %

Nazev freestyle vychazi z anglického slova, které v pfekladu znamena volny styl.
Z toho vyplyva, Ze v rdmci soutéZnich sestav mohou hraci s diskem vymyslet naprosto
cokoliv a jejich fantazii se Zadné meze nekladou. Jedna z ¢asti, kde pravé svoji fantazii
mohou naplno rozvinout a zaroven ukdazat své pohybové dovednosti je chytani disku.
PFi chytani je mozné byt v jakékoliv pozici a disk chytat kdekoliv kolem celého téla

hrace (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007).

Obriazek 12
Chytani disku v riiznych pozicich téla hrace (Filandr & Vesely, 2007)

Freestyle se hraje na hfisti, resp. volné ploSe o rozmérech alespori 35x35 m,
ktera je rovna, bez prekdzek a ma upraveny povrch. Povrch je vétSinou travnaty, ale je

mozné hrat i na jakémkoliv jiném. SoutéZe mohou probihat i vhale, je vsak
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podminkou, Ze strop musi byt minimalné 6 m vysoky. Typ disku se pro Freestyle
pouziva jakykoliv, ktery je schvaleny WFDF a pokud tymy pouZzivaji vice diskd najednou,
nemusi byt vSechny stejné ani podobné. Pro lepsi a presnéjsi manipulaci s diskem
mohou hraci pouzivat ztvrzovace nehtd ¢i nehty umélé, které viak svoji délkou nesmi
presahovat nehty normalni. Zaroven se pro snizeni tfeni pfi rotaci disku na prstu
pouzivaji silikony nebo lubrikanty (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007).

V soutézi jednotlived i tymU se provadi sestava doprovazena hudbou, kdy se
hraci snazi predvést co nejlepsi a nejzajimavé;jsi kombinaci trikd. Soutézni hudbu vybira
vedeni turnajli, kromé finalovych kol, kde si hudbu vybiraji samotni hraci. Délka sestav
se pohybuje od 3 do 5 minut, podle faze soutéze a velikosti tym(. Rozhoddi tuto
sestavu ndsledné boduji ve tfech rlznych faktorech — presentace, obtiZznost
a provedeni. Systém hodnoceni se pouzivd bodovaci nebo poradnikovy. V obou
pfipadech se hodnotici komise sklada z 9 rozhodcich, ktefi jsou vétSinou vybrani z fad
nehrajicich tymu. Téchto 9 rozhodcich se rozdéli do 3 skupin po 3 a kazdé této skupiné
je pridélen jeden faktor, ktery budou hodnotit. Kazdy rozhod¢i hodnoti sestavu sam za
sebe, poté se sectou vysledky ve faktorovych skupinach a nasledné vsechny faktory
dohromady, coz vytvori konecny vysledek. V bodovacim systému hodnoceni se hodnoti
na desetinu bodu. Faktor presentace je zaméreny na umélecky dojem (0,0 — 10,0 bod()
a pestrost (0,0 — 5,0 bodll) provedené sestavy. Rozhoddi sleduji konkrétné spolupraci
v tymu, jak je sestava sladénad se soutézni hudbou, jestli ma sestava spad bez dlouhych
prestavek a zda hraci po celou dobu védi, co délaji a maji délat. Dale originalitu trika,
jak hraci disk hazi, chytaji a rzné triky kombinuji a samoziejmé celkovy dojem, ktery
ze sestavy vyplyva. Pestrost sestavy zavisi na jejim neopakovani, kdy rozhod¢i boduji
pouziti rznych hodu, chytl a celkovou préci s diskem. ObtiZznostni faktor se zaméruje
na ndrocnost provadénych trikl a zaroven bere v Uvahu riziko, které pfti triku hrozi.
Podkategoriemi tohoto faktoru jsou posloupnost, kterd hodnoti plynulost kombinaci
bez vétSich pauz mezi jednotlivymi triky, technicka obtiZznost provadénych trika
s diskem, fyzicka narocnost, kdy se rozhodc¢i kouka, v jaké pozici je télo hrace, jak je
ohnuty, jestli je hlavou doll atd. a délka kritického okamziku, béhem kterého hrozi
nepovedeni triku, coZ je napf. provadéni se zavienyma ocCima. TéZ je sledovana
komplexnost a €asovani spoluprdce, protoze trik provadény vice hraci soucasné, je

slozitéjSi nez pro hrace jednoho. Vtomto faktoru rozhod¢i hodnoti body 0,0-10,0
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v 15vtefinovych intervalech, béhem kterych hodnoti to, co hra¢ nebo druzstvo udélat
chtélo, ne to, co skutecné provedlo. Treti faktor hodnoceni je provedeni, kdy rozhod¢i
koukaji na sestavu a hodnoti chyby, které obsahuji. Za chyby se udéluji desetiny bodu
podle velikosti chyby, které se nasledné odecitaji od hodnoty 10,0. Rozlisuji se malé
chyby (0,1 bodu) — za nechtény pohyb disku ¢i mirné preruseni sestavy, stfedni chyby
(0,2 bodu) — nechyceni disku, které nezapfi¢i zménu sestavy, velké chyby (0,3 bodu) —
preruseni ¢i naruSeni sestavy. Poradnikovy systém hodnoceni je oproti bodovacimu
o dost jednodussi. V kazdém faktoru si jednotlivi rozhod¢i sestavi poradi sestav dle
svého hodnoceni, a to se ndsledné secte ve faktorech i celkové. Body pro hodnoceni se
rovnaji pfidélenému poradi (1. misto = 1 bod, 2. misto = 2 body atd.), tudiz vyhrdva

vV

2.4.4 Guts frisbee
Guts frisbee je bezkontaktni hra s diskem, kterou proti sobé hraji 2 druZstva.

Tyto druzstva jsou nejcastéji péticlennd, ale po domluvé obou stran je moziné hrat
v jakémbkoliv libovolném poctu hracd. Hraje se s jednim diskem, ktery nesmi mit ostré
hrany a musi byt z ohebného materialu, kdy se oba tymy pravidelné stfidaji v Gtoceni
(hazeni) a branéni (chytani). Hristé pro Guts frisbee je velmi jednoduché, nebot ho
tvofi pouze 2 rovnobézné ¢ary dlouhé 15 m, které jsou od sebe 14 m daleko. Povrch
hristé maze byt jakykoliv, nejlepsi je vSak upraveny travnik, na kterém nejsou zadné
prekazky ani diry, které by ohrozovaly bezpecnost hraca (Filandr & Vesely, 2007; Kupr
et al,, 2010).

Obrazek 13
Hriste pro Guts frisbee (Filandr & Vesely, 2007)

zakladni ¢ara

14m

zakladni ¢ara

Cilem hry je prohodit disk soupefovou brankovou zénou nebo disk hodit tak,
aby ho druhy tym nechytil. Brankova zdéna, kterou chytajici tym brdni, je tvorena
pomyslnou vertikalni rovinou, kolmou na hristé, ktera prochazi tély branicich hrac

stojicich na zakladni ¢are. Na zdkladni ¢are hradi stoji vedle sebe tak, aby se pfi upazeni
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dotykaly prsty. Postranni a vrchni hranice zény jsou imaginarni linie, které prochazi
prsty hraca pti vzpazeni, resp. krajnich hract v upazeni (Filandr & Vesely, 2007; Kupr et

al., 2010; Taborsky, 2004).

Obrazek 14
Brankova zona (Filandr & Vesely, 2007)

Pti zahdjeni vymeény musi stat vSichni hraci braniciho tymu na své zakladni care.
Okamzité po vypusténi disku z ruky soupefe se vSak mohou pohybovat kterymkoliv
smérem. Hrac, na kterého disk leti se ho idealné snazi ihned chytit. Ostatni hraci co
nejrychleji pribihaji do prostoru kolem néj, aby taktéz mohli disk chytit, pokud ho prvni

hrac pouze tecuje, ale nechyti (Filandr & Vesely, 2007).

Obrazek 15
Zakladni postaveni branicich hraci (Filandr & Vesely, 2007)

Zakladni postaveni pred zahajenim vymény

Obrazek 16
Postavent branicich hracu béhem chytani disku (Filandr & Vesely, 2007)

Disk zasahl druhy obrance ¢. 2

zakladni cara

Na zacatku zdpasu se pomoci losu uréi, ktery tym zacne utocit, ktery branit
a kdo bude na které strané hristé. Samotna hra se nasledné sklada z vymén, v nichz se
tymy stridaji v hazeni a chytdni. Pfed hozenim disku musi hazejici hrac i chytajici tym
slovnim signalem nebo zvednutim ruky oznamit pfipravenost ke hre. V kazdé vyméné
se hraje o 1 bod, jez muze ziskat jak utocici, tak brdnici druzstvo. Zapasy se hraji na
1 nebo vice setd do 21 bodU a pri kazdém souctu 11 bod( si tymy stridaji herni strany.

Body se pridéluji atolicimu tymu, jestlize provede dobry hod a soupef hozeny disk
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nechyti. Za dobry hod se povazuje ten, ktery leti do brankové zény bez dotyku zemé
pred zakladni ¢arou, disk leti svoji horni stranou nahoru pod thlem mensim nez 90°
k zemi a predevsim, jeli hazejici hra¢ za svoji zakladni ¢arou. Ostatni hraci utociciho
tymu, ktefi nehdzi, stoji kdekoliv za hazejicim, aby mu pfi hodu nebranili. Hazejici hrac
se béhem svého hodu muze dopustit tzv. faulu, pokud pred vypusténim disku z ruky
Slapne na zakladni ¢aru. Fauly hlidd a hlasi jeden hrac z dtociciho tymu, ktery nehazi.
Tym, ktery brani mlzZe bod ziskat, jestlize utocici hra¢ hodi disk, ktery nespliuje
podminky dobrého hodu. Jestlize je vSak hod proveden s faulem, bod neziskava zadny
z tymu. TéZ neziskdva bod nikdo, pokud branici tym spravné chyti disk. Spravné chyceni
disku je chyceni do jedné ruky, avSak bez dotyku jiné c¢asti téla, napf. pritlaceni disku
k télu. Pfed samotnym chyceni lIze disk opakované, kterymkoliv hra¢em, odrazit do
vzduchu nad sebe, aby se zvysila Sance na jeho chyceni. Disk po takovémto odrazeni
nemusi chytit tentyZ hra¢, maze jej chytit kdokoliv jiny. Pro zlepSeni chytani a ochranu
rukou, mohou hraci pouzivat rukavice. Ty vSak nesmi obsahovat Zadné vycpavky a musi
kopirovat tvar a velikost ruky. V dalsi vyméné pak hazi hrac, ktery v predeslé vyméné
chytil disk. V pripadé, Zze se disku dotklo vice hracq, ale disk se nepodafilo chytit, hazi
hrac, jenz se ho dotknul jako prvni. Pokud se disku z chytajicich hract nedotknul nikdo,
mUze si tym do dalsi vymény hazejiciho hrace zvolit (Filandr & Vesely, 2007; Kupr et al.,
2010; Ruzicka et al., 2013).

2.4.5 Dogfrisbee
Dogfrisbee je sport nebo jen hra, pfi které se spole¢né, diky disku, bavi ¢lovék

a pes. Uplnym zakladem tohoto sportu je hazeni disku, ktery se pes snaZi dohnat
a chytit predtim, nez dopadne na zem. Tato aktivita se nazyva aportovani a pro psy je
to jedna ze zakladnich a pfirozenych dovednosti, ktera je uspokojuje a zoceluje fyzicky
i dudevné. Zakladem tohoto sportu proto neni tvrdy dril a trénink, nybrz hra. Clovéka,
ale predevsim psa musi disk a hry s nim bavit a aZ poté lze trénovat konkrétni triky
nebo soutézni sestavy. Pro Dogfrisbee neexistuje idealni plemeno psa, protoZe kazdy
pes ma néjaké silnéjsi nebo naopak slabsi stranky. Obecné by se ale dalo fici, Ze
doporucena plemena jsou ty stfedniho vzristu, které maji lehci a sportovnéjsi postavu.
Neni to vak podminkou a s frisbee si maze hrat jakykoliv pes od nejmensi Civavy aZ po
velké Dogy. Ne kazdy pes totiz musi s frisbee soutézit a nemusi vsichni délat vSechny

triky. Nékterému plemenu vyhovuje vice freestyle, pfi kterém skace kolem clovéka,
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jinému zase chytani disku v co nejdelsi vzdalenosti od vyhozu (Actun, 2018; Androva &

Urbaskova, 2011; Smrcéek & Smrckova, 2004).

Obrazek 17
Aportovani pri Dogfrisbee (Actun, 2018)

Disky, které pro Dogfrisbee zvolime, musi byt prfedevsim bezpecné, aby psovi
nezplsobily Zddné mensi ¢i vétsi poranéni, kdyz jej chyti do tlamy. Disky nesmi byt
ostré, nemély by mit ani jakékoliv otfepy na svych hranach a mély by byt z materialu,
ktery je pevny, ale soucasné dostatecné pruzny. Téz by disk nemél obsahovat zadné
otvory, do kterych by se pes mohl zakousnout. Vhodny disk je takovy, ktery Ize témér
ohnout napul, aniz by se zlomil. Pokud by se disk rozlomil na ostré kusy, opét by psa
mohl poranit. V nékterych pfipadech se pouzivaji disky latkové nebo gumové. Ty

nemaji tak dobré letové vlastnosti, oviem pokud clovék nema ambice vitézit na

vevys

vevs

a Hyperflite. Tyto disky maji primér 220-235 mm a jejich vdha nepfesahuje 145 g. Pro
mensi plemena psl jsou vyrabény a povoleny i disky mensi, které maji pramér 120-215
mm. VétsSina téchto diskll ma vyvyseny stfed, diky cemuz béhem letu pomaleji klesaji

a pro psy je jednodussi je chytit (Actun, 2018; Androva & Urbaskova, 2011).
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Obrazek 18
Specialni disky pro Dogfrisbee (Actun, 2018)

4. Hem Sonc Extra 5. Hero 160 6. Hero 120

Kromé specidlnich disk( existuji pro Dogfrisbee neoprenové bandaze a vesty. Ty
se pouzivaji predevsim pti discipliné freestyle, kdy se pes béhem sestavy rlizné odrazi
od téla ¢lovéka nebo se po jeho téle rozbiha a tim muze ¢lovéku zplsobit zranéni svymi
drapy. Neoprenové bandaze témto drobnym SramUm zabranuji a zaroven jsou lepsi
i pro psa samotného, protoZe pfi odrazu neklouZou a pes si pti odrazu muze byt jistéjsi

(Androva & Urbaskova, 2011; Sundance, 2008).

Obrazek 19
Neoprenové bandaze na stehno a vesta na télo (Androva & Urbaskova, 2011;

Sundance, 2008)

Soutézni discipliny se v Dogfrisbee rozdéluji do dvou zakladnich skupin —
distan¢ni zavody a freestyle. O vSech distancnich disciplindch Ize zjednodusené fict, ze
jde o chytani diskii psem v co nejvétsi vzdalenosti nebo co nejpresnéji ve vymezeném
uzemi. Naopak u freestylovych disciplin se hodnoti nacvicend sestava triki mezi
¢lovékem a psem, ktera se provadi na hudbu s vyuzitim disku (Actun, 2018; Androva &
Urbaskova, 2011).

Jednou z nejvice oblibenych a hranych distanc¢nich disciplin je Minidistance,
resp. Super Minidistance nebo také SuperPro Toss and Fetch. V této discipliné se tym

(pes a Clovék) snazi ziskat co nejvice bod(, které ziskava za uspésné chyceni disku
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v bodovanych zénach. Hraje se na plose o velikosti 40x70 yard( (36,6x64 m), v niZ je
vyznaceno herni pole 30x60 yardl nebo ve zkracené varianté 30x50 yard( (Androva
& Urbaskova, 2011; DiscDog klub, 2023).

