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Abstrakt

Prace je zaméfena na utoc¢nou fézi frisbee ultimate, konkrétné na herni dovednosti a na
jednotlivé taktiky, které se hraji ve frisbee ultimate.

Prvni Cast prace se vénuje predstaveni hry frisbee ultimate, jejim pravidlim a historii.
Déle jsou rozebirany herni Cinnosti nejen jednotlivych hraca, ale 1 ¢innost tymu, které jsou
potieba ve hie frisbee ultimate.

Vyzkumnd ¢ast prace vyuzivd rozbor videozdznaml z Mistrovstvi Evropy klubt
Z francouzského Bordeaux, kde jsou sledovany utoky vybranych tymu. Prace analyzuje, jaké
typy utoku tymy hraji a v jaké Casti zépasu se jednotlivé Gtoky nasazuji. Nemén¢ dulezité je
pak primérnd délka a procentudlni uspéSnost utoku. Zajimalo mne také, kde tym pfi Gtoku
nejcastéji ztraci disk.

Informace ziskané v této praci by trenéti mohli vyuzit pfi nasazovani jednotlivych
utokll v zapasech. Dale je mozné informace pouZit pro zlepSeni herniho a fyzického vykonu

tymu.

Klicova slova

Frisbee ultimate, utocné taktiky, vertikéalni lajna, horizontalni lajna.



Abstract

My thesis is dealing with the manners of leading offense in Ultimate Frisbee. The
main focus of the thesis is on game skills and on different offense tactics that are applied in
the game.

First part of the thesis introduces Ultimate Frisbee and provides general information
about the rules and the history of the sport. It also explains the roles of individual players and
the role of the team as a whole. Both roles are very important.

The research part of my thesis is based on video recordings from the European
Ultimate Championship Finals. The tournament took place in September 2013 in Bordeaux,
France. In the videos, | observed what offense tactics chosen teams used and in what part of
the game they used them. Furthermore, | was interested in the average length of an offense
and in the percentage of success of all offenses. Last but not least, | tried to discover in what
situations the teams lose the possession of the disc most frequently.

The information elaborated in my thesis could be useful for Ultimate coaches in many
ways. Based on the statistics, they could choose adequate type of offense regarding the game
situation. Finally, the information could be useful for improving physical and strategic

achievements of the team.
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1 Uvod

Frisbee jako 1étajici talif znd skoro kazdy, méné znama uz je vSak hra s létajicim
talifem frisbee ultimate. Tato hra se ale za¢ina postupné rozsifovat do v§eobecného povédomi
populace. Napiiklad v Americe se stava frisbee ultimate jednim z nejpopularnéjsich sportti
viibec. A kdo vi, zda za par let nebude podobné v Ceské republice popularni jako napiiklad
florbal nebo basketbal. Nasmérovan ma tento sport spravnym smérem, vybaveni pro tuto hru
je minimalni a radost ze hry velika. Co je typické pro tuto hru je spirit of the game. Princip
hry, podle kterého se hraci na hfisti fidi. A to i ve chvilich, kdy jde o vitézstvi, se dokazou
hra¢i tohoto sportu chovat sportovné a pratelsky. Toto vSe se dé&je za neptitomnosti
rozhodciho, ktery ve frisbee ultimate nefiguruje.

I mne tento sport zaujal a zacal jsem hrat tuto hru. Frisbee ultimte hraji jiz Sestym
rokem. Za tu dobu jsem se zcastnil tréninkovych campti, nejprve jako zacatecnik, poté uz
jako lektor. Prosel jsem vybéry juniorské reprezentace i reprezentace OPEN. Jiz 2 roky
pusobim jako hlavni hrajici trenér nejlepSiho ceského tymu Prague devils a juniorské
reprezentace do 20 let. S frisbee ultimate jsem mél moznost konfrontace se zahrani¢nimi
tymy, prevazné z Evropy. To mi pomohlo Kk §ir§imu pohledu na tento sport. Z téchto
zkusenosti bych rad Cerpal 1 pfi napsani této bakalarské prace.