Obrazek 20

Zakladni a zkracené hristé pro disciplinu Super Minidistance, resp. Minidistance
(DiscDog klub, 2023)

40 yds x 70 yds Field Super-Pro Faeic Dimensions.
o) oy

MINIUM Freig Requirements: 40 yds ¢ 60 rds.
‘Suger-Pro Fisld Dimensions.
50, ) Buwony

Throwing Line o8

Mote 1 # corfguraton, 18 ITpott 9 rcte Fu T bors zune.
OGS NGT APFLY 1 e 10 v zare rom s enct.

V tomto hfisti jsou vyznaceny jednotlivé bodované zény o délkach 10 yardQ,
pficemz jsou podle vzdalenosti bodové ohodnoceny od 1 do 4 bod(. Pro verzi Super
Minidistance je uprostied herniho pole vyznaceno jesté bonusové pole o Sifce 5 yardd,
ve kterém tym pfi chyceni ziska navic 0,5 bodu. Dalsi bonus 0,5 bodu m{ze tym ziskat,
jestlize pes dokdaze disk chytit ve vzduchu, aniz by se kteroukoliv ¢asti svého téla
dotykal zemé. Po dopadu na zem nebo pfi chyceni pfimo na zemi musi mit pes alespon
jednu svoji tlapku v nékteré ze zon, jinak je pokus neplatny. VZdy se pocitd ta tlapka,
ktera je nejbliz k odhodové ¢are. Stranu hristé, odkud bude hazet, si mize tym zvolit
kterou chce, podle aktualniho sméru vétru. Pro hru lze pouzivat pouze 1 disk, ktery si
ale tym mulze vymeénit, pokud se ho psovi podafi znicit, napf. prokousnout. Soutéz
probiha ve dvou kolech, kdy ma tym vidy 90 s na libovolny pocet hodl, ovsem do
konecného hodnoceni se pocitd pouze 5 nejlepsSich. Z toho vyplyva, Ze v Minidistance
mUze tym ziskat maximdlné 22,5 bodl a v Super Minidistance 25 bodld (Androva

& Urbaskova, 2011; DiscDog klub, 2023).
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Tabulka 1
Bodové ohodnoceni chyceni disku v jednotlivych zéndch (DiscDog Klub, 2023)

Délka v Yardect Chyceni na . . Chyceni ve yceni ve vyskoku v

y Bonusové zéné (body)

Bonusoveé zéné (body)

Vice nez

0,6 M)

Disciplina, ve které jde skutecné o co nejdelsi hod, ktery zvladne ¢lovék hodit
a pes chytit se nazyva Longdistance nebo téZz Record Chase. Hraje se na plose, ktera by
méla byt minimalné 100 m dlouhd, avSak do Sitky omezena neni. SoutéZe jsou
rozdéleny na muzskou a Zenskou kategorii z divodu velkych rozdilG ve vzddlenostech
hodl. Tym, ktery se této discipliny zucastni, ma 90 s na provedeni libovolného poctu
hodd, ze kterého se na konci pocita pouze ten nejdelsi, ktery pes zvladl chytit. Ve hie je
vidy pouze 1 disk, je vSak moziné béhem hry pouzit 3 rlzné druhy. BEhem odhodu
nesmi Clovék prekrodit odhodovou startovni ¢aru, a i pes musi byt za touto ¢arou do
okamziku vypusténi disku. Méreni vzddalenosti hodu se provadi pasmem nebo
laserovym méfidlem od stfedu odhodové cary po misto, kde se zemé dotkla
nejvzdalenéjsi tlapka psa vokamiZiku chyceni disku (Actun, 2018; Androva
& Urbdaskova, 2011; DiscDog klub, 2023).

Na podobném principu je zaloZena i disciplina Quadruped, ve které taktéz zalezi
na maximalni hozené a chycené vzdalenosti, oviem vyrazovacim zpUsobem. To z této
hry déla zajimavéjsi a atraktivnéjsi sport pro hrace i divaky, protoze ne vidy vyhraje
ten, kdo hodil nejdelsi hod turnaje. Hraje se na hfisti, které by mélo byt dlouhé zhruba
100 m a Siroké 40 m. Hfisté vSak nemusi byt ve tvaru pravidelného obdéliniku. Mlze se
od startovni ¢ary postupné rozsifovat, ale tak, aby ve vzdalenosti 30 yarda (27,45 m)
mélo minimalni Sitku pravé predepsanych 40 m (Androvd & Urbaskova, 2011; DiscDog

klub, 2023).
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Obrazek 21
Hriste pro disciplinu Quadruped (DiscDog klub, 2023)

J0yardd

Na zacatku soutéze probihd tzv. kvalifikace, kdy kazdy soutézici hodi 1 disk, co
nejdal zvladne, avSak bez toho, aniz by ho pes chytal. Na zakladé téchto hodu jsou
tymy rozdéleny do nékolika skupin, ve kterych poté vzajemné soupefi o postup do
findlovych kol. V kazdém kole ma tym 3 hody, z nichZ se pocita pouze ten nejdelsi. Na
kazdy hod je mozna ptiprava v dobé 1 minuty. Vzdalenost chyceného hodu se méri
s pfesnosti 0,5 m kolmo od startovni ¢ary po predni hranu disku. Misto chyceni se
pocita tam, kde se pes poprvé dotkne zemé potom, co disk chytne. Do dalsi faze
soutéze postupuje ten tym, ktery ma vdaném kole delsi chyceny hod (Androva
& Urbaskovd, 2011; DiscDog klub, 2023).

Disciplina, ve které se nesoutézi v hazeni do dalky, nybrz na pfesnost se nazyva
Dogdartbee. Tento nazev se da volné prelozZit jako psi Sipky, nebot i samotna hra je jim
podobnd. Ukolem tymu (¢lovék a pes) je hodit disk do prostoru terce, kde ho pes musi
chytit a dopadnout do co nejlépe bodované zény. Hra probiha na plose o velikosti
minimalné 12,5x25,5 m, ve které je na zemi nakreslen ter¢ kruhového tvaru. Ter¢ se
sklada ze Ctyr soustfednych kruznic o primérech 6,5 m, 4,5 m, 2,5 m a nejmensi 0,5 m.

Stfed kruhového terce je vzdalen 18,25 m od startovni ¢ary, ze které ¢lovék hazi disk
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a pes vybiha k chytani. Pfedni okraj terce je od této Cary ve vzdalenosti 15 m a zadni

21,5 m (Androva & Urbaskova, 2011; DiscDog klub, 2023).

Obrazek 22
Terc pro disciplinu Dogdartbee (DiscDog klub, 2023)

Principem hry je hazet disk do prostoru terce tak, aby ho mohl pes zachytit
a dopadnout do bodované zény. Zény jsou ohodnoceny 10, 30, 50 a 100 body, pficemz
tym ziska pocet bodli podle toho, kam pes dopadne svymi prednimi tlapkami. Pocitaji
se obé dvé jeho nohy a v pfipadé Ze dopadne kazdou nohou do jinak bodované
kruznice, pocita se ta méné ohodnocend. Jedind vyjimka je chyceni v nejmensi
prostfedni kruznici, kde staci, aby mél pes pouze jednu nohu. Soutéz probihd
systémem, kdy kazdy tym hodi 9 hodl. Ty muiZe hodit vSechny za sebou nebo si je
rozdélit na 5 a 4. Poté se vSechny se¢tou a 8 nejlepsSich tymU postoupi do semifinale.
Tam se proti sobé utkaji vidy 2 tymy a vitéz postoupi do finale. V semifindlovych
a findlovych kolech tymy hazi ve 3 kolech po 3 hodech (Androva & Urbaskova, 2011;
DiscDog klub, 2023).

Soutézni disciplina, ve které se propojuje hazeni na vzdalenost, presnost
a rychlost se jmenuje Timetrial. SoutézZ spociva v provedeni dvou Uspésnych hodl za co
nejrychlej$i ¢as. Uspédny hod je takovy, ktery pes chyti za hranici oznacujici vzdalenost
20 yardl (18,3 m). Poté co disk chyti, musi ho donést zpét svému panickovi, ktery
provede dalsi hod. Na provedeni prvniho i druhého UspéSného hodu ma kazdy tym
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1 minutu, celkem tedy minuty 2. Pokud béhem prvni minuty nestihne Uspésné chytit
disk anebo stihne a poté nestihne Uspésné chytit ten druhy, automaticky ze soutéze
vypadava. Tento ¢as se méfi od vyhozeni prvniho disku po dobéhnuti psa zpét za
startovni, resp. cilovou ¢aru. SoutéZ probihd dvoukolové a do vysledného hodnoceni se
pocitd rychlejsi z obou casu. Alternativou Timetrialu je disciplina zvand Paralelni
Timetrial. Ta se hraje na hfisti o rozmérech 30x40 yard(, které je podélné rozdéleno
paskou na dvé poloviny. V této varianté hry proti sobé tymy nesoupefi pomoci
odehranych casl, ale vidy 2 tymy proti sobé, pfiCemz vitézi ten, ktery provede
2 Uspésné hody rychleji (Androva & Urbaskova, 2011; DiscDog klub, 2023).

Obrazek 23
Hristé pro disciplinu Paralelni Timetrial (DiscDog Klub, 2023)

min 305 yarcl) Gdeding 40 yaeod

A oNa Darena

oaved of

Ve Freestyle Dogfrisbee se ve svété i Evropé soutézi podle 4 rlznych pravidel,
resp. organizaci. Tou uplné prvni byla organizace Ashley Whippet Enterprises, ktera
poradala svétové findle AWI (Ashley Whippet Invitational). Pravidla od AWI pozdéji
prevzala organizace Skyhoundz a postupné vznikly organizace i pravidla dalsi, jako UFO
(United Frisbee Organisation), USDDN (U.S. Disc Dog Nationals) nebo EDDR (European
Disc Dog Rules). Se vSsemi pravidly se mizeme setkat napfi¢ celym svétem, ovSem témi
nejrozsifenéjsimi jsou pravidla od USDDN (Androva & Urbaskova, 2011; DiscDog klub,
2023).
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Obrazek 24
Zakladni a zkrdacené hiiste pro disciplinu Freestyle (DiscDog klub, 2023)

40 yds x 70 yds Field Froestyle/TossFotch Field Dimensions
oury Buawniy.

EEEEE——

MININUMY Fieid Requirements: 40 yds x 60 yds
Freestyle/TassFetch Fiekd Dimensions.

5034 eunt Buwariy

Pravidla USDDN urcuji, Zze hraci plocha musi byt minimdlné velikosti
40x70 yard(l (36,6x64 m), pricemzZ htisté ma rozmér 30x60 yardd. MoZna je vSak
i zkracena verze hristé, ktera je o 10 yardU kratsi. Soutézni sestavu doprovazenou
hudbou predvadi tym sloZzeny z 1 psa a 1 €lovéka, ptriCemZz ma k dispozici 5-10 disku
stejné velikosti a vahy. Casovy limit na vystoupeni jsou 2 minuty, které se odpog&itavaji
od okamziku vyhozeni prvniho disku. V pfipadé, Ze se pes béhem provadéni sestavy
vyvenci, je sestava zastavena a tym jiZz nemuzZe pokracovat a téZ za to tymu bude
strzeno 5 bodl z vysledného hodnoceni. Celkové hodnoceni se sklada ze 4 kategorii,
které hodnoti 4 rozhod¢i — kazdy rozhodci 1 kategorii. V kazdé z téchto kategorii mize
soutézni tym ziskat maximalné 10 bodl a celkové tedy bod( 40. Hodnotici kategorie
jsou pes, hrac, tym a Uspésnost a vSechny jsou jesté rozdéleny na jednotlivé hodnotici
prvky s maximdalnim moznym ziskem 2,5 bodu. V kategorii pes a hrac¢ jsou hodnoceny
4 prvky, u tymu 7, pficemz do vysledného hodnoceni se pocitaji pouze 4 nejlépe
hodnocené. Kategorie uUspésnost vypocitava celkové body z poméru chycenych
a nechycenych diskd vynasobenych hodnotou 10. Body se ale pouze neziskavaji, tym
muzZe body i ztracet a sice za chyby, které by mohly ohrozit bezpec¢nost psa. Do téchto
chyb se pocitaji Spatné dopady, doskoky ¢i pady psa béhem chytani disku a ztraty bod
se podle velikosti nehody pohybuji od 0,5 do 4 bodd. Jestlize tym béhem provadéni
sestavy ziskd 6 a vice trestnych bodi, je ze soutéZe diskvalifikovan (Actun, 2018;
Androva & Urbaskovd, 2011; DiscDog klub, 2023).
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Tabulka 2
Hodnoceni discipliny Freestyle podle pravidel USDDN (DiscDog klub, 2023)

Pes
Béhem sestavy musi mit pes vykazovat soustavné zaujeti a

1. Prey Drive / motivace 2,50
koncentraci
Schopnost psa sledovat a chytat disky a zaroven pfedvést rozmanitost

2. Retrieval / aport zpUsobd aportovani (pousténi na dalku, prineseni k noham, podani do 250
ruky)

3. Athleticism / fyzicka Kontrola nad svym télem a plynulost, s jakou se pes odrazi a dopada, 250

dovednost (atletika) béha, stoji, skace flipy ¢i vaulty. )
Pfed, v pribéhu i po okamziku chyceni disku musi pes vykazovat

4. Grip / chyceni P P ¥ peswy 2,50

disledné a odpovidajici zaujeti

x N Psa=
soucet bodd za hodnoceni Psa 10,00

Hra¢
5. Field Presentation / Sestava by méla predvest planované hody riznych délek a smeérd tak, 250
vyuziti plochy aby hraé vyuzival celou plochu hristé. '
6. Release Diversity / Hazejici musi predvést co nejvétsi rozmanitost zpisobu drzeni 3 hozeni 250
rozmanitost hod( diskd (minimalné tfi rizné hody) N
7. Disc Management / Hazeni a sbirani diskd musi byt vhodné zasazeno do sestavy tak, aby 250
organizace diskd nedochazelo k pauzam )
8. Rhythmic Team / . . ; ”

i Prechody mezi jednotlivymi triky musi byt plynulé 2,50
propojeni

soucet bodl za hodnoceni Hrace = 10,00

Tabulka 3
Hodnoceni discipliny Freestyle podle pravidel USDDN (DiscDog klub, 2023)

Tym
9. Two Different Overs / S i "B .
s Dva riizné prvky, kdy pes preskoci pfes télo hrace. 2,50
dva rzné pfeskoky
10. Two Different Vaults / i 2 .
. Dva rizné prvky, kdy pes pouZije k odrazu télo hrace 2,50
dva rdzné vaulty
11. Muitiple Segment / Jeden slozeny prvek, ktery se stava minimalné ze tfi rychle po sobé 250
slozeny prvek jdoucich prvki ’
12. Dog Catch / chyceni 2 . o
B Jedno chyceni ps3, ktery je ve vyskoku za leticim diskem 2,50
13. Team Movement / Sladény pohyb tymu - napi. spoletna otocka, slalom mezi nohama, 250
spole¢ny pohyb atd. =
14. Passing Segments / Navazujici hody, mezi kterymi pes tésné miji hrace. Minimainé dvakrat 250
Mijeni v pimé finii .
15. Zig-Zag Segments / Ctyfi navazujici hody, pfi kterych pes chyta cik-cak pfed, vedle nebo za 250
cik-cak hracem .
soucet bodd za hodnoceni Tymu = 10,00
Uspésnost
Execution Score / Skére Pocet chycenych/pocet hozenych diskd x 10 = 10,00
Uspésnosti '
CELKOVE SKORE = 4000
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2.4.6 Double Disc Court
Double Disc Court neboli DDC je sportovni hra, ve které proti sobé soupefi

2 tymy, které jsou tvoreny jednotlivci nebo dvojicemi. Kazdy tym ma 1 disk a 1 hraci
pole, které ma za ukol branit pfed soupefem. Hra se hraje na body, které jednotlivé
tymy ziskavaji, kdyz jimi hozeny disk dopadne a zlstane lezet v soupefrové poli nebo
pokud se souper leticiho disku dotkne, nechytne ho a ten spadne na zem. Taktéz
jestlize soupef vyhodi disk mimo hraci plochu anebo pokud ma protéjsi tym oba hraci
disky v jeden okamzik ve svém drzeni — za to jsou body dva. Zapas se hraje na vitézné
sety, které jsou hrané do 21 bodl. Kazidy hrdc, ktery ma disk v ruce, se nesmi
pohybovat a v momenté kdy hazi, musi stat minimalné jednou nohou ve svém hernim
Uzemi. Zdapasy jednotlivel i dvojic maji totoZznd pravidla (Filandr, 2002; Filandr
& Vesely, 2007).