Prace ma za ukol celkové zmapovat a porovnat titocné taktiky vyskytujici se ve frisbee
ultimate. Tyto informace by mohli slouZit zafinajicim tymim k nauceni potfebnych
dovednosti pii této hie. Tyto informace jsou sepsany v kapitole ,,Teoreticka vychodiska
prace®, ktera je clenéna do podkapitol: Fenomén frisbee, Vznik a historie frishee, jako
létajiciho disku, Svétova asociace 1étajiciho disku, Principy hry, Spirit of the game, Pravidla
frisbee ultimate, Cinnosti jednotlivce, Uto¢né ¢innosti tymu, Hraéské funkce a Zéakladni
utocné taktiky.

Bakalatska prace a jeji prakticka ¢ast se sklada z kapitol: Hypotézy, Metody a postupy
prace. Poté nasleduje kapitola Vyzkumna céast, kterd se zabyvd vyzkumem zapast
Z Mistrovstvi Evropy klubt 2013. Hlavni metodou vyzkumu bylo pozorovéni videozdznamu
vybranych utkani z tohoto mistrovstvi. Tyto vysledky a poznatky jsou uréeny piedevSim
trenérim k zlepSeni taktického vykonu svého tymu a k fyzické pfipravenosti hraca v frisbee

ultimate.



2.1

Problémy a cile prace

Problém prace

Jaké existuji typy Gto¢nych taktik ve frisbee ultimate?

Jaké je procentudlni vyuziti typt utoka v zapase?

Jaké je procentudlni uspésnost jednotlivych utoka?

Zavisi poCet piihravek na jednotlivém typu utoku, jaky je primérny pocet piihravek
Vv jednotlivych typech utoktu?

Jaky je primérny Cisty ¢as odehrany v utoku?

Jaké je procentualni zastoupeni Gtokti postupnym ttokem oproti dlouhym pfihravkam
do z6ny?

Ma typ utoku vliv na pocet ztrat disku?



2.2

Cil prace

Hlavnim cilem této prace je zmapovat a porovnat jednotlivé utoky ve frisbee ultimate.

Dale jsem si stanovil dil¢i cile:

Definovat jednotlivé Gtoky pouzivané ve frisbee ultimate.

Vyhodnotit a porovnat, jaké je zastoupeni typu utok.

Zmapovat a porovnat procentudlni uspésnost jednotlivych utok.

Zmapovat a porovnat, jaké primérny pocet ptihravek u jednotlivych typt utoki.
Zméfit a porovnat, jaky je Cisty ¢as odehrany v ttoku.

Porovnat procentudlni zastoupeni 2 tokd, postupny utok versus dlouhé ptihravky do
zony.

Zmapovat a vyhodnotit, zda urcity typ utoku ma vliv na pocet ztrat disku.
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3  Teoreticka vychodiska prace

3.1 Fonomén frisbee

Samotny 1étajici talif zna skoro kazdy. V parcich, na plovarndch muazeme sledovat
partu hézejici si s timto predmétem. Malokdo vSak znd hry, které se daji provozovat s touto
placatou hrackou. Jsou to naptiklad diskgolf, frisbee freestyle, GUTS, double discourt a
frisbee ultimate. Pravé o frisbee ultimate by méla byt tato bakalarska prace. Frisbee ultimate
neni tak stara sportovni disciplina, ale jeji rozmach v poslednich letech je veliky. V USA bylo
dokonce frisbee ultimate zvoleno jako nejprogresivnéji se rozsitujici sport (podle CNN).
V Ceské republice se této discipling vénuje okolo 600 registrovanych aktivnich hraét (podle
CALD). Frisbee, to je i ur¢ity styl Zivota. Piiznivci a hra¢i tohoto sportu se stykaji na
Spirit of the game. Frisbee ultimate se hraje v kategoriich OPEN (pouze muzi), WOMAN
(pouze Zeny), MIXED (muzi+ zZeny dohromady).

3.2 Vznik a historie frisbee, jako létajiciho disku

Napad hazet si 1étajicim talifem vznikl v roce 1871 v americkém staté Connecticut, ve
mésté Bridgeport. Zde v t€¢ dobé€ sidlila pekaiska firma Frisbie Baking Company, vyrabé&jici
krom¢ jiného také kolacky, které se prodavaly v mélkych kulatych forméch. Studenti z
okolnich skol brzy zjistili, ze formy od kolaci dobie 1étaji a zacali si s nimi hrat, potazmo
hazet. Tento okamzik se proto da povazovat za uplny zacatek dnes jiZ zndmého létajiciho
disku.

Zakam v Bridgeportu vydrzelo hazeni kola¢ovych forem celych 75 let, neZ se v roce
1947 objevil jisty Walter Frederick Morrison. Stavebni inspektor z Los Angeles vycitil
moznost obchodu diky vzristajici popularité talite, kterd se v t&€ dobé rozsifovala mezi
americkou vetejnost. Vymyslel a vyrobil umélohmotnou verzi frisbee, kterou nazval Pluto
Platter. Tento novy umélohmotny vynalez 1étal s lepSimi letovymi vlastnostmi, nez pekaiska

forma na kolace od Frisbie Baking Company. S jeho vylepsenym létajicim diskem mél uspéch

11



a tak ho v roce 1951 se zacal masové prodavat. Nového 1étajiciho disku si v roce 1955 v8§imli
majitelé firmy Wham-O, Richard Kerr a A.K. Melin. Odkoupili od Morrisona prava k jeho
disku Pluto Platter. Dne 13. ledna 1957 zacala firma oficialn¢ prodavat svij novy vyrobek,
1étajici disk Flying Saucer. O rok pozd¢€ji byl Morrisonovi udélen patent na jeho vynalez a od
té doby mu vynesly podily z prodeje 1étajicich diskii vice nez milion dolart. V tom samém
roce shodou nahod zkrachovala pekaiska firma Frisbie Baking Company. Co nebylo sepsano
na papire, jako by nebylo. I kdyz si lidé hréli skoro celé stoleti s 1étajicimi disky velmi
podobnymi tém soucasnym, za oficialni rok vzniku 1étajiciho disku lze povazovat teprve rok
1958, kdy Walter Morrison obdrzel jiz zminény patent.

Richard Kerr zacal uvazovat o novém nazvu pro létajici talif z divodu zisku.
Nakonec jen poupravil ptvodni jméno a v roce 1959 si jeho firma Wham-O nechala
patentovat nazev Frisbee. Zména jména, podpofena chytrou marketingovou strategii, kteréd
byla postavena na hazeni si s diskem jako hrou, pomohla raketovému vzristu prodeje Frisbee.
V roce 1964 dal Ed Headrick, vynélezce ve firmé¢ Wham-O, Iétajicimu talifi soucasny tvar.
Jeho typické drazky vystupujici po obvodé disku na horni strané pomahaji letové stabilité
disku. Tento tvar je povaZzovan za prvni profesiondlni model 1étajiciho talife a byl Edu
Headrickovi patentovan v roce 1966. Strategie firmy Wham-O udélat z Frisbee novou
kolektivni hru se v roce 1967 chytli studenti stfedni Skoly v Maplewoodu, v americkém staté
New Jersey. Hazeni frisbee mezi sebou je pfijemna zabava a relaxace, ale je tfeba se u toho
zacit vice hybat a b&hat. Stalo se. Studenti kromé b¢hu piidali dalsi pravidla. Vymysleli hfiste,

na kterém se bude hrat a dali tak vzniknout novému sportu Ultimate frisbee.

V soucasné dob¢ se ultimate frisbee hraje ve vSech svétadilech vyjma Antarktidy.
Svétova federace eviduje vice nez 100 narodnich asociaci a pocet aktivnich hracd se da
poc¢itat na desetitisice. Do Cech se dostalo Frisbee v osmdesatych letech, kdy bylo pouzito
jako jedno ze sportovnich nacini na spartakiadé v roce 1985. Samotna hra ultimate frisbee se
k nam dostala v roce 1991, kdy také vznikla Ceska asociace frisbee (dnes Ceska asociace

létajiciho disku, CALD).
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3.3 Svétova asociace létajiciho disku (WFDF)

Svétova asociace létajiciho disku je mezinarodnim orgdnem regulujicim sporty s
létajicim diskem. ZaloZzena byla roku 1984 ve Svédsku, ale pozdéji presidlila uz jako
neziskova organizace do Colorada v USA. WFDF sdruzuje 51 stalych i prozatimnich ¢lenti ze
Sesti kontinentll. Sportem, kterému vénuje WFDF nejvétsi pozornost, je ultimate frisbee.
Ultimate se v soucasné dob¢ hraje ve vice nez 80 zemich po celém svété. WFDF je zapojena
do olympijského hnuti a je fadnym €Elenem Mezinarodni asociace Svétovych her IWGA) a
Sportaccord, nejvetsi organizace na sveété zastreSujici sportovni aktivity. WFDF reguluje i
dalsi sporty s l1étajicim diskem. Sem patii guts, freestyle, discgolf, hod do dalky, double disc
court, self caught flight, hod na ptesnost a discathlon.