Hristé se sklada ze 2 hracich ploch o velikosti 13x13 m, které jsou od sebe
vzdalené 17 m. Pokud tato vzdalenost neni mozinda, maze byt mensi, avsak minimalni
povolend je 5 m. Divaci a jakékoliv dalsi zafizeni by mély byt od hraci plochy taktéz
minimalné 5 m. Povrch hristé muize byt jakykoliv, nejbéznéjsi je vsak rovny travnaty,
bez jakychkoliv prekazek. Cary, které h¥isté vymezuji musi byt jasné viditelné a pfi hie
jsou soucasti autu — nejsou soucasti hfisté. Rohy hraci plochy by pak mély byt oznaceny
kuzely, které vsak musi byt ohebné, aby pro hrace nebyly nebezpecné. TéZ mohou byt
soucasti hry pozorovatelé, ktefi byvaji pritomni predevsim u semifindlovych
a findlovych zdpasu turnaji. Ti maji za ukol sledovat hru, zaznamendvat skére, hlasit
poruseni pravidel, rozhodovat nejasné a zpochybnitelné situace a kontrolovat délku

prestavek (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007).

Obrazek 25
Hraci plocha pro Double Disc Court (Filandr & Vesely, 2007)
i
pozorovatel @ -’i‘l

13m hraci plocha ¢ 17 m —>] hraci plocha < 5m —P

<+ 13m —> @ pozorovatel
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Pro hrani uvnitf, ale i venku, lze vyuZit rozméry volejbalového hfisté, kde
trojkova uzemi tvofi neutralni zonu a tim i vzdalenost mezi obéma hernimi plochami.
V pfipadé hrani uvnitf na hladkém povrchu, kde disk po podlaze klouzZe a je slozité, aby
disk v uzemi zastavil, je moZné toto pravidlo nepouZivat (Filandr, 2002; Filandr

& Vesely, 2007).

Obrazek 26
Hraci plocha pro Double Disc Court na volejbalovém hristi (Filandr & Vesely, 2007)

- -

hraci plocha neutralni zona hraci plocha

NN " T TSI T 'T™™rT
e -

V zdpasech jednotlived musi kazdy hrac¢ zvladdnout brdnit celé své Gzemi, coz
vyZaduje pomérné vysoké rychlostni a obratnostni schopnosti. Ve varianté dvojic je
branéni o néco jednodussi a existuji rzné taktiky, jak Uzemi branit. Nejzakladnéjsi
systém obrany je, kdy si hraci své uzemi rozdéli na 2 poloviny. Kazdy z nich pak brani
pouze svoji polovinu, tedy pravou a levou, resp. predni a zadni (Filandr, 2002; Filandr

& Vesely, 2007).

Obrazek 27
Branéni uzemi (Filandr & Vesely, 2007)

— )
- —

Varianta A Varianta B

LepsSi a Castéji pouzivana je vSak taktika, kdy hraci na zacatku kazdé rozehry stoji
na Uhlopti¢ce své herni plochy, jeden vpfedu a druhy vzadu. Oba pak ze své pozice

brani vpred a do strany, resp. vzad a do strany. V této varianté je velice dulezita
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komunikace, kterou by mél ze své pozice fidit hra¢ postaveny vzadu, nebot ma lepsi

prehled o déni v hernim Gzemi (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007).

Obrazek 28
Branéni uzemi (Filandr & Vesely, 2007)

Varianta A Variantz B

Disky na DDC se mohou pouZivat jakékoliv dva stejné, na kterych se oba hraci
nebo oba tymy shodnou a zaroven jsou to disky, které vyhovuji pravidlim WFDF.
Konfigurace okraje disku musi mit hodnotu 75 nebo vétsi, coz znamena, Ze nesmi byt
ostry. Vaha disku nesmi presahnout 6,7g/cm vnéjsiho obvodu a musi byt ohebny.
V pripadé, kdy se soupefi nedokdzou dohodnout, jaké disky pro hru pouziji, hraje se
s oranzovymi s hmotnosti okolo 110 g (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007).

Pfed zahajenim hry musi tymy provést tzv. predbéiné kroky, coz je losovani
o vybér ze 3 hernich moznosti. Ten, kdo los vyhraje m(ze si vybrat stranu, na které
zapas zacne, ktery tym bude zahajovat zapas (odpocitavat) nebo ktery tym oznami
svého poddvajiciho hrace. Poté hra zacind soucasnym podanim (vyhozenim disk()
obou tym0/hracl, které se provede po odpoditani. Odpocitdva nepodavajici hrac
zahajovaciho tymu a to pokyny ,pfipraveni, tfi, dva, hod”. Na podani se hraci v obou
tymech stfidaji po jednotlivych bodech a v kazdé nasledujici vyméné je zahajovacim
tymem ten, ktery v predeslé vyméné ziskal bod. Tymy si téz stfidaji herni uzemi —
strany — a to vzdy, kdyZ se soucet bodli obou tym( navysi o 5 bod(. Kazdy tym ma
v kazdém hraném setu narok na jeden oddechovy ¢as v délce 1 minuty (Filandr, 2002;
Filandr & Vesely, 2007).

Hazeni disku musi byt provddéno z pozice v hfisti, kdy hra¢ musi disk odhodit
z mista pomysiného kruhu o priméru 1 m od mista, kde disk chytil. Pokud disk chyti
a setrvacnosti pohybu se pfiblizi k hraci ploSe soupere, musi se vratit zpét na misto,

kde disk zachytil. V pfipadé, Ze disk chyti mimo hristé, odhodova pozice v hfisti bude
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nejblizs§i moiné misto v hraci ploSe. Odhod disku muize byt provadén jakymkoliv
zplUsobem, avsak uhel pristani disku do soupefova Uzemi musi byt mensi nez 30° od
horizontdlni roviny (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007).

Obrazek 29

Spravny uhel pristani disku (Filandr & Vesely, 2007)
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Co se chytani tyce, hraci mohou disk chytat jakymkoliv zplsobem jednou di
obéma rukama. Hra¢ mulze chytit i disk, ktery je teCovan jeho spoluhracem a disk mlze
byt chycen obé&ma spoluhrdci soucasné. V takové situaci ho pak hazi kterykoliv z nich.
Existuje vSak pravidlo o dvojitém dotyku, coz znamena, Zze 1 hrac, ale ani tym, se nesmi
v jeden okamZzik dotykat obou diskd soucasné. Jako obranu proti tomuto prestupku lze
vyuzit tzv. nadhozeni, coZ je nechyceni disku pfi prvnim kontaktu snim, nybrz
nadraZzeni nad sebe. BEhem toho je chycen druhy disk, okamZzité odhozen a az poté je
chycen disk prvni. BEhem hry mize také dojit k utocnému faulu, jestlize je hrac, ktery
se zrovna chystd hodit disk, trefen rychle leticim druhym diskem do oblasti od kolen

III

vys. Vtomto momenté mulze branici tym zvolat ,utocny faul” a poté se situace

rozehrava znovu (Filandr, 2002; Filandr & Vesely, 2007).

2.4.7 Discathlon
Discathlon je sport, ve kterém je spojeno hazeni disku a béhani v ptirodé. Jednd

se o individualni disciplinu, kdy ma zavodnik za kol probéhnou vyznadenou trat za co
nejkratsi ¢asovy Usek, a pfitom hazet disk kolem nebo skrz pfipravené prekazky. Trat
mUze byt rdzné dlouhd, nejcastéji vSak vrozmezi 200 m az 1 km. Pfipravit ji lze
prakticky kdekoliv na hfisti, v lese nebo v parku, za pomoci ptirodnich nebo umélych
prekdzek. Jako prirodni prekazky se rozumi stromy Ci kere, jako umélé pak fotbalové
branky, rlizné stojany nebo tfeba kuZely. Soucasti kazdé zdvodni traté musi byt
startovni a cilova ¢ara. Do zavodu spolecné startuji 4 zavodnici, takze startovni ¢ara by

méla byt rozdélena na 4 dily o délce 2 m s rozestupy 1 m. Cilova ¢ara je pak dlouha 3-
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5 m s omezenim vysky. DalSi ¢ary, které mohou byt soucasti hristé jsou ¢ary znacici
dvojitou povinnost, popt. test. Testovaci ¢ara je vyznafena na zemi nebo pouze
krajnimi kuzely, na které navazuji ¢ary postranni. Ty jsou k hlavni ¢are pod uhlem 120°

smérem dozadu (Filandr, 2002).

Obrazek 30
Startovni ¢ara pro Discathlon (Filandr & Vesely, 2007)
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Samotnou trat tvofi 20-30 prirodnich ¢i umélych prekazek, které musi disk
proletét nebo obletét. Zadvodnik tyto prekazky probihat ¢i obihat nemusi. U kazdé traté
se dba na to, aby byl vyvazeny pomér pravych a levych zatacek, aby nebyli zvyhodnéni
hraci, ktefi hazi levou, resp. pravou rukou. Traté se pfipravuji nebo stavi tak, aby se
v nich hrac¢i mohli snadno pohybovat, to znamena hladky povrch, ktery ma vsak vice ¢i

méné prvka, které urcuji obtiznost samotného zavodu (Filandr, 2002).

Obrazek 31
Trat na Discathlon (Filandr & Vesely, 2007)
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Do hry kazdy hrac¢ nastupuje se 2-3 disky, kdy béhem hry pouziva 2, které strida
po jednotlivych hodech. Treti disk ma s sebou jako nahradni, pro pfipad ztraty nebo
zahrani jednoho disku do autu a tim zamezeni svoji diskvalifikace. Disky nemusi byt
stejné a mohou byt jakéhokoliv typu, ktery je povolen pravidly WFDF. Z horni i dolni

strany musi byt fadné oznaceny pro vétsi prehlednost béhem hry. Hmotnost disk(
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nesmi presahnout 6,7g/cm vnéjsiho obvodu a musi byt dostatecné ohebné. Vztahuje
se na né téz pravidlo ohledné jejich hrany, ktera nesmi byt ostra (Filandr, 2002).

Do zavodu hrddi startuji ve ctyrélennych skupindch v intervalu 4 minut mezi
jednotlivymi skupinami. KaZidy z nich do zadvodu startuje vyhozenim prvniho disku
smérem k prvni pfekdzce. Nasledné pokracuje druhym diskem z mista, kde jeho prvni
disk zUstal lezet po dopadu a zastaveni. Kazdému hraci se méfi cas, béhem kterého
stihne probéhnout celou trat od startovni aZ po cilovou ¢aru. BEhem zavodu musi jeho
disky obletét nebo proletét vSemi vyznaéenymi povinnostmi. Pokud se tak nestane
a hrac¢ nékterou povinnost vynecha, nasleduje ¢asova penalizace nebo diskvalifikace,
v pfipadé, Ze se vynechani prokaze jako umysiné (Filandr, 2002).

Kazdy dalsi hod, ktery hrac¢ provadi, provadi z oblasti leZiciho disku, kterd je
v rozmezi 1,5m od stfedu klidné leziciho disku. Misto disku je uréeno mistem, kde disk
samovolné zastavil nebo kde jej zastavil hra¢ po dopadu na zem. Pfed dopadem na
zem, kdy disk leti ve vzduchu, ho hrac chytat nesmi, neni-li to souc¢asti povinnosti. Téz
mUze hrac chytit disk, pokud proleti obéma rovinami jednoduché povinnosti nebo
jednou rovinnou dvojité povinnosti, pficemz sam svym télem tyto roviny neprotne. Po
zachyceni disku mize udélat pouze 3 kroky, poté musi disk polozit na zem a z této

oblasti leziciho disku hazet druhy (Filandr, 2002).

Obrazek 32
Misto disku (Filandr & Vesely, 2007)

misto disku

Soucasti hry jsou tzv. povinnosti. Ty mohou byt jednoduché ¢i dvojité a jsou to
prekdzky, které na trati urcuji, kudy musi zavodni disk proletét. V ramci jednoduché
povinnosti musi disk obletét prekazku ze strany, kam ukazuje Sipka a musi proletét
2 vertikalnimi rovinami, které vychazi z vyznacené prekdazky. Tyto roviny jsou nejéastéji

kolmé na linii drahy, kterou by mél disk letét v idealnim ptipadé, a to od predeslé
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povinnosti, resp. k povinnosti nasledujici. Pokud se jednd o povinnosti dvojitou, pak
musi disk proletét pouze 1 vertikalni rovinou, kterd je mezi 2 prekazkami, napf. stromy.
Ta muze byt navic vymezena i vySkové, kdy disk musi letét skrz vyznacené okno. Pokud
se hraci nepodafi trefit kteroukoliv povinnosti spravnym smérem a disk proleti ve

sméru opacném, neni za to zadny trest a hrac pokracuje dale ve hre (Filandr, 2002).

Obrazek 33
Jednoducha a dvojita povinnost (Filandr & Vesely, 2007)
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DalSim prvkem, se kterym se zdvodnici mohou setkat je test. Aby byl test
splnén, musi byt hrac i jeho leZici disk za testovaci ¢arou, odkud se musi nasledné
jednim hodem trefit do dalSi povinnosti, ktera je dvojitd. Pokud mine nebo se
rozhodne, Ze test absolvovat nechce, musi i tak danou dvojitou povinnosti svlj disk
prohodit a jako trest musi absolvovat jednoduchou trestnou povinnost, ktera je v tésné
blizkosti za testem. Kdo sv(j disk zvladne jednim pokusem prohodit, pokracuje

automaticky dal v zavodu (Filandr, 2002).

Obrazek 34
Test (Filandr & Vesely, 2007)
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2.4.8 Individudlni discipliny
Individudlni discipliny jsou hry, které u hracd provéri jejich schopnosti

a dovednosti napfi¢ vSemi odvétvimi frisbee. Zahrnuji se mezi né soutéze v hodech do

dalky, v hodech na presnost a hody s co nejdelsi dobou letu disku. Velmi dalezité pro
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vsechny tyto discipliny jsou techniky hodU, nebot je zapotfebi pouZivat rizné zatocené
hody a hody s velkou rotaci disku, diky ¢emuz déle plachti vzduchem. U nékterych
disciplin se disk musi i chytit, proto je také potfeba sledovat a spravné
vyhodnocovat povétrnostni vlivy. Pro vSechny tyto soutézZe je zapotiebi pomérné velka
plocha, kde se nenachazi témér zadné prekazky, které by ztéZzovaly hru, ¢i ohrozovaly
bezpecnost hrach. Nejlepsi je rovny a upraveny travnaty povrch. Pokud jsou vSak na
htisti prece jen jakékoliv prekazky, napf. stromy nebo prostory pro divaky, jsou jeho
soucasti a v pfipadé trefeni nelze hod opakovat. Disky se pro tyto discipliny mohou
pouzivat jakékoliv, které splfuji pravidla WFDF, nemaji ostrou hranu, jejich hmotnost
nepresahuje 6,7 g/cm vnéjsiho obvodu a jsou dostatecné ohebné (Filandr & Vesely,

2007; WFDF, 2023).