3.4 Ultimate frisbee principy hry

Ultimate frisbee je tymovy sport, hrajici se na hfisti o rozmérech 100 x 37 m (na
obouch koncich htisté je zona o rozmérech 18 x 37 m). Ultimate hraji dva tymy o 7 hracich na
htisti, v halovém podani 5 hrach. Kolik je maximalni pocet hraci neni pravidly omezeno. Pro
oficialni soutéze ve ultimate frisbee se pouziva létajici talit od americké firmy Discraft, ktery
vazi 175 gramt o priméru 27 centimetr, nese nazev UltraStar. Frisbee ultimate se hraje
v kategoriich OPEN (tym slozeny pouze z muzii), WOMAN (v tymu jsou pouze Zeny),
MIXED (muzi a Zzeny dohromady v poméru 4:3 nebo 3:4).

Obr. 1: Hfisté na frisbee ultimate (Dostupné z: http://cald.cz/co-je-ultimate)
13


http://cald.cz/co-je-ultimate

Cilem hry je chytit disk pomoci piihravek v zoné soupete, podobné jako naptiklad
v americkém fotbalu. Hra¢ s diskem po chyceni disku musi co nejrychleji zastavit a ma
dovoleno pouze pivotovat. Pokud tym chyti disk v zoné soupete, ziskava jeden bod. Tym
S vys$im poctem bodi na konci hry vyhrava. Ultimate frisbee se hraje bud’ na kone¢ny pocet
bodii (napt. 15) nebo do vyprseni Casu (napt.: 100 minut) nebo kombinaci obou. To udavaji
poradatelé turnaje.

Ultimate je jedineény tymovy sport, hrajici se bez pomoci rozhod¢ich a to dokonce na
nejvyssich soutézich typu mistrovstvi Evropy nebo svéta. Dojde-li k néjakému spornému
okamziku na hfisti (napf.: faul, chyceni v autu,...), dohaduji se nejprve hraci, kterych se to
tyka (ato¢nik/obrance). Pokud se nemohou dotéeni hraci dohodnout, mohou se zeptat lidi
okolo hfisté, kteti danou situaci s jistotou vidéli. Hraci se musi spoléhat na princip Spirit of

the game (fair play a sportovni chovani, viz kapitola 3.5).

3.5 Spirit of the game (duch hry)

Spirit of the game (SOTG) je zakladnim pravidlem této hry. Je to zaroven
hte, jelikoz na hfiSti ani vné hfist€ nejsou rozhod¢i. Hréci si tak hru rozhoduji sami. Kazdy
hra¢ ve hte je tedy rozhod¢im. Snahu vyhrat ale SOTG neubira, ve hie miizeme vidét mnoho
soubojli, ne vSak za cenu spirita. Spirit of the game se ud€luje tymu po kazdém zapase tymu.
Po turnaji se vyhlasuje cena Spirit of the game, tato cena ma mnohdy vys$si cenu, nez samotna
vyhra v turnaji.

Soucasti ,,Spiritu je takzvané spiritové kole¢ko. Po kazdém zapase se soupeii sejdou
V kolecku, kde zhodnoti hru, pod€kuji soupefi. Je zde prostor na kratkou diskuzi, pokud se
nékomu néco nelibilo ve hte, jako naptiklad vyrazna agresivita, chovani soupefte, je prostor 0
tom diskutovat pravé v kolecku.

Co by méli hraci pti hie dodrzovat? Urcité by se méli hraci dodrzovat tctu k soupefi,
napfiklad podanim ruky, pozdravenim. Zbyte¢né nezastavovat hru nesmyslnymi hlasky
(napt.: kroky, faul, ...), pokud uz néco hra¢ zahlasi, mélo by to byt v souladu s pravidly a
hlaSka by se méla vyfesit co mozna nejrychleji.