Hod na presnost
Prvni disciplinou fazenou mezi individudlni je hod na pfesnost. Hazi se ze

7 odhodovych mist — met, které jsou v raznych Uhlech a vzdalenostech od terce. Ter¢,
na ktery se hazi je ¢tvercovd branka o rozmérech 1,5x1,5 m, 1 m nad zemi. Ter¢ musi
stdt sdm o sobé a jeho konstrukce je tvofena z pevného materidlu (Filandr & Vesely,

2007).

Obrazek 35
Terc pro hody na presnost (Filandr & Vesely, 2007)

TIIL
T
IARAR RN

wy

¢elny pohled boéni pohled

Hristé se sklada ze 7 met, které jsou ¢tvercového tvaru o délce hrany 1,2 m
a predni rohy jsou vyznaceny nizkymi ohebnymi kuzely. 3 mety jsou umistény pfimo
proti terci ve vzdalenostech 13,5 m, 22,5 m a 31,5 m. Dalsi 2 jsou umistény vlevo od
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terée a 2 vpravo od terCe ve vzddlenostech 13,5 m a 22,5 m. Ty jsou kteréi pod
takovym uhlem, kdy spojnice mezi prostfedkem predni hrany mety a ¢drou, ktera
protind rovinu terce, je dlouhd 4,5 m, resp. 7,5 m. Poradi, ve kterém bude hrac
z jednotlivych met hazet si urCuje kazdy sam a z kazdé mety hazi 4x. Hra¢ ma pro hru
pfipravené 4 disky se kterymi hraje, plus miZe mit jeden nahradni pro pfipad
poskozeni nékterého z nich. Za kazdy dobfe hozeny disk, ktery proleti teréem ziska
1bod, takie celkem muzZe hrac ziskat 28 bod(. Na vSech 28 hodd mda hra¢ 7 minut.
Béhem odhodd musi hra¢ stat obéma nohama v prostoru mety a nesmi z ni vykrocit
ven, dokud disk neodhodi. Jakmile disk pusti z ruky, setrvac¢nosti svého pohybu z ni

vykrocit muze (Filandr & Vesely, 2007).

Obrazek 36
Schéma hriste pro hody na presnost (Filandr & Vesely, 2007)

Umisténi met

Pokud neni kdispozici dostateéné velkda plocha, na které by Slo rozmistit
7 odhodovych met, lze pro tuto disciplinu vyuzit alternativni hfisté s pohyblivym
teréem. V takovém pripadé staci pouze 3 odhodové mety ve vzdalenostech 13,5 m,
22,5 m a 31,5 m, pficemz ter¢ se na svém misté otdci pro vytvoreni potfebného uhlu

pro hody z levé, resp. pravé strany (Filandr & Vesely, 2007).
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Obrazek 37
Schéma otaceni pohyblivého terce pro alternativni hristé (Filandr & Vesely, 2007)
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Hod do ddlky
Druhou individualni disciplinou je hod do ddlky, kdy se hraci snazi 1 hodem

dosdhnout co nejdelSi vzdalenosti. Hraje se na hfisti, které musi byt dostatecné
velké adlouhé, aby stacilo na cely let disku. Zaroven se hfisté situuje tak, aby se disky
které je vyznacené ¢arami. Jeho predni hrana neboli odhodova ¢ara méfi 3 m a dlouhé
je 3-15 m. Téchto mist pro odhod je vedle sebe vyznacenych 5 s minimalnimi rozestupy
6 m. Predni rohy rozbézisté jsou téz oznaceny malymi kuzely z mékkého materidlu

(Filandr & Vesely, 2007).

Obrizek 38
Rozbéisté pro hod do dalky (Filandr & Vesely, 2007)
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V kazdém kole spolecné soutézi 5 hracli, kdy kazdy ma u sebe 5 disk(, a tudiz
ma na provedeni nejdelsiho hodu 5 pokusli. Téchto 5 diskd musi stihnout odhodit

v ¢asovém limitu 2,5 minuty. Disk, ktery hra¢ nestihne do skonéeni ¢asového limitu
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odhodit, se nepocitad. Pfi odhodu nesmi hrac¢ prekrocit odhodovou ¢aru, dokud z ruky
nevypusti disk. Nasledné po odhozeni muze setrva¢nosti svého pohybu ¢aru prekrocit.
Hozena vzdalenost se méfi od stfedu odhodové &ary ke stfedu leziciho disku. Pokud
nastane situace, kdy letici disk zasdhne jakykoliv ¢lovék nebo zvife, mize si hrac zvolit
jednu ze dvou mozZnosti a sice méfeni vzdalenosti v misté dotyku anebo opakovani

hodu (Filandr & Vesely, 2007).

MTA - Maximum Time Aloft
Maximalni doba ve vzduchu neboli MTA (z anglického Maximum Time Aloft) je

disciplina, ve které se hrac snazi hodit disk do vzduchu tak, aby tam plachtil co nejdéle
a nasledné se ho pokousi chytit. Ktomu je zapotiebi velké herni pole, které by mélo
byt rovné a upravené, aby bylo bezpecné pro pohyb hracd, ktefi béhem chytani koukaji
na disk a ne na zem. Disk se v této discipliné zamérné hazi co nejvice proti sméru vétru,
ktery disk nadnasi a diky tomu vydrzi ve vzduchu déle. Kazdy hra¢ ma ke hre pfipraven
1 disk a béhem 1 hraciho kola ma 5 pokusU. Pro rychlejsi pribéh soutézi vidy spolecné
hraje 5 hracq, ktefi se po jednotlivych hodech sttidaji. Cilem hry je, aby vyhozeny disk
zUstal ve vzduchu co nejdéle a ndsledné ho hrac chytil. Chytat disk je povoleno pouze
jednou rukou, ovsem pred samotnym chycenim je mozné kteroukoliv ¢asti téla disk
nadhodit a az poté ho chytit. Dle pravidel je dovolena i situace, kdy se disk v okamziku
chyceni dotkne zemé, je viak nutné, aby ho mél hra¢ plné pod kontrolou. Cas se pro
vétsi presnost méri na 3 stopkdch zaroven a méfi se od vypusténi disku z ruky hrace az
do chvile, kdy se ho hrac poprvé dotkne. Vysledny cas je pramér téchto 3 namérenych
Casll a kazdému hraci se pocita jeho nejlepsi. Pokud hrac svij disk nechyti, pocita se
pokus za neuspésny a Cas se nepocita. V pripadé, kdy se béhem letu disku dotkne jiny
Clovék nez hrac, ktery ho vyhodil nebo zvife, pokus se nepocitd a hra¢ ma narok na
novy pokus. Pokud vsak k chyceni zabrani trvala prekazka, ktera byla v misté uz pred

vyhozenim disku, na novy pokus narok nema (Filandr & Vesely, 2007; WFDF, 2023).

TRC — Throw, Run and Catch
V discipliné TRC (z anglického Throw, Run and Catch) neboli hod do dalky

s chycenim se hraci snazi z odhodového kruhu hodit disk co nejddl a zaroven ho co
nejdal chytit. Odhodovy kruh ma prlmér 4 m, na hernim poli je minimalné 1, ale mize
byt i vice a umistén muze byt naprosto kdekoliv. Pokud je pouze 1, mél by byt umistén

uprostred, aby si kazdy hra¢ mohl vybrat, kterym smérem bude hdazet s ohledem na
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povétrnostni podminky. Kazdy hra¢ ma ke hre 1 disk, sou¢asné hraje 5 hracli a ti se
pravidelné stfidaji. Kazdy z nich ma 5 pokus(l a pocita se jim pouze ten nejlepsi. BEhem
hodl nesmi, pred vypusténim disku, vyslapnout z kruhu ven. Jestlize tak ucini, pokus je
povazovan za neplatny a je hodnocen jako 0. Chytat disk mlzZe hra¢ pouze 1 rukou
a pfed samotnym chycenim si ho mizZe opakované nadhodit nad sebe. Vzdalenost se
vSak méfi od mista prvniho kontaktu s diskem k nejbliz§i hrané odhodového kruhu

(Filandr & Vesely, 2007; WFDF, 2023).

SCF - Self Caught Flight
Posledni disciplinou je kombinace disciplin MTA a TRC. Hraci hazi podle stejnych

pravidel, ovSsem jeden hod je méfen na ¢as ve vzduchu i vzddlenost chyceni soucasné.
Cas, ktery je naméteny podle pravidel MTA (napt. 15,2 s) se vynasobi koeficientem 5,5
a k tomuto Cislu se pficte namérena vzdalenost od mista hodu k mistu chyceni disku
podle pravidel TRC (napf. 56,3 m). Z toho vyplyva, Ze vysledna hodnota je pak 139,9
bodd [(15,2*5,5) +56,3] (Filandr & Vesely, 2007; WFDF, 2023).
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3 Metodika
3.1 Cil, ukoly a predmét prace

3.1.1 Cil prace
Cilem diplomové préace je zpracovani systematiky frisbee sportll a metodiky

nacviku vybranych z nich formou vyukového DVD.

3.1.2 Ukoly prdce
= Provést obsahovou analyzu dostupné odborné literatury zabyvajici se

frisbee.
= Zpracovat obecnou systematiku jednotlivych frisbee sport(.
= Zpracovat metodiku nacviku Ultimate frisbee a Discgolfu.
= Zpracovat scénar pro vyukové DVD.
= Vytvofit vyukové DVD s metodikou nacviku Ultimate frisbee a Discgolfu.

= Stanovit zavér, zhodnotit naplnéni cili a doporuceni do praxe.

3.1.3 Pfredmét prdce
Pfedmétem prdce je vytvoreni vyukového DVD pro udlitele télesné vychovy,

vedouci mladeZe a trenéry CAUF. Zpracovany video material by mél slouZit jako

zakladni navod ke htre Ultimate frisbee a Discgolf.

3.2 Pouzité metody prace

Pro vytvoreni teoretické ¢asti diplomové prace byla pouZita predevsim metoda
obsahové analyzy. V ramci ni byly sesbirdany dostupné publikace a odborné ¢lanky
zabyvajici se tématem frisbee, z ¢ehoz bylo ndsledné cerpano pro ziskani velkého
mnoiZstvi informaci o jednotlivych sportech. Tyto informace byly rozebrany na
jednotlivé casti a analyzovdny za ucelem pozndani dllezitych detaild. Diky témto
podrobnostem bylo dale mozné jednotlivé sporty s létajicim diskem zkoumat do vétsi
hloubky (Ochrana, 2019; Stumbauer, 1990).

Na obsahovou analyzu bylo navazano obsahovou syntézou, kdy bylo
v syntetické ¢asti provedeno spojeni ziskanych poznatkl o Ultimate frisbee a Discgolfu.
V této Casti prace se naplno vyuzily informace ziskané analyzou, diky ¢emuz vznikl
podrobny popis dileZitych ¢asti obou sportl (Ochrana, 2019; Stumbauer, 1990).

Pfi vytvareni vyukového DVD byly pouzity metody nazorné-demonstracni.
Metodou predvadéni a prace sobrazem byly nejprve vsechny herni pohyby

predvedeny a naslednou slovni instruktazi podrobné vysvétleny. Nasledné mohla byt
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pouzita metoda kinematograficka, diky které se ziskalo velké mnozstvi fotografii
doplfujicich praci, ale pfedevsim video material do vyukového DVD. Tato metoda je ve
sportovnim prostfedi velmi ¢asto vyuZivana, nebot hraci i trenéfi vSech sportovnich
odvétvi diky ni ziskavaji detailni pohled na techniku svého pohybu ¢i metodiku nacviku
herni strategie. Princip této metody je zaloZzen na zaznamendvani pohybu, ktery je
nasledné rozfazovan po jednotlivych obrazech v kinogramu (Janura & Zahalka, 2004;

Najvar et al., 2011).
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4 Synteticka cast prace
4.1 Technika chytani ve hie Ultimate frisbee

Kazdy hrac, ktery chce hrat Ultimate frisbee musi bezpodminecné umét chytat.
Tato dovednost je dllezitd pro zisk bodd, kdy je potieba chytit disk v koncové zoné, ale
také v pribéhu hry, aby se Utocici druzstvo mohlo pohybovat po hfisti a o disk nepfislo,
kvlli nezachyceni pfihravky. Chytani je povoleno do jedné ¢i obou rukou, lepsi
a bezpecnéjsi je vsak chytani obouruc, nebot ma hrac¢ nad diskem vétsi kontrolu a hrozi
tak mensi riziko nechyceni, coZ je nazyvano ,turnover” nebo také ,drop”.
Nejpouzivanéjsi zplsoby chytani jsou tzv. ,na ¢apa“ a ,na kraba“. VSechny zpUsoby
chytani je nutné zvladat v klidu na misté, ale predevsim v plném béhu, popf. vyskoku.
Pokud hrac chyta disk v béhu nebo ve vyskoku, pak mize udélat nékolik krokd, nez
zcela zastavi. Zastavit musi po jeho zachyceni co nejdfive, neni vSak urceno, kolik kroku
muze s chycenym diskem udélat. Vzdy zaleZi na rychlosti béhu a setrvacnosti pohybu
hrace. V prabéhu zastavovani, po zachyceni disku, se mlzZe stat, Ze se hra¢ dostane
mimo hfisté za postranni ¢aru. V takovém pfipadé se po zastaveni vrati pravé na tuto
¢aru do mista, kde ze hristé vybéhnul a ndsledné rozehrava z tohoto mista. Po kazdém
zachyceni, vyjma chyceni v koncové zéné, ¢imz ziskd bod, mlze hrac¢ disk drzet
maximalné 10 vtefin, béhem kterych musi disk znovu pfihrat jinému spoluhraci. Tento
limit hlasité odpoditava branici hraé, tzv. marker, a pokud utocnik nestihne do
napoditani limitu odhodit, marker zvold heslo ,stall out” nebo ,stalling” (zdrzovani)
(Filandr & Vesely, 2007; Kacer, 2010; Melichar et al., 2016; Taborsky, 2004).
Chytadni na ¢apa

Nejvice vyuZivanou technikou chytani je tzv. ,na ¢apa“, nebot je to technika
jednoduchd a zaroven velmi bezpecna, u které témér nehrozi nechyceni. Vyuziva se
u vétsiny chytanych hod(, pokud disk leti vodorovné ve vysce mezi koleny a hlavou
hrace. Provadi se obéma rukama, kdy se disk chyta mezi dlané obou rukou. Jedna ruka
je zespodu disku a druha shora. Ruce by béhem chytani mély byt pokréené a uvolnéné,
aby pfi chyceni Iépe tlumily rychlost a rotaci disku. Je vSak moZné vyuZzit i moZnost
s natazenyma rukama v pfipadé, kdy je disk chytan ve vétsi vysce, tésné u zemé nebo
dal od téla. V téchto pripadech je téZ velmi Zadouci, aby si hrac pti chytani povyskocil

v vev

nebo nizko, mél by se snaZit dostat své télo za ruce do drahy jeho letu. To proto, kdyby
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mu disk proletél mezi rukama, aby se zastavil pravé o télo a tim zvysil Sanci na
zachyceni (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF, osobni
komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 39
Chytani disku na ¢dpa (zdroj vlastni)

Chytadni na kraba obouruc
Druhy nejpouzivanéjsi zplsob chytani je za okraj disku neboli ,na kraba“. Tento

zplUsob se téz provadi obéma rukama, jen se disk nechytd mezi dlané, ale mezi
samotné prsty rukou. To pak vypada tak, Zze palce obou rukou jsou na jedné strané
disku a zbylé prsty na strané druhé. Existuji 2 moZnosti, a sice spodni a horni chyceni.
U spodniho, kdy disk chytdme v Urovni hrudniku a niz, mame palce na horni plose disku
a ostatni prsty zespodu pod nim. V opacném pftipadé, kdy je disk chytdn od hrudniku
vyS nebo dokonce nad hlavou hrace, jsou palce na spodni plose disku a zbylé prsty
shora (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF, osobni komunikace,
1.4.2023).

Obrazek 40
Chytani disku na kraba obouruc (zdroj vlastni)
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Chytani na kraba jednoruc¢
Béhem chytani mize nastat situace, kdy neni mozné chytit disk do obou rukou.