Pokud tym hraje proti soupefi, ktery spravné dodrzuje pravidla Spirit of the game, je

to velice piijemné, 1 ve vyhrocenych situacich se tymy dokazou chovat ptatelsky, coz vytvari
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piijemnou atmosféru na hfiSti 1 mimo néj. Hra¢i po kazdém zépase vypliuji Spiritovou

karticku (viz obr. 2.). Hrac¢i vypliuji na stupnici od 0-4 z téchto oblasti:

e Pravidla a jejich pouziti (jak soupefi znaji pravidla a jestli je dokézou dobte aplikovat)

e Fauly a télesny kontakt (Vyhybani se tmysInému kontaktu a imyslnym faultim)

e Férové smysleni (napf.: podani ruky, pozdrav s protihra¢em na hiisti)

e Pozitivni pristup a sebekontrola (nezesmésiovani soupeie, dohrani zapasu az do

konce, rychlé a jasné vyieseni spornych situaci)

e Nas spirit V porovnani s protihraCem

Spirit of the Game Score Sheet

Spirit of the Game isa fordmenial par of (each) Ukiommen With
this in mind the shees was designed to educate teams in SOTG a

Wour whols s should be votred in eing e the weesd Smaply
ircle one box in each of the five lnes and mmupnu-

the other

‘Their team name

1. Rules Knowledge and Use

did not

Ty
vmﬁﬂly Mﬂ:qu 0 tme hirats.

Tu,mmnm;nuhuu;

2. Fouls and Body Contact
ple: They

- contact, and F

3. Fair-Mindedness
Far. m.rplgm_rnpu\mmﬂhum -nminu]"ﬂ![y.mhnnzd
B T

made wrong or annecessary call
wene willing to right and

4. Positive Attitude and Self-Control

5 om
dlmn;und fier the game, e g, during the Sperit circle

5. Our Spirit compared to theirs

How did our team compare 1o theirs with regards fo rules
Ienowiedge, body contact, fir-mindedness, pasitive atttude and
self-control?

poor

poor

poor

good

good

excel-
lent

excel-
lent

excel-
lent

excel-
lent

our
spirit
was
much
worse

Obr. 2: SOTG (Dostupné z: http://cald.cz/sites/cald.cz/files/sotg v2010 en_0.pdf)

Mnoho lidi si miZe fict, Ze to v redlném svété¢ nemlze fungovat, Ze hraci chtéji

vyhravat mnohdy za kazdou cenu. Opak je ale pravdou, z vlastni zkuSenosti mtzu fict, ze

W

jsem se snad nikdy nesetkal s n¢jakym vyloZené Spatnym spritovym tymem. Samoziejmeé se

J 4

objevi jednotlivec, ktery spirit svému tymu srazi.

Je ale na tymu, aby zkusil potlalit a zkrotit

chovani hrace. V krajni situaci ho i z tymu vyloucit. Osobné nejvice ocenim, kdyZ hraci tesi

hlasky (n&jaky problém ve hie) co nejrychleji, aby nebyla narusena plynulost hry.
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3.6 Pravidla Ultimate frisbee

Jesté pied zacatkem samotné hry si kapitani tymu losuji, kdo a kde bude zacinat. Kdo
losovani vyhraje ma moznost si vybrat bud’, utocit jako prvni (tzn. pfijimat vyhoz), nebo si
vybrat stranu, kde jeho tym zacne hrat. Samotnd hra potom zacina tak, ze se 7 hracl rozestavi
na koncové zon¢, zvednutim ruky pak dava najevo soupefti, ze je ke hie pfipraven. Nasleduje
vyhoz.

Tym, ktery jde branit, za¢ind vyhozem. Vyhoz miizeme hodit, kam chceme, nejlépe
vSak do koncové zony soupeie, aby mél soupet co nejdelsi usek, ke skorovani. V okamziku,
kdy disk opusti ruku hrace, co disk vyhazoval, mohou se hraci pohybovat libovolné po hfisti.
Obrana tedy bézi co nejrychleji branit soupete. V utoku jeden hra¢ chyta vyhoz, ostatni jeho
spoluhraci zaujmou c0 nejrychleji Gtocné rozestaveni a zacinaji nabihat. Letici disk mulze
chytit nebo nechat spadnout na zem. Po chyceni disku ze vzduchu hra¢ rozehrava z mista
chyceni disku. Necha-li disk dopadnout na zem, rozehrava z mista htisté, kde se disk zastavil.