V takovém pripadé se pak pouziva chytdni jednoruc. To nejcastéji nastava, pokud hrac
chyta disk hodné vysoko tak, Ze si pro néj musi vyskocit, hodné nizko, témér u zemé
nebo v pripadech, kdy disk neleti pfimo na néj, ale dal od jeho téla, kam by obéma
rukama nedosahl. Tento zplsob chytdni neni tak jednoduchy a bezpecny jako ty
predeslé, proto se doporucuje vyuzivat ho opravdu pouze v ptipadech, kam neni
mozné dosdahnout obéma rukama. Provedeni chytu je totoZné jako u chytani obourug,
tedy palec ruky na jedné plose disku a ostatni prsty na té druhé. Od hrudniku vys je
palec na spodni ploSe a ostatni prsty shora, od hrudniku nize pak na horni a zbylé prsty
zespodu. Uskali této techniky je té7 rotace disku, na kterou musi chytajici hra¢ davat
zvyseny pozor. Pokud totiz disk chytd jednou rukou, ale ze Spatné strany, dost ¢asto se
stane, Ze se mu disk z dlané vytoli ven a on prihravku nezachyti (Filandr & Vesely,

2007; Melichar et al., 2016; Trené¥i CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 41
Chytani disku na kraba jednoruc (zdroj vlastni)

—EEEH

4.2 Technika hazeni ve hie Ultimate frisbee

Dovednost, kterou téz musi kazdy hra¢ Ultimate frisbee umét je hazeni. Existuji
rGzné typy hod(, avsak ty nejzakladnéjsi jsou backhand a forehand, ze kterych
nasledné vychazeji i vSechny dalsi. Jelikoz je ve hie Ultimate frisbee zakazany pohyb
s diskem, tak jsou vSechny hody provadény z mista, maximdlné z jednoho ukroku
stranou. Tento ukrok, resp. vypad se nazyva pivotovani a znamena, Ze se hra¢ muze pfi
drzeni disku pohybovat kolem své stojné nohy, jez je pofad na jednom misté. Druhou
nohou se muze pohybovat kterymkoliv smérem do stran, dopfedu i dozadu a tim se
uvoliovat od obrdnce, ktery ho brani. Ten hra¢, ktery hazi pravou rukou ma stojnou
nohu levou, levoruky hrac¢ pak pravou (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016;
Trenéfi CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).
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Backhand
Backhand je nejjednodussi a nejzakladnéjsi hod, ktery lze v Ultimate frisbee

vyuzit. Hraci pomoci jej hazi na dlouhé vzdalenosti soucasné s velkou pfesnosti. Toho je
docileno diky snadnému, ale zaroven silnému uchopu disku. Ten vypada tak, Ze palec
pfidrzuje disk z horni strany smérem k jeho stfedu. Ostatni prsty jsou na disku zespodu
a drzi disk za jeho vnitini hranu. V tomto Uchopu jsou vlastné prsty zatnuté v pést, diky
¢emuz je drieni opravdu pevné. Zapésti je vSak pti drzeni i samotném odhodu
naprosto uvolnéné (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF, osobni
komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 42
Backhand — drzeni disku (zdroj vlastni)

Hrac, ktery hazi pravou rukou pred samotnym hodem pivotuje na levou stranu
tak, Ze pravou nohou prekracuje levou a tim se otaci svym pravym bokem do sméru,
kam chce ndsledné hazet. Timto pohybem a vytocenim do strany hraci vznikad velky
prostor pro naprah a diky tomu je backhand vhodny pro dlouhé silové hody. V tomto
pfi ndpfahu i odhodu. Vaha hrace je prenesena na predni, tedy pravou nohu. Co je
u backhandu, stejné jako u vSech dalSich hodu, dllezité, je udéleni dostatecné rotace
disku. Toho hrac docili tim, Zze pti naprahu ,schovad” disk za své zapésti, resp. ohne
zapésti smérem dozadu ke spodni strané predlokti a béhem samotného Svihnuti ruky
zapésti co nejrychleji ohne na opacnou stranu predlokti, tedy hirbetni. V pripadé, kdy se
disk timto zpUsobem nepodafi dostatecné roztocit kolem jeho osy, bude se ve vzduchu
kymacet, nepoleti rovné a nedoleti tak daleko. Pfi ndprahu by méla byt hracova ruka
drzici disk u zadniho, tedy levého boku a b&éhem odhodu by méla byt vedena tak, aby
jako prvni do sméru hodu sméroval loket a postupné se celd ruka natahovala. Po
vypusténi disku z ruky by méla ruka zlstat dlani vzhiru ukazujic do sméru, kam chtél

hrac¢ disk hodit. Disk je v prilbéhu naprahu i odhodu zcela vodorovné, diky ¢emu?z leti
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po vypusténi rovné (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; TrenéFi CAUF, osobni
komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 43
Backhand — technika hodu (zdroj vlastni)

Kromé rovnych hodu se s diskem daji hazet i hody zatocené, které neleti pfimo
na cil, ale svoji drdhou letu zvladnou obletét prekazku, napf. obrance. Tento oblouk Ize
z backhandové strany hodit dvéma zplsoby, kazdym jinou stranou. Prvnim z nich je
tzv. around neboli banan, jak tomuto hodu fikaji ¢esti hraci. Pokud chce hrac tento hod
vyuzit, pak je jeho pivotovani, ndprah i odhod témér stejny jako pfi klasickém rovném
hodu, jen se zméni Uhel ndklonu disku (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016;
Trenéfi CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 44
Backhand around — technika hodu (zdroj vlastni)
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Tento ndklon je proveden tak, Ze je hrana disku, kterd je dal od téla hrace,
zvednutd vys neZ hrana, kterou drzi v ruce. Diky tomu disk po vypusténi z ruky neleti
rovné, ale stoupa vzhiru smérem vlevo a postupné klesa doll a zataci doprava. Proto
je také dulezité nehdzet disk pfimo na cil, kam ma doletét, ale vice doleva z pohledu
hazejicitho hrace (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF, osobni
komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 45
Backhand around — drdha letu disku (Melichar et al., 2016)

Druhym zplsobem, jak mlze hrdc¢ hodit disk obloukem je tzv. inside neboli
podhoz. Tento zpUsob se vyuzZiva v pfipadé, kdy je potreba hodit spodem od zemé,
napt. pod rukama braniciho hrace nebo kdyz chce hrac¢ hodit disk, ktery se bude stacet
smérem k chytajicimu spoluhracdi a tim pro néj bude snadnéjsi jeho zachyceni. Technika
hodu je viceméné totozind s rovnym backhandovym hodem, jen musi hra¢ vice snizit
od sebe, aby vzdalenéjsi hrana disku byla niz neZ ta, kterou drzi vruce (Filandr

& Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéii CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 46
Backhand inside — technika hodu (zdroj vlastni)
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Draha letu disku, po takto provedeném hodu, je stoupajici smérem vzh(ru
a doprava, kdy se nasledné staci smérem doleva. Béhem letu se disk postupné
srovnava do vodorovné pozice, coz je vyhodou predevsim pfi jeho chytani. Stejné jako
pfi bandnu je nutné na drahu letu pamatovat a pfi odhodu mifit vice doprava od
zamysleného cile doletu (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trené¥i CAUF,
osobni komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 47
Backhand inside — drdha letu disku (Melichar et al., 2016)

Forehand
Druhym typem hodu a soucasné druhy zplsob drzeni disku je forehand. Ten je

oproti backhandu o trochu slozitéjSi na nauceni, avSak dileZity je stejné, ne-li vice,
nebot z forehandového drzeni nasledné vyplyvaji vSechny dalsi typy hodd. Pfi drzeni na
forehand je palec na horni plose disku sméfujic k jeho stfedu. Na spodni strané jsou za
vnitini hranu opreny ukazovdk a prostfednik, které skrze disk tlaci proti palci. Tyto dva
prsty jsou idedlné natazené, ale mohou byt i lehce pokréené. Ukazovak na spodni
strané muZe téz smérovat ke stfedu disku, ¢imz hrac ziska lepsi stabilitu pfi drzeni,
avSak mirné si tim omezuje preddvani rotace disku pri odhodu. Zbylé dva prsty,
prstenik a malicek, jsou opfeny o hranu disku z jeho vnéjsi strany, popf. skréeny v pést
(Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéii CAUF, osobni komunikace,
1.4.2023).
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Obrazek 48
Forehand — drzeni disku (zdroj vlastni)

Pti odhodu z forehandové strany se opét vyuziva pivotovani, diky némuz si hrac
mUze udélat ukrok do strany. Pravdk stoji na levé pivotovaci noze a pravou nohou
ukrodi vpravo. Pfitom na tuto nohu prenese vahu a nohu pokrci, ¢imz snizi tézisté pro
lepsi stabilitu pfi odhodu. Samotny odhod forehandu je velmi rychly, nebot se hazi
témér bez naprahu, pouze Svihnutim zdpésti, podobné jako bicem. Velmi dllezita je
prace zapésti a prstl, které dohromady vytvareji pohyb, diky kterému disk dostava
potfebnou rotaci, aby letél rovné a ve vzduchu se neklepal. Naptrah zacind z pozice
upazeni dol(, kdy je ruka hrace pokréena v lokti a disk je diky tomu ve vysce pasu. Déle
hra¢ ohne zapésti smérem vzad a soucasné dozadu natahuje pazi. Tu ndasleduje
predlokti a ruka sdiskem. Ve chvili odhodu se dopredu dostava loket, ktery je
nasledovan predloktim az do natazeni celé ruky. Na konci odhodu, tésné pred
vypusténim disku hrac Svihne zapéstim, které ohne smérem vpred a nejvétsi impulz
k rotaci doda disku prostiednik zachyceny za jeho vnitfni hranu. Ruka, po vypusténi
disku, z(stavd natazend vpred do sméru, kam chce hra¢ hodit a je otocend dlani
vzhUru. Pfi naprahu i odhodu by mél byt disk zcela vodorovné nebo lehce odklonén od
ruky smérem dol@ (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF, osobni
komunikace, 1.4.2023).
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Obrazek 49
Forehand — technika hodu (zdroj vlastni)

Stejné jako z backhandu, tak i z forehandu muizZou hrdci hazet zatocené hody.
TézZ se jednd o around — banan a inside — podhoz. Pfi pouziti bandnu musi hrac pfti
naprahu i samotném odhodu naklonit disk smérem k sobé, tedy vzddlenéjsi hranou
disku vys. Mimo to, Ze ma hrdac celou ruku i disk o néco vyse, je postoj i cely pohyb pfi
naprah zapésti a predlokti vzad a rychly svizny odhod zakonéeny ohnutim zapésti pro
zvyseni rotace disku (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF,
osobni komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 50
Forehand around — technika hodu (zdroj vlastni)
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Pti odhodu je nutné mifit vice doprava, nez se nachazi zamysleny cil, nebot disk
bude po uUvodnim stoupani klesat smérem doleva z pohledu hdzejiciho hrace. Tento
hod je vhodny pro pfehozeni braniciho markera, protoze je velmi rychly a také pfesny
(Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF, osobni komunikace,
1.4.2023).

Obrazek 51
Forehand around — drdha letu disku (Melichar et al., 2016)

forehandu a disk odklonil smérem od sebe, vzdalenéjsi hranou disku dolG. Kromé
rozdilného naklonu disku je technika provedeni hodu totozna s béznym forehandem
(Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF, osobni komunikace,
1.4.2023).

Obrazek 52
Forehand inside — technika hodu (zdroj vlastni)

Stejné jako u vSech tfech predeslych obloukl, i vtomto pfipadé bude disk
nejprve stoupat a nasledné klesat. Hrac hazi disk ze svoji pravé strany, ten vsak poleti

vzhlru doleva, poté se ve vzduchu v prlbéhu letu za¢ne srovndvat a klesat smérem

58



doprava (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF, osobni
komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 53
Forehand inside — draha letu disku (Melichar et al., 2016)

Overhead
Kromé klasickych hodu z forehandové nebo backhandové strany existuji i hody

dalsi. Jednim z nich je tzv. overhead (v cestiné pouZivany nazev kladivo), ktery pfi
provedeni hra¢em pfipomina hod mickem. To proto, Ze se cely pribéh hodu odehrava
nad hlavou, resp. vychdzi zpoza hlavy a kondi natazenou rukou pred hlavou hrace.
DrZeni je pro tento typ hodu shodny jako pfi forehandu, tedy palec na horni strané
disku, ukazovdk a prostfednik opfeny o vnitini hranu disku a zbylé dva prsty bud
oprené o hranu disku z vnéjsku nebo zabalené do dlané. Béhem hodu je hra¢ natocen
celem do sméru, kam chce hazet a hod mUzZe provést z mista bez jakéhokoliv Ukroku,
coz je velmi rychlé, nebo s nakro¢enim pravé nohy (pokud je hra¢ pravak) vzad
a naslednym vyslapnutim vpred. Variantu s nakrocenim vyuZije v ptipadé, kdy chce disk
hodit do vétsi vzdalenosti. Naprah pro overhead vypada tak, Ze hrac svoji ruku pokrci
vzpazmo zevnitf a tim naprahne ruku s diskem za hlavu. V této fazi je disk otocCeny
dnem vzhUru, jak i nasledné poleti. KdyZz ma hrac ruku naprazenou za hlavou, ohne
zapésti smérem vzad ke hrbetu ruky a poté hazi. V pribéhu odhodu svihne celou rukou
az do natazeni a cely pohyb je zakonéeny ohnutim zapésti s predanim rotace disku
pomoci prstd, stejné jako u forehandu. Disk z ruky vypousti pod uhlem cca 45°, ktery
poté leti obloukem, kdy nejprve stoupa vzhliru smérem doleva a postupné se staci

dold doprava. Vzhledem k tomu, Ze leti dnem vzh(ru, neplsobi na néj takova vztlakova
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sila, jako kdyZz leti normdlné, a proto klesd o néco rychleji. S ménicim se Uhlem
vypusténi disku lze tento oblouk drahy letu ménit. Cim vice hra¢ disk pfi odhodu
nakloni do vodorovné pozice, tim vétsi letovy oblouk bude (Filandr & Vesely, 2007;

Melichar et al., 2016; Trenéti CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 54
Overhead — technika hodu (zdroj vlastni)

Sekera
Dalsi hod, ktery hrac¢ téz hazi vrchem od svoji hlavy se nazyva sekera. Disk ve

vzduchu taktéz leti obloukem, avsak oproti overheadu opacnou stranou. Po vypusténi
z ruky rychle stoupa vzharu, leti doprava od hazejiciho hrace a poté se zacne stacet
smérem doleva a velmi rychle klesat, nebot se v priibéhu letu nepretoci do vodorovné
polohy a padd dolli hranou napred. Dusledkem toho, Ze disk celou dobu leti takto ve
svislé poloze, je velmi nachylny na povétrnostni vlivy, a proto je tézké sekeru hodit
presné na cil. | tak je to ale hod, ktery se ve hie Casto vyuziva, protoze je dobry na
rychlé prehrani obrance vrchem, i kdyz jeho chytnuti je oproti jinym hodlm sloZitéjsi.
Drzeni disku je opét totozné sforehandovym a ndprah vypada podobné jako pfi
kladivu. Rozdilny je pouze vtom, Ze hrac svoji hazejici ruku s diskem nenaprahuje za
hlavu, kdy disk drzi otoceny dnem vzh(ru, ale na stranu vedle hlavy. Disk pfitom drzi
odklonény od pomyslné svislice smérem od sebe dnem dol(. V této pozici ohne zapésti
dozadu ke hrbetu predlokti a nasledné disk rychlym Svihnutim vpfed odhodi. Tento
pohyb zakondéi natazenim ruky smérem dopredu, kterd zlistane ukazovat do sméru
hodu. | u sekery plati, Ze obloukova drdha letu disku Ize zvétSovat ¢i zmensovat diky
naklonu disku pfi odhodu (Filandr & Vesely, 2007; Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF,
osobni komunikace, 1.4.2023).
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Obrazek 55
Sekera — technika hodu (zdroj vlastni)