Casto se stane, ze disk dopadne mimo prostor hiisté, hra¢ méa pak na vyber tyto
varianty:

a) zveda ruku na znameni, ze bude rozehravat z ,,bricku® (20 metri od koncové zony,
brick je vyznacen uprostied hiiste)

b) Jde na misto, kde disk opustil hii$té. Rozehrava tedy z obvodové lajny ohranicujici
histe.

Pokud chyta¢ upusti, nebo se pouze dotkne disku a nechyti ho, disk spadne na zem.
Tym ztraci moznost Gtoku, prechazi do obrany (tzv. turnover)

Cil utoku je jednoduchy. Chytit disk v soupefoveé zon€, ¢imz ziskavaji tym jeden bod.
Disk mohou dopravit do zony soupefe pouze pomoci piihravek. Po chyceni disku musi hrac
co nejrychleji zastavit. Poté je odkdzan pouze na pivotovani. Ostatni spoluhraéi se snazi
nab&hnout pro ptihravku do volnych prostort.

Snahou obranci je prerusit piihravky utoc¢iciho tymu. Pokud obranci ubrani disk, sta-
vaji se ttoc¢niky. Obranci mohou piekazit utok tymu riznymi zptsoby:

e obrance chyti disk diive nez utoc¢nik
e hazec hodi disk do outu
e hazec hodi disk na zem

e obrance napocita Gitocnikovi, co drzi disk do 10- ti
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Pokud obrance chyti disk v soupetoveé zon€, ziskava pro svij tym bod. Tento zptisob
ziskani bodu nazyvame Callahan.

V pribéhu hry nesmi hraci sttidat, mohou stfidat pouze zranéného hrace. Stiidani tedy
nastava az po kazdém odehraném bod¢.

Po kazdém ziskani bodu si soupeti méni strany htisté. Druzstvo, které ziskalo bod, zii-
stdva v zoné, do které¢ doneslo disk. Druzstvo, které dostalo bod, jde na opacnou stranu, kde
bude pfijimat vyhoz a ma tak moznost utoku.

Hrag, ktery drzi disk, smi ptihrat disk jakymkoliv smérem. Soupeiiv obrance (marker)
stoji pfed nim nejblize na vzdalenost disku a pocita od 0 do 10 po sekundovych intervalech
nahlas tak, aby byl zfeteln¢ slySet. Hazejici nesmi s diskem chodit ani béhat, mize pouze
pivotovat okolo své stojné nohy.

Marker se postavi pfed hazece a snazi pomoci clonéni srazit piihravku. Nesmi vSak
hazece omezit v pivotovani do stran. Zakazano je jakkoliv se dotykat hrace s diskem, pokud
by tyto pravidla porusil, byl by to faul. Haze¢ pak naopak nesmi pivotovat do markera.

Obvodové ¢ary okolo hiisté nejsou soucasti hraci plochy. Aby Gto¢nik nechytil disk v
autu, musi jeho prvni kontakt s hiistém byt uvniti htist€ po chyceni disku. Po chyceni disku
uvnitt hfist€ smi samoziejmé hrac setrvacnosti vybéhnout vné hraci plochu, aniz by doslo ke
ztraté disku.

Dojde-li k n¢jakému prestupku, hra¢ co byl omezen, zahlasi nahlas FAUL! (ptipadné
nazev jiného prestupku). Ostatni hraci na hiisti se okamzité zastavi a hra je pterusena. Pokud
nékdo neslysi zahlaSenou hlasku a hraje dal, mél by byt nékym upozornén, Ze je hra zastavena
a mé&l by se vratit misto kde se nachazel v dobé ohlaSeni prestupku. Snahou je pokraovat ve
hte, jakoby k hlasce (piestupku- faulu) nedoslo.