P'u
T
N

Scoober
Tretim hodem, ktery se hazi vrchem pres obrance je tzv. scoober. Velmi

zjednodusené by se dalo Fict, Ze je to hod kombinujici forehand a backhand, nebot
vychazi z backhandového postoje a forehandového drZeni disku. Hrac, ktery chce tento
hod vyuzit, a hazi pravou rukou, pivotuje pravou nohou kfizem pres levou, ¢imz se
vytoci svym pravym bokem do sméru, kam chce hdazet. Disk v ruce drzi stejné jako na
forehand, ovSsem otoceny dnem vzhlru. Soucasné s pivotovanim naprahne hazejici
ruku vzad, pficemz disk md nad drovni ramen vedle hlavy a zapésti pfi ndprahu ohne
smérem dozadu. Pfi samotné odhodu ptrendsi vahu na predni nohu, rukou 3viha
smérem dopfedu mirné povys, a pfitom co nejrychleji ohne zapésti smérem vpred, aby
disku dodal potfebnou rotaci. Disk béhem letu neleti pfimo na cil, ale opisuje
obloukovou drahu, kdy nejprve leti mirné vlevo a poté se staci doprava. Po celou dobu
letu je otoceny dnem vzh(ru. Ve hie se scoober vyuziva celkem casto, ne vSak pro pfilis
Dobry je vsak na kratké prihravky a rychlé obehrani obrance (Filandr & Vesely, 2007;
Melichar et al., 2016; Trenéfi CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).
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Obrazek 56
Scoober — technika hodu (zdroj vlastni)

4.3 Prupravna herni cviceni pro hru Ultimate frisbee

Ultimate frisbee je velice dynamicky sport, ve kterém je skloubeno hazeni
a chytani disku spole¢né s nabéhy hracd, ktefi nejsou vjeho drZeni. Pro trénink
takovychto hernich situaci, slouZicich béhem zdpasu k uvolnéni Gtocicich hrac¢d od
svych obrancl, existuji rGznd prapravna cvi¢eni, kterym samotni hraci a trenéfi
nefeknou jinak nez drily. Téchto drill lze vymyslet nespocet a kazdy tym ma néjaké
svoje osvédcené, které pfi tréninku béiné pouZiva. Par téch nejzdkladnéjsich je
popsano v nasledujicich kapitolach.

Obrazek 57
Vysvetlivky k nakresiim jednotlivych drilii (zdroj vlastni)
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Angel drill
Prvni dril, ktery propojuje hazeni, chytani a nabéhy se nazyva Angel drill. Na

htisti jsou rozmistény 4 kuzely do tvaru ¢tverce ¢i obdélniku, kdy na dvou rozich vedle
sebe stoji zastupy hracl. V jednom z téchto zastupl ma prvni hrac disk a z této pozice
cely dril zadind. Zacina tim, Ze ze zastupu, ve kterém neni disk, vybihd prvni hrac
diagondlné ke kuZelu (1) a pti dobihani k nému dostava prihrdvku ze zastupu druhého
(2). Po této prihravce hrac, ktery ji hazel, také vybihd po uhlopfticce ke kuzelu (3), kde
téz musi zachytit prihravku (4). Hrac, ktery hodil tuto druhou prihravku ma po tomto
hodu svoji ¢ast drilu hotovou a odbiha se zaradit do zastupu, ze kterého na zacatku
nevybihal (5). Celé jedno kolo je nasledné zakonceno pfihravkou do zastupu (6), do
kterého se téz hrac zaradi (7). Nasledujici krok, kdy opét vybihda hrac z vedlejsiho

zastupu po diagonale ke kuzelu (8), je jiz shodny se za¢atkem cviceni a takto se cely dril
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opakuje stdle dokola. To znamena, Ze kdyz je hra¢ po nabéhu pfipraveny u kuzelu,
dostava z blizsiho zastupu pfihravku (9), po niz hazejici hra¢ opét vybiha kfizem (10),
aby dalsi prihravkou dostal disk (11), ktery nasledné hodi do zdastupu, jeZ stoji

u jednoho ze startovnich kuzel(i (Trenéfi CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 58
Angel drill (zdroj vlastni)
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Nabéhy proti sobé

Ndabéhy proti sobé jsou dril, ktery hracdi vyuzivaji pfedevsim v pfipadé, kdy se
potfebuji na zacatku tréninku zahrat pomoci béhani a soucasné stim se rozhazet
a rozchytat. Princip tohoto drilu je velmi snadny, nebot staci postavit 2 kuZely, resp.
2 zastupy hrdca proti sobé a muze zacit. Vzdalenost mezi témito kuzely mlze byt
jakkoliv velika, zalezi na urovni hracl a potrebach trenéru. DilezZité proto toto cviceni
je, aby mél kazdy hrac svij disk, kromé prvniho v jednom z obou zastupl. Dril zacdina
vybéhem hrace bez disku smérem k protéjsSimu zastupu (1). Témér soucasné s timto
nabéhem musi predni hra¢ z druhého zastupu hodit pfihravku smérem k nému (2)
a hned poté sam vybéhnout vpred (3). Prvni hra¢ se snazi prihravku zachytit a kdyz se
mu to podari, odchazi i s diskem do protéjsiho zastupu, kam se zaradi (4). Zaroven
s tim ale dril pokracuje i na druhé strané, kde opét leti pfihrdvka od hrace stojiciho
v zastupu proti hraci nabihajicimu (4). Stejnym systémem pak hraci prebihaji ze
zastupu do zastupu porad dokola (5, 6, 7 ,8, 9). Celé cviceni je zaloZzeno hlavné na
rychlych pfihravkach, které se hraci snazi hazet co nejpresnéji, aby se daly zachytit.

Avsak vzhledem k tomu, Ze po zachyceni pfihravky hraci odbihaji do zastupu s diskem
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v ruce, coz je v pribéhu hry zakdzano, neni tento dril prapravou herni, ale spiSe hazeci

a chytaci (Trené¥i CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).

Obrazek 59
Nabehy proti sobé (zdroj vlastni)
1] [2]
4
1 2 5 (
. o000 | _ > o o
7/. %L. QOO0 '6"" > P X
3 4 )
3] _4_]
®.—=
e o ’ 5 oo o0 = o o
~O Oe -6 O (DL POAY)
| o 7 8 ¥4
3 —@® &

Nabéhy proti sobé s meziprihravkou
Nabéhy proti sobé s mezipfihravkou jsou dril, ve kterém hraci taktéz vybihaji

proti sobé a vyménuiji si mezi sebou rychlé pfihravky. Oproti drilu predchozimu se vsak
jedna o cviceni, které jiz lze vyuZit i vsamotné hre, nebot uZ hraci s diskem v ruce
nebéhaji. Rozdil od jednoduchych nabéhl je predevsim v mezipfihravce, jez si
nabihajici hraci predavaji uprostred htisté, kde se mijeji. Diky tomu pro trénink staci
pouze 1 disk. Zacatek drilu za¢ind vybéhnutim prvniho hrace ze zastupu Sikmo proti
zastupu druhému (1). Okamzik poté hrac z druhého zdstupu hazi tomuto hracdi disk (2)
a sam vybiha dopfedu a do opacné strany (3), nez je nabéhnuty hrac z prvniho zastupu.
Po této prihravce a ndbéhu druhého hrace se oba hraci miji na prostredku vzdalenosti
mezi obéma kuzely. Jsou od sebe zhruba 1-2 m daleko, kdy hrac s diskem hodi
pfihravku hraci druhému (4). lhned po zachyceni disku jej hra¢ hazi zpét do prvniho
zastupu (5), béhem cehoz jiz prvni hrac¢ opousti hru a bézi se zaradit do druhého
zastupu, nez ze kterého vybihal (6). Po odhozeni této prihravky téz ndsleduje zarazeni
hrace na konec zastupu (7) a v témér stejné chvili jiz vybihd hrac ze zastupu na protéjsi
strané (8). Dalsi prlibéh cviceni je stejny a opakuje se stdle dokola. Nabihajici hrac
dostava prihravku od hrdace stojiciho u kuzelu (9), ktery po jejim provedeni sdm vybiha
(10). V pulce, kde se oba hraci potkaji si prihravku vyméni (11) a nasledné je disk znovu
odhozen k hraci, ktery je pripraveny u kuzelu (12). Soucasné s tim, resp. v ndvaznosti
na to, oba hraci pokracuji smérem vpred a zafazuji se do zdstupl na protéjsich

strandach, odkud nevybihali (13, 14) (Trenéfi CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).
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Obriazek 60
Nabehy proti sobé s meziprihravkou (zdroj vlastni)
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Box drill
V priibéhu drilu, jeZz se nazyva Box drill, se vyuzivaji ndbéhy hraca se zménou

sméru a rychlych prihravek. Hrac, ktery je aktivné ve hie si musi nabéhnout, pfijmout
pfihravku a ihned poté disk hodit dal dalSimu nabihajicimu hraci. Box drill dostal sv(j
nazev proto, protoZe se hraje na hfisti ve tvaru Ctverce, ktery hraci svymi ndbéhy, ale
jesté vice prihravkami, kopiruji. Ctverec je vyznacen &tyfmi kuZely na jeho rozich
a doplnén jednim kuZelem v jeho stfedu. Na kazdém rohu stoji u kuzelu zastup hraca.
Hraje se pouze sjednim diskem, ktery drZzi druhy hrac v jednom ze zastup(. Pravé
z tohoto zastupu vybiha prvni hra¢ smérem ke stfedovému kuzelu, u néj rychle
dynamicky zméni smér a bézi ke kuzelu rohovému, ktery je od jeho startovniho vpravo
(1). BE€hem nabéhu se viak musi divat smérem ke kuZelu, od kterého vybihal, nebot od
druhého hrace v fadé dostane pfihravku (2). Soucasné s touto pfihravkou vybiha prvni
hrac¢ ze zastupu (2), ke kterému prihravka leti. Nabéh hrace je opét stejny, jako
v pfedeslém pripadé, tedy nejprve ke stfedovému kuzelu a nasledna zména sméru do
strany ke kuzelu rohovému. Potom co hrac u druhého rohu prihravku ptijme, okamzité
disk hazi smérem k rohu trfetimu (3) a zaroven s tim ze tfetiho rohu vybiha dalsi hrac
(3). Po této prihravce ma hrac, jenz vybihal z prvniho rohu, hotovo a jde se zaradit do
zastupu za druhym kuzelem (4). Timto systémem, kdy si hraci pres stfed nabihaji
k rohovym kuzelm a dostdvaji prihravku, pokracuje stale dokola. Cviceni lze provadét
i opacnym smérem, kdy hrdaci od stfredového kuzelu budou ménit smér svého nabéhu

vlevo, namisto vpravo (Trenéfi CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).
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Obrazek 61
Box drill (zdroj vlastni)
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K zakladnimu rozestaveni kuzeld pro Box drill Ize pridat jeSté dalsi 4 kuzely a tim
tento dril udélat vice variabilni. Tyto kuzely se polozi okolo obvodového ¢étverce tak,
aby leZely uprostfed stran a byly od nich vzdaleny stejné daleko, jako kuZel stfedovy.
Diky tomuto rozestaveni ma poté vybihajici hra¢ mozinost volby, zdali vybéhne ke
kuZelu uprostfed nebo pravé k tomu venkovnimu. To je v tréninku vyhodou predevsim
proto, protoze se hazejici hraci musi rychle rozhodovat jaky typ hodu zvoli, aby se disk
nabihajicim hraclm co nejlépe chytal. Mimo tuto moZnost volby, je princip celého drilu
naprosto stejny jako zakladni verze, tedy nabéh bez disku, pfijmuti pfihravky

a nasledny hod dal$imu nabihajicimu (Trenéfi CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).
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Obrazek 62
Box drill 2 (zdroj vlastni)
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Hex drill
Hex drill, nebo také Dish pass drill, je téZ kombinaci rychlych nabéht

a prihravek. Oproti cviceni Box drill je vSak o néco slozZitéjsi, prihravek je v jeho
prabéhu vice a celkové je celé cviceni rychlejsi. Pro jeho zahrani je potreba jeden disk
a 6 kuzelll poloZzenych na hfisti do tvaru Sestiuhelniku (proto nazev Hex drill). U dvou
kuzel(, leZicich naproti sobé stoji hraci v zastupech a u jednoho z volnych kuzell stoji
jeden hrac, ktery celé cviceni rozbéhne. Disk je v drzeni predniho hrace ve skupinég,
ktera je k tomuto samotnému hraci bliz. Dril zacina nabéhem hraée bez disku kolem
stojici skupiny k dalSimu volnému kuzelu (1). Pti dobihani k nému dostava ze skupiny
prihravku (2) a hrac, ktery ji hodil vybihd smérem k dalSimu volnému kuzelu v poradi
(3). Tim na hfisti vznikne situace, kdy jsou kromé kuzZel(l se zastupy hracd, obsazeny
i 2 kuzely na jedné strané Sestidhelniku. Hraé, jenz pfijmul prvni pfihravku dale hodi
disk druhému nabihajicimu hraci (4) a odbihd se zaradit na konec zastupu (5). Po
zachyceni disku druhym hra¢em ndsleduje pfihrdvka do skupiny u kuzelu (6), po niz
tento hrac¢ opét nabiha k volnému kuzelu, ktery je dalsi ve sméru cviceni (7). Touto
pfihrdvkou a ndbéhem vznikne stejné postaveni jako to pocatecni a dalsi prabéh
cviceni je jiz stejny a opakuje se stale dokola. Prihravka ze skupiny na volného hrace u
prvniho kuzelu (8), nabéh hrace ke kuzelu dalsimu (9), ptihravka mezi témito dvéma
hrac¢i (10), zarazeni hrace do zdstupu (11), pfihrdvka hraci v prvnim zastupu (12)

a znovu nabéh k volnému kuZelu (13) (Trené¥i CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).
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Obrazek 63
Hex drill (zdroj vlastni)
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Nabijim — hazim — béZim

Nabijim — hazim — bézim je dril pouZivany pro trénink dlouhych hod( za obranu,
které se ve hre bézici hraci snazi zachytit a tim ziskat bod. Pravé kvili charakteru
cviceni se mu mezi trenéry a hraci téz rika jednoduse ,Dlouha”. Pocatecni postaveni
tvori 3 zastupy hracd, které stoji u pripravenych kuzell. Tyto kuzely jsou rozmistény
tak, aby vytvofili rohy pomysiného pravouhlého trojuhelniku. Cvi¢eni neprobihd
v nekone¢ném toceni hraca, jako pfi drilech predchozich, nybrz v jednotlivych
samostatnych cyklech, kterych se vidy zucastni pouze 3 hraci s jednim diskem. Disk ma
u sebe hrdg, stojici u kuzelu v pravém uhlu trojuhelniku. Dril nacina pfihravkou tohoto
hrace smérem k vedlejSimu kuzelu (1), nasledovanou jeho kfiznym nabéhem pred
tento zastup (2). Hrac, ktery prvni prihravku prijmul hodi disk zpét hraci prvnimu, ktery
si jiz nabéhnul pred néj (3) a soucasné s tim vybihd, ze tfetiho zastupu, co nejrychleji
a co nejdal do pole dalsi hrac (3), ktery bude ndsledné chytat dlouhou prihravku (4). Po
takto zahrané situaci zakoncené dlouhou pfihravkou, ktera se podafi nebo nepodafi
zachytit, se vSichni 3 hraci vraci mimo hristé zpét do zastupu, béhem ¢ehoz jiz probiha
dalsi kolo. Do skupin se tito hraci vraci posunuti o jednu pozici tak, Zze hrac¢ hazejici
dlouhou pfihravku bude v zastupu, odkud se vybiha dlouhy nabéh, z dlouhého nabéhu
se hrac zaradi do skupiny, kde probiha druha prihravka a hrac z tohoto zastupu odchazi

do skupiny, odkud se celé cvi¢eni za¢ina (Trenéfi CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).
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Obrazek 64
Nabijim — hazim — bézim (zdroj vlastni)
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End zone drill

Cviceni, pfi kterém hraci trénuji dobyvani Utocné zény a tim ziskani poslednich
metrl ke skérovani, se nazyvani End zone drill. Nacvik drilu probiha nejcastéji pfimo na
zakladni c¢are tak, aby si hraci uvédomovali pravé tuto hranici, kterou se pfi zdpasech
snazi prekonat. Na této zakladni ¢are jsou v jedné linii poloZeny 3 kuZely a uvnitf zény,
kolmo na ten stredovy, lezi ¢tvrty. U kuzell, které jsou uprostied, stoji zastupy hracua
a jeden hrac je pripraven ve hfisti, téZ na urovni stfedovych kuZel(l. Tento hrac je
v drzeni disku a po zahdjeni cviceni bude hazet prvni pfihravku. Cvi¢eni viak zacina ze
zadniho zastupu, kde ze vzddlenéjsiho konce — ne od kuZzelu — vybihd hra¢ smérem
k jednomu postrannimu kuzelu (1). Poté dostdvd od samostatné stojiciho hrace
prihravku (2) a ten po jejim odhozeni odbihd do strany na uroven kuzelu, ke kterému
hazel (3). V momenté, kdy na toto misto pfibiha, dostava zpétnou pfihravku (4). Po
této prihravce ma hrac u postranniho kuzelu splnéno a odbiha se zaradit do zastupu u
prostfedniho kuzelu na zakladni ¢are (5). Zaroven stimto odbéhnutim vybihd ze
stejného zastupu hrac stojici vepredu u kuzelu (5). Nasleduje prihravka ze strany na
stfed hristé (6), pfi niz soucasné vybiha hrac ze zadniho zastupu k volnému kuzelu na
druhé strané (6). Touto prihravkou ma hrac, ktery ji hodil, hotovo a bézi se zaradit do
zadniho zastupu ze strany od kuzelu (7). Dalsi postup cviceni je stejny jako zacatek, jen
s rozdilem, Ze probiha zrcadlové na druhé strané od stfedového kuzelu. Tedy nabihajici
hra¢ ze zadni fady dostava ze stifedu prihravku (8), poté si hazejici hra¢ nabéhne do
strany (9) atd. Timto zplsobem se dril provadi stale dokola (Trenéfi CAUF, osobni

komunikace, 1.4.2023).
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Obrazek 65
End zone drill (zdroj vlastni)
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Marker drill
Marker drill je herni cviceni, ve kterém hdazejici hraci trénuji uvolnéni od

obrance, aby mohli odhodit disk, a naopak obranci se jim v tom snazi zabranit. Nazev
tento dril dostal od slova marker, které se v Ultimate frisbee vyuZiva pro obrance.
Cviceni je to velmi jednoduché, nebot se ho ucastni pouze 3 hrdci s jednim diskem.
Zacatek a vlastné i cely nasledny prabéh je v rozestaveni, kdy stoji hrac s diskem, u néj
obrance a ve vzdalenosti, na jakou chtéji zrovna trénovat dalsi hrac. Tento volny hrac
bez obrédnce je pro potrfeby drilu bran jakozto spoluhrd¢ utocnika s diskem a jeho
ukolem je nabihat si do stran, aby mu utocnik mohl disk ptrihrat. Cilem utocnika je
uvolnit se od obrance pomoci pivotovani a hodit disk svému spoluhradi (1). Kdyz se mu
to podafri, prebihda pravé k tomuto svému spoluhrdéi (2), pficemz se ale jejich role
méni. Z pfibihajiciho hrace se stava obrance a tim vznika stejna situace jako na zacatku
jen na opacné strané hristé a s vyménénymi posty jednotlivych hraca. Ten hrac, ktery si
v prvni situaci nabihal a snazil se zachytit letici pfihrdvku ma ted disk, a pravé on se
snazi pfihravku hodit (3). Poté co ji odhodi, prebiha délat markera (4). Hrac, ktery jako
prvni branil dto¢nika nyni pfihravku zachytdva. Takto se hraci vyménuji stale dokola

(Trenéti CAUF, osobni komunikace, 1.4.2023).
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Obrazek 66
Marker drill (zdroj vlastni)

4.4 Technika hazeni v Discgolfu

Discgolf je sport, ve kterém se kombinuji rizné techniky hodd spole¢né
s rlznymi typy disk(l. Tim se stava velmi sloZitou a taktickou hrou, pfi které musi hraci
pfed kazdym svym hodem premyslet, jaky disk zvolit a jakym zplUsobem jej hodit.
Stejné jako ve vétsSiné sportl s létajicim diskem se pouzivaji zdkladni hody jako jsou
backhand a forehand a mimo téch existuje nespocet dalsich, nebot kazdy typ hodu ma
néjaké vyhody i nevyhody. Nékteré hody jsou lepsi pro velké vzdalenosti, jiné zase
rychleji padaji k zemi nebo vice zataceji. Pravé zatocené hody jsou jednim ze zakladnich
pilifd celého Discgolfu, protoZze malokterd jamka je rovna od vyhozisté az ke kosi.
Zatocené hody mulze hrac ovlivnit vybérem disku, ale predevsim jeho naklonem pfi
naprahu a odhodu. Pokud disk ze své ruky vypusti ve vodorovné pozici, disk poleti
témér celou dobu rovné. Avsak pokud disk pfi odhodu nakloni jeho vzdalenéjsi hranou
nahoru ¢&i doll, pak se jedna o tzv. hyzer nebo anhyzer (Redlich, 2021; Sustek, 2023;
Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).

Obrazek 67
Naklony disku pri odhodu backhandem pravorukym hrdacem (Redlich, 2021)

ANHYZER ROVNY

Vzhledem ke své rotaci béhem letu, mda kazdy disk tendenci pfirozené padat
k jedné ¢i druhé strané. Pokud se disk kolem své osy toci po sméru hodinovych ruciéek,
tj. backhand od pravorukého hrace, popfr. forehand od levaka, pak disk automaticky
zatacdi a pada vice doleva. V pfipadé, kdy hrac hodi disk s ndklonem pro hyzer, umocni
tento smér paddani a disk bude od pocatku letu zataéet pravé na tuto stranu. Existuji
vsak pripady, kdy hra¢ potrebuje, aby se jeho disk v pribéhu letu vyhnul dvéma

prekazkam v rdznych smérech, a proto muze zvolit opacny naklon disku pro anhyzer.
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Vtomto pripadé bude disk nejprve zatdcet doprava, ovSem kvili své rotaci
a pfirozenému padani vlevo se v pribéhu letu narovna a smér svého zataceni zméni na
opacnou stranu. Diky tomu disk poleti drahou letu ve tvaru S. Pokud hraé tyto drahy
letu do oblouku potrebuje zahrat z druhé strany, pak musi zvolit hod s opacnou rotaci
disku, tedy pravak hodit forehand, resp. levak backhand (Redlich, 2021; Sustek, 2023;
Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).

Obrazek 68
Drahy letu disku v zavislosti na jeho ndaklonu pri odhodu (Redlich, 2021)

Anhyzer RO\;n)'/ Hyzer

Backhand
Backhand je zakladni hod, ktery je jednoduchy na nauceni a hojné vyuzivany

hraci vSech urovni. Je dobry pro dlouhé hody z vyhozisté, ale také pro kratké pfihozy i
puttovani do kose. Zakladem pro jeho spravné provedeni je pevny uchop disku. Toho
hra¢ dosdhne tak, Ze si disk opfe jeho hranou do dlané smérem od ukazovaku do
stfedu zapésti. Palec polozi na jeho horni stranu, aby pomysIné kopiroval jeho vnitini
hranu, a pravé za tuto vnitfni hranu vlozi ostatni prsty, které ohne v pést (Redlich,

2021; Sustek, 2023; Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).
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Obrazek 69
Backhand — drzeni disku (zdroj vlastni)

R T
B Y

Hod samotny lze provést bud z mista nebo srozbéhem, avsak pokud hrac
provadi prihoz ¢i puttovani ve hftisti, pak nesmi pfi odhodu chodit a musi tedy disk
hodit bez rozbéhu. V pfipadé, Ze hazi prvni hod jamky, tedy z vyhozisté, je hod
s rozbéhem vyhodnéjsi, a pravé pro tyto pripady nejvice vyuZivany. Rozbéh muze byt
jakkoliv dlouhy, klidné zpoza zadni hrany vyhozisté, ovSem odhod musi byt proveden
pred prekrocenim jeho predniho okraje. Pti rozbéhu ma hrac disk pfipraveny v ruce
a drzi ho ve vysce svého hrudniku. Rozbéh zacina vykro¢enim pravé nohy vpied (pokud
hra¢ hazi pravou rukou) a vyto€enim celého téla pravym bokem do sméru odhodu.
Pravou ruku ma hrac pokréenou v lokti, ktery svird pravy uhel a postupné ji natahuje
dozadu za své télo. Béhem tohoto zataZeni disku vzad provede preslapnuti levou
nohou za pravou, na coz navazuje dlouhy krok nohou pravou. Pfi tomto druhém kroku
prenese svoji vahu vpred a predni nohu pokréi v koleni. Po preneseni vahy jiz provadi
odhod, kdy svoji ruku, loktem napred, tdhne vpfed az do nataZeni a cely pohyb je
zakonceny rychlym Svihnutim zapésti, kdy je disku predano nejvice potrebné rotace.
Tento pohyb vsak nekonci natazenou rukou vpred, ale pokraéuje rotaci celého téla dal.
Timto principem rotace téla hrace je provadén cely pohyb naprahu i odhodu, neni to
pouze o sile a vihnuti ruky samotné (Redlich, 2021; Sustek, 2023; Trenéfi CADG,
osobni komunikace, 3.4.2023).
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Obrazek 70
Backhand — technika hodu (zdroj vlastni)

Forehand
Druhym ze zdkladnich hod( pouZivanych v Discgolfu je forehand. Technika hodu

je oproti backhandu o néco slozitéjsi, avSak pokud hra¢ neumi hazet obéma rukama,
musi i tento zplGsob umét. DrZeni disku opét vypada tak, Zze palec je na jeho horni
strané a zbylé prsty na spodni. Disk vSak neni vloZzen hranou do dlané, nybrz mezi palec
a ukazovdk. Ukazovak a prostfednik drzi disk ze jeho vnitini hranu a jejich pozice
mohou byt r@izné. Bud jsou oba prsty natazené podél hrany, nebo je ukazovdk
natazeny ke stfedu disku, popf. pokréeny pod prostiednik. V téchto pozicich tlaci prsty
skrze disk proti palci. Prstenik a malicek jsou skréeny v dlani nebo opfeny o vnéjsi

hranu disku (Redlich, 2021; Sustek, 2023; Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).

Obrazek 71
Forehand — drzeni disku (zdroj vlastni)

CR

Techniku hodu, stejné jako u backhandu, mGzeme rozlisit podle toho, zda hrac

hazi z mista nebo na vyhozisti s rozbéhem. V ptipadé rozbéhu hrac stoji v zadni casti
vyhozisté, disk drzi v pravé ruce a jeho uUchop je co nejpevnéjsi. Rozbéh zacind
vykro¢enim levé nohy vpred, soucasné s pfipravou na naprah pravé ruky vzad.

Nasleduje preslapnuti pravou nohou kfizem pred levou a plny naprah ruky dozadu,
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kterd se tim dostane do pozice upaZeni, nebot hrac je vytoceny levym bokem do sméru
hodu. Z této pozice hra¢ pokracuje vykroenim levé nohy vpred, celkovym sniZzenim
postupné dostane do faze odhodu, kdy je pokréovdna a dopfedu se tlaci loket.
V momenté, kdy ruka prochazi kolem téla hrace, svird v lokti pravy dhel, hrac je
uklonén mirné vpravo a disk je ve vodorovné poloze. Poté jiz hrac svoji ruku rychlym
Svihnutim vpred propne do predpaZzeni a pomoci zapésti a prstli doda disku rotaci

(Redlich, 2021; Sustek, 2023; Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).
Obrazek 72
Forehand — technika hodu (zdroj vlastni)

Thumber

Thumber je hod kolem hlavy hrace, ktery je vSak oproti véem ostatnim hodlm

zvlastni kvali drzeni disku. Jak vyplyva z ndzvu, ktery v prekladu do ceStiny znamena
palec, drzeni disku je jiné pravé diky pouziti palce. Hra¢ pfi pouziti tohoto hodu drzi
disk prevraceny dnem vzhiru a palec nema na jeho horni strané, ale na spodni za jeho
vnitini hranou. Na horni strané disku je pak ukazoviak, ktery je témér natazeny smérem
k jeho stfedu a zbylé 3 prsty jsou pokréené v pést u okraje disku (Redlich, 2021; Sustek,
2023; Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).
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Obrazek 73
Thumber — drzeni disku (zdroj vlastni)

Thumber se vyuziva v situacich, kdy hra¢ potrebuje, aby disk letél vysokym
obloukem a zaroven ménil smér letu. Po odhodu disk nejprve leti mirné doleva
avposledni fazi letu se sta¢i vpravo. Diky tomu ho lze hodit vrchem pres
prekdzku a soucasné do oblouku. Ve vétsSiné ptipadu se thumber hazi z vyhozisté,
nebot téZ zvladne doletét do velkych vzdalenosti. Rozbéh hrace zacina vykrocenim levé
nohy, natoCenim celého téla levym bokem do sméru hodu a postupnym ndprahem
pravé ruky dozadu za télo ve vySce ramen. Nasleduje prekroceni pravou nohou kfizem
pres levou, ndprah ruky do upazeni pokrémo a znovu vykroceni levou nohou vpfed.
V tomto okamZziku hra¢ na levou nohu prenese svoji vahu, vytoci boky i ramena do
sméru, kam chce hazet a rukou rychle Svihne kolem své hlavy smérem vpred. Béhem
odhodu, kdy ruka prochazi kolem hracovi hlavy, jde prvni loket, ruka je v pokréeni az
skréeni. Nasledné hrac svoji ruku propne do pfedpazeni a v posledni fazi odhodu preda
disku potfebnou rotaci pomoci zapésti a palce. Disk z ruky vypousti odklonény od sebe
dnem vzhiru a ten takto otoceny i leti (Redlich, 2021; Sustek, 2023; Trenéfi CADG,
osobni komunikace, 3.4.2023).
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Obrazek 74
Thumber — technika hodu (zdroj vlastni)

Tomahawk
Vrchem ptes hlavu hrace se téz hazi tzv. tomahawk neboli sekera. Technika

odhodu je naprosto stejnd jako u thumberu, jen srozdilem drzeni disku a jeho
nasledujici drahou letu. Pro hozeni tomahawku je drZzeni disku shodné
s forehandovym, tedy palec na jeho horni strané, ukazovdk s prostfednikem zespodu
za vnitfni hranou a zbylé prsty skréené v dlani. Pti vypusténi z ruky je disk v naprosto
svislé pozici, popf. odklonén vlevo, ¢imZ opét nastane, Ze poleti dnem vzharu. Oproti
thumberu vsak poleti opacnym obloukem, kdy bude v prvni fazi stoupat vzh(ru
a zatacet doprava, aby nasledné klesal a stacel se doleva (Redlich, 2021; Sustek, 2023;

Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).