Pokud si uto¢nik zahlasi faul a disk spadne na zem, mtizou nastat ti situace:

a) obrance uzna, ze protihrace fauloval => disk se vraci do ruky uto¢nikovi, ktery byl
faulovany a hraje se dal

b) utocici hra¢ uzna, ze se o prestupek faul nejednalo => disk ziska obrance,
Z obraného tymu se stava tocici tym

¢) hraci se nemohou nedohodnout (tzv. kontest)=> disk se vraci o ptihravku zpét, na
hrace, co disk hazel

Jak fesit jednotlivé prestupky je podrobné popsano v pravidlech.

Ultimate je bezkontaktni sport, k fyzickému kontaktu by tedy nemélo dochazet. Obcas

samoziejm¢ k nechténému kontaktu dojde, ktery ale neovlivni priabeh hry ani bezpecnost
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hraca, proto kazdy kontakt nemusime brat jako FAUL. Z vlastni zkuSenosti miizu fict, Ze ¢im
vys$$i roven, tim vice kontaktu se soupefem budete mit. Jde vSak o to, aby tyto kontakty
nebyly nebezpeéné a zbyte¢né neopoustély smysl Spirit of the game.

Frisbee ultimate se hraje bez rozhodcCich, kazdy hra¢ ma tak v rukou moc ovliviiovat

hru. Je na kazdém hraci, aby byl ¢estny podle pravidla Spirit of the game (viz. kapitola €. 3.5)

3.7 Cinnosti jednotlivce

I kdyz je ultimate frisbee kolektivni sport, kazdy hra¢ musi zvladnout zakladni
dovednosti, které zarucuji dobry vykon na hiisti. Mizeme je shrnout do 5 boda: hazeni,

pivotovani, chytani, markerovéni, pohyb na hfisti.

3.7.1 Hazeni

Hazeni je nezbytna dovednost ke zvladnuti hry frisbee utimate. Existuji ¢tyfi zakladni
hody. Forhand, beckhand, over-head, hammer. Muzeme fict, Ze hazeni miZeme a musime
neustale zlepSovat. Pti hazeni disku je kliovy Svih zapésti. Hazeni neni o sile v pazi, ale o
Svihu v zapé&sti. Obecné plati, kdyz chci hazet na delsi vzdalenost, musim disk co nejpevnéji

stisknout v dlani.
a) Forhand

Forhand je jeden ze dvou nejpouzivanéjsich hodu vedle backhandu. Na prvni pohled
se miZe zdat nauceni forhandu velice obtizné, opak je ale pravdou. Pro vétSinu novacki je
forhand hod, které¢ho se snazi vyhnout a misto toho hazeji pouze beckendy.. Ke hie je vSak
nezbytné nutny. Forhand je velice pfesny na stfedni vzdalenosti. Forhand nevyzaduje Zadnou
silu v pazi, naopak. Forhand vyzaduje minimalni naptah paze, proto je tento hod velmi rychly

a je tedy tézké jej jako obrance ubranit. Pfi forhandu je nutné spravné pouziti zapé&sti a prstu.
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Obr. 3: Drzeni disku pti odhodu forhandem (zdroj vlastni)

Zakladni forhandové drZzeni je zobrazeno na obrazku vyse. Disk drzime v ruce, palec
ruky je na horni plose disku pevné tisknut proti prstim na spodni plose. Na spodni plose disku
je ukazovacek a prstenicek. Tyto dva prsty jsou natazené a podpiraji disk ze zpodu.
Prostiednicek je opfen o hranu disku, coz je zasadni moment. O prostiednicek se disk roztaci
a dava tak disku posledni impuls k rotaci vpied. Proto je dulezité mit prsty zpevnéné.
Prostiednic¢ek a ukazovacek je mozné mit u sebe, nebo roztazené. Zalezi na kazdém hraci, jak
je mu uchyt piijemny. Potad ale musime mit prostfednic¢ek opien o hranu disku. Zbylé dva
prsty jsou skréeny do dlané.