Obrazek 75
Tomahawk — technika hodu (zdroj vlastni)
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Puttovani
Puttovani neboli dohazovani disku do kose je finalni hod, ktery musi kazdy hrac

zvladat, aby mohl zakonéovat jednotlivé jamky. Technik puttovani existuje cela rada
a kazdy hrac¢ pouziva néjakou svoji. Nelze naprosto presné fict, jak ma tato technika
vypadat, je vSak nékolik moznosti, které se trénuji a nasledné rizné kombinuji. Neni
uréeno, jakym typem hodu musi byt puttovani provadéno, ale nej¢astéji se provadi
backhandem, protoZze v ném maji hraci nejvétsi kontrolu. Drzeni oproti klasickému
backhandu na dlouhé hody je trochu rozdilny, nebot neni potfeba drzet disk tak pevné
a ani rotaci disk nepotrebuje tak velkou. Palec je opét na horni strané disku, ukazovak
na jeho vnéjsi hrané a ostatni prsty zespodu, sméfujici k jeho stfedu (Redlich, 2021;

Sustek, 2023; Trenéri CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).

Obrazek 76
Puttovani — drzeni disku (zdroj vlastni)

Postoje pro puttovani se obecné rozdéluji na 2 druhy. Tim prvnim je tzv. stagger
neboli klasicky postoj. V tomto postoji hrac, hazejici pravou rukou, stoji za markerem
(misto oznacujici dopad jeho predeslého disku) svoji pravou nohou a levou nohou ma
ukroc€eno vzad, ¢imz ziskava velmi stabilni postoj. Pfed ndapfahem ma vahu rozloZzenou
na obé nohy, ruku ma predpazenou a pokréenou v lokti. V této pozici mifi na kos, kam
chce hazet a ndsledné se s diskem naprahne doll ke své predni noze. BEhem toho se
jiz predklani a na tuto nohu postupné prenasi vahu. Odhod provadi pouze rukou, bez
rotace téla, kdy ji postupné natahuje vpred az do propnuti. Disku dodava rotaci pouze
prace zapésti a prst( (Redlich, 2021; Sustek, 2023; Trenéfi CADG, osobni komunikace,
3.4.2023).
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Obrazek 77
Puttovani — technika hodu v klasickém postoji (zdroj vlastni)

Pokud hrdac puttuje do koSe a stoji k nému ve vzdalenosti kratsi nez 10 m, musi
tento hod podle pravidel provést ze stoje, aniz by po jeho provedeni vykrocil vpred.
Jednoduse receno, po odhozeni disku musi zlstat stat za markerem (Redlich, 2021;

Sustek, 2023; Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).

Obrazek 78
Puttovani — technika hodu ze stoje (zdroj vlastni)

Pokud vsak hrac stoji od kose dal nez pravé téchto 10 m, muze si pfi Aputtovénl'
pomoct priskokem a tim se béhem odhodu mirné pfiblizit. Odhodit vSak musi dfiv, nez
nohama dopadne na zem. Takovy pfiskok provede naprosto stejné jako klasicky putt
z mista, jen se ze zadni nohy vice odrazi vpted (Redlich, 2021; Sustek, 2023; Trenéfi

CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).

Obrazek 79
Puttovani — technika hodu s priskokem ke kosi (zdroj vlastni)

Druhym zplsobem, jak si hrac¢ pri puttovani mize stoupnout je tzv. straddle,
cozZ je postoj obkrocény, pfi kterém hrac stoji celem ke koSi. V tomto pfipadé ma obé
své nohy na urovni markeru, ptricemz jednou z nich musi stat pfimo za nim. Vdhu ma

po celou dobu ndpfahu i odhodu rozdélenou na obé nohy. Poté co ma ruku

79



v pfedpaZeni a pohledem pres disk zamifi, kam chce hazet se prfedkloni, pfitom pokréi
kolena a pfi samotném odhodu se obou nohou odrazi. Pravé timto pohybem, ziska
dostatek energie pro odhod. Hod neprovadi rotaci celého téla, ale opét pouze rukou,
ktera pres fazi pokrceni projde az do propnuti v pfedpazeni povys. V posledni fazi
odhodu hrac preda disku potfebnou rotaci pohybem zapésti a prstd (Redlich, 2021;
Sustek, 2023; Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).

Obrazek 80
Puttovani — technika hodu obkrocném postoji (zdroj vlastni)

V obou pfipadech, pfi klasickém i obkro¢ném postoji, mlize hrac¢ disk hodit
dvéma zpusoby, ¢imZz mizZe ménit trajektorii letu disku. Pfi prvni moznosti, kterd se
nazyva spin putt, predd disku pomoci zdpésti a prstl vice rotace a diky tomu disk leti
pfimo na koS se stabilni vySkou letu. Spin putt se diky tomu vyuziva pfedevsim na vétsi
vzdalenosti puttovani, nebot i rychlost letu disku je vyssi. Druhou moznosti je tzv. push
putt, pfi kterém hra¢ nepouziva tolik rotace zapéstim, ale odhod provadi vice celou
rukou, resp. celym svym télem. Béhem odhodu se hra¢ pokréi, naprahne rukou dolt
k zemi, nasledné se rychle postavi a ruku zvedne nad hlavu. Nelze vsak fFict, ktery
zpUsob je lepsSi nebo horsi, vétsina hraca pouzivda kombinaci obou (Redlich, 2021;

Sustek, 2023; Trenéfi CADG, osobni komunikace, 3.4.2023).

Obrazek 81
Spin putt a push putt — drdhy letu disku (zdroj vlastni)

80



4.5 Letové charakteristiky disku

Disky pro Discgolf se rozdéluji do 3, resp. 4 skupin podle toho, na co jsou
uréeny. Pro dlouhé hody z vyhozisté se vyuZivaji tzv. drivery, které se dale déli na
distance drivery a fairway drivery. Pro kratsi, ale pfesto dlouhé hody slouzi midrange
disky a na dohazovani kratkych vzdalenosti do kose puttery. Kazda kategorie disk(i ma
své charakteristické vlastnosti, avSak neznamend to, Ze jsou v nich vSechny disky
stejné. U vsech diskd se totiz dale rozlisuji jejich letové charakteristiky neboli flight
numbers. To jsou Ciselné hodnoty, oznacujici letové vlastnosti, které jsou v Discgolfu
stejné dullezité jako samotné techniky hodd. Na kazdém disku uréeném pro Discgolf
jsou napsané 4 cCiselné hodnoty, které znaci jeho rychlost (speed), plachtivost (glide),
pretacivost (turn) a stacivost (fade). Mimo to muze byt kazdy disk diky svym letovym
vlastnostem stabilni ¢i nestabilni, coZ zjednoduSené oznacuje predvidatelnost, kam

bude béhem letu zatacet (ProDiscgolf.cz, 2021; Redlich, 2021).

Obrazek 82
Flight numbers — letové charakteristiky diskui (Redlich, 2021)

Rychlost  Plachtivost Pfetidivost Stacivost

(Speed) (Glide) (Turn) (Fade)

Rychlost

Prvni ze Ctyr letovych vlastnosti disku je rychlost. Ta se neuvadi v jednotkach
disk rychlejsi, coz znamena Ze je vice aerodynamicky a doleti dal. Disky s vyssi rychlosti
(drivery) maji obecné nizsi profil a ostrejsi (aerodynamictéjsi) hranu, takze béhem letu
Iépe prordzeji vzduch. TéZ maji svoji hranu oproti pomalejsSim putterim Sirsi, diky
¢emuz maji na svém okraji vice hmotnosti. Kvili tomu je vSak potfeba, aby jim hrac,
ktery s nimi hazi, dodal dostate¢né velkou energii do rotace. Rychly disk, jez hazejici
hra¢ dostateéné neroztoci, nikdy nepoleti daleko a ve vysledku doleti do mensi
vzdalenosti nez disky pomalejsi. Kazdy vyrobce disku si skalu rychlosti znaci podle sebe,
ovSsem vseobecné se rychlosti déli zhruba 1-3 pro puttery, 5-6 pro midrange, 6-9 pro

fairway drivery a 10-14 pro distance drivery (ProDiscgolf.cz, 2021; Redlich, 2021).
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Obrazek 83
Tvary hran u jednotlivych druhii diskit (Melbourne Disc Golf, 2023)

Disc Golf Driver || Mid-Range Disc || Disc Golf Putter

Plachtivost

Druha vlastnost, kterd je na kazdém disku Cislovdna je plachtivost nebo také

klouzavost. To znadi, jak rychle bude disk padat k zemi, resp. naopak, jak dlouho se
Disky diky plachtivosti doleti do vétsich vzdalenosti, ne vidy je to vsak Zadouci, nebot
kdyz je disk ve vzduchu dlouho, zvysuje se jeho nepredvidatelnost. Na mife plachtivosti
se téz podili rychlost disku a jeho vaha. Disky s vysokym glidem jsou vhodnéjsi pro
zaCatecCniky, naopak nizsi hodnoty vyuzivaji zkuSenéjsi hraci (ProDiscgolf.cz, 2021;

Redlich, 2021).

Obrazek 84
Glide — plachtivost disku (Redlich, 2021)

GLIDE

|
l

Zemski pritazlivost *1idky v
a vaha disku

Pretdcivost

Pretdcivost diskl znamen3, jak se disky chovaji ve vysoké rychlosti, tedy v prvni
fazi letu, kdy maji od hrace velkou rotaci a celkové leti vptred s velkou energii. Kazdy
disk v prlibéhu letu prirozené pada k jedné ¢i druhé strané v zavislosti na tom, na jakou
stranu se toci. Hodnota turn znadi, jak moc se disk oproti tomuto pfirozenému sméru
padu bude pretacet na druhou stranu, nez opravdu za¢ne padat tam, kam ho tdhne
5 fika, Ze se disk bude v prvni fazi letu odvracet hodné a nejvyssi, tedy +1, Ze se nebude

pretdcet témér viilbec a od zacatku letu bude padat k jedné strané. S touto letovou
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vlastnosti souvisi i to, zda je disk stabilni ¢i nestabilni. Nestabilni disky se pretaci,

stabilni ne (ProDiscgolf.cz, 2021; Redlich, 2021).

Obrazek 85
Turn — draha letu disku ve vysoké rychlosti (Redlich, 2021)

‘»>.\°
N

TURN

Stacivost
Posledni hodnotou, kterd je na discich znacena je tzv. stdcivost neboli fade. Ta

nam urcuje, jak se bude disk chovat v posledni fazi letu, kdy uz ma malou rychlost,
méné rotace a zacina padat k zemi. Disky stabilni, které jsou oznacené maximalni
hodnotou 5, se budou do svého pfirozeného sméru stacet hodné, a naopak disky

s hodnotou 0, jeZ jsou nestabilni se nebudou stacet témér vlibec (ProDiscgolf.cz, 2021;

Redlich, 2021).

Obrazek 86
Fade — drdha letu disku v nizké rychlosti (Redlich, 2021)
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Vsechny letové vlastnosti disk( zdvisi na spravné technice hod(, nebot
v pfipadé, kdy hra¢ nedokaze disk hodit spravné, pak nelze ocekdvat, Ze disk poleti
podle jeho predepsanych vlastnosti. Pro zacatecniky je dulezité volit disky
s neutralnimi letovymi vlastnostmi a mifit spiSe k tém stabilnéjSim. Z toho vyplyva
i fakt, Ze napf. disk distance driver pro velmi dlouhé hody, vibec nepotiebuji

(ProDiscgolf.cz, 2021; Redlich, 2021).
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5 Zaveér

Cilem diplomové prace bylo vytvoreni systematiky vSech existujicich frisbee
sportd, aby kazdy, kdo si ji precte ihned védél, co si s létajicim diskem muze zahrat.
Metodickych nebo vyukovych materidld pro toto sportovni odvétvi neni mnoho,
a proto vznikla tato prace, kterd mize slouzit jako vyukovy material pro ucitele télesné
vychovy na zakladnich a stfednich Skolach nebo trenéry mladeze.

Frisbee je velmi mlady sport, jez vzniknul v poloviné devadesatych let
dvacatého stoleti ve Spojenych statech americkych a postupné se vyvijel do ostatnich
zemi svéta. Nyni uz je létajici disk znamy témér po celém svété a zakladny jednotlivych
sportd se postupné rozrlstaji. Nejhranéjsimi sporty s diskem jsou tymova hra Ultimate
frisbee a individualni Discgolf. Oba tyto sporty jiZz po celém svété aktivné hraje nékolik
desitek tisic hracu a stale jich pribyva.

V teoretické ¢asti prace bylo podrobné rozepsano viech osm frisbee sportll. Ke
kazdému z nich byly na zakladé zpracovani literatury vypsany zakladni informace, jak
dany sport vypadd, na jakém se hraje hfristi, kolik hracd ho mulze hrat nebo jaky typ
disku se pro konkrétni sport pouziva. Nasledné byla vysvétlena zakladni herni pravidla,
ktera jsou dUlezitd pro hrani téchto her. U vétsSiny téchto sportl bylo sloZité nasbirat
odbornou literaturu, aviak u vSech se to podafilo. Dulezité a velmi pfinosné pro
kapitoly Ultimate frisbee a Discgolf bylo nataceni vyukového DVD, nebot oba sporty se
natacely ve spolupraci reprezentacnimi hraci a trenéry. Ti do teoretické ¢asti prace
prinesli spoustu aktudlnich informaci, které v zadnych publikacich ani internetovych
zdrojich nebylo mozné nalézt.

Hlavni ¢asti prace bylo podrobnéjsi rozebrani dvou nejhranéjsich sportd v Ceské
republice, ale také ve svété. Tyto sporty se nazyvaji Ultimate frisbee a Discgolf, a cela
synteticka ¢ast se vénuje predevsim technice hazeni, popf. chytani a letovym
vlastnostem diskll. Veskera technika, kterd je vtéto Casti prace popisovana, je
podrobné rozebrana na detailnich fotografiich, které vznikaly v pribéhu nataceni
vyukového DVD. Jako figuranti pro tyto nazorné ukazky byli vybrani jedni z nejlepsich
Ceskych hracl, ktefi se pravidelné prosazuji i na mezindrodni scéné. V kapitole
Ultimate frisbee jsou za pomoci téchto obrazkl vysvétleny vsechny typy hodd, které se
v tomto sportu pouzivaji. Popsany jsou od zpusobu drzeni disku az po samotny odhod.

Stejnym principem jsou pro tento sport popsany i techniky chytani. Pro potireby
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trenér(i Ceské asociace ultimate frisbee byly vytvofeny nakresy prpravnych hernich
cviceni, tzv. drilG. Ty byly téZ dopodrobna rozepsany, aby kazdy pochopil, jak se které
cviceni hraje. V kapitole o Discgolfu bylo diky detailnim fotografiim taktéz popsano
nékolik hod(, které se bézné pouZivaji. Popsany byly dchopy disk(, naprahy i odhody.
V posledni podkapitole syntetické ¢&asti pak byly podrobné vysvétleny letové
charakteristiky jednotlivych disk(, nebot kazdy z vyuzZivanych disk( je jiny a jinym
zpUsobem léta.

Video material i fotografie do vyukového DVD byly vytvoreny za pomoci hraci
a trenérl z Ceské asociace ultimate frisbee a Ceské asociace discgolfu. Zabéry sportu
Ultimate frisbee byly potizeny na juniorském reprezenta¢nim soustfedéni ve
Slatinanech u Pardubic. Discgolfova videa se natacela na discgolfovém hfisti
v Moravském Krumlové. Tyto nahrdvky byly ndsledné zpracovany a sestfihdny do
jednoho vyukového DVD, které ma ve findlni verzi témér 17 minut. Ve videu nejsou
jednotlivé techniky chytani ani hdzeni vysvétleny tak podrobné jako v psané casti
prace, nebot by video muselo byt vyrazné delsi. To vsak ani nebylo cilem prace a tim se
nabizi moznost pokracovani vtomto tématu, kdy by bylo vyukové DVD rozpracovano
do vétsich detaild.

Vysledek prace, pfedevsim vzniklé vyukové DVD, bude po obhdjeni poskytnuto
Ceské asociaci ultimate frisbee pro jejich trenérské ucely. Pravé diky této vzajemné
spolupraci mohlo video vzniknout. Vérfime, Ze vyukové DVD budou trenéfi i ucitelé

télesné vychovy hojné vyuzivat a pomohou tim k frisbee pfildkat nové hrace a hracky.
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