Hézec stoji elem k cili v Sir§im stoji rozkro€ném, nohy jsou mirn¢ pokréeny. Pravaci
maji pivotovou nohu levou. Tudiz uchopi disk do pravé ruky, upazte a mirn¢ pokrcte loket ve
vysce pasu. Vahu téla je mozné prenést na pravou nohu. Disk drzme vodorovné se zemi, nebo
mirné odklonén. Pro zacatek si mizeme vyzkouset izolovany pohyb zapésti, tento pohyb je
pfipodobiiovan ke Svihu bi¢em. Disk mlZeme vypustit, v tento moment disk nepoleti nijak
daleko (max. 10 metrli), pokud zvladneme tuto fazi odhodu, aniZ by se nam disk klepal
Vv letové fazi. Muzeme piidat k odhodu pohyb v lokti. Dilezité je zde koordinace pohybu
predlokti a ruky. Naptah zacind pohybem paze vzad, nasleduje pohyb ptedlokti do natazeni
lokte a nakonec Svih v zapésti. Posledni impuls predéavaji disku prsty, hlavné prostfednicek,

ktery je opfen o okraj vnitini okraj disku.
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Obr. 4: Pivotovani na forhendovou stranu (zdroj vlastni)

b) Beckhand

Beckhand je Gplné nejznamé;jsi hod, ktery existuje. Co do provedeni je mnohdy pro

Obr. 5: Drzeni disku pti odhodu beckhand (zdroj vlastni)

Drzeni disku na beckand neni tak slozité jako je tomu u forhandu. Polozime disk do
dlané, palec pfidrzuje disk shora, ostatni prsty drzi disk zespoda za wvnitini okraj disku.
Ukézku drzeni disku na beckhand mitizete vidét na obr. ¢. 5. Disk je nutné drzet pevné

uchopen suvolnénym zapéstim. Hazeci postoj je v $irSim stoji rozkrocném, bokem K cili
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(pravaci pravym), kolena jsou mirné pokréena. Vaha je pfenesena na pravou nohu (obr. 6.).
Samotny odhod pak hazime v pivotu, bokem kcili. Rychlym Svihem odvineme pazi do
natazeni. V zavéru hodu rychle Svihneme zapéstim a rozevieme prsty. ,,Vypusténi disku
nastdva cca 30° pfed celni rovinou hézejiciho.” (Vesely, 2007). Timto koordinovanym

pohybem paze, v€etné Svihu v zépésti, udélime disku pottebnou rychlost, smér a rotaci.

Obr. 6: Pivotovani na beckandovou stranu (zdroj vlastni)

c) Over-head

Over-head, nebo-li kladivo, je podobny hodu napftiklad kriketovym mickem. Tento
hod se Castéji pouziva v ultimate hrajicim se v hale. Venku musime pocitat s rychlosti vétru a
tak pfi vétrném pocasi je témeéf nemozné tento hod hodit dokonale. Kdyz je ale bezvétii, je

tento hod velice G¢inny.
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Obr. 7: Over- head- zékladni postoj (zdroj vlastni)

Disk pii kladivu uchopime stejnym zpiisobem jako pii forhandu. Pazi s diskem
zvedneme nad hlavu. Disk mirné¢ naklonime nad hlavu. Hazejici stoji smérem K cili ve
,»stiehovém® postoji. Pfi odhodu vyuzivame podobné jako u forhandu Svih pfedloktim do
natazeni v lokti, na ktery navazuje Svih zap&stim. Disk odhazujeme vzhlru. Pro delsi
vzdalenosti vyuzijeme sily celého téla.

Pravaci maji stojnou nohu levou, ukro¢ime tedy pravou mirn¢ vzad a mirn¢ vyto¢ime
boky a ramena vpravo. Naklonem disku od kolmice ovliviiujeme miru levo- pravého

vychyleni oblouku.

d) Hammer (kladivo)

Hammer, nebo-li kladivo je hod pouzivany hlavné v hale, ze stejnych divodi jako u
over-headu (vitr, jelikoz je disk vystaven velkou plochou vétru). Vyhoda tohoto hodu je
v rychlosti, kladivo se da hodit velice rychle. Musime vSak pocitat s tim, ze tento hod musi

nékdo chytit, coz nebyva jednoduché zélezitost, specidlné pro zacatecniky.
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Obr. 8: Hammer- zékladni postoj (zdroj vlastni)

Kladivo se hazi uplné stejnym zptsobem jako over-head. Rozdil mezi t€mito hody je

ten, Ze kladivo se odhazuje kolmo se zemi.

3.7.2 Pivotovani

Hrac¢ s diskem se nesmi pohybovat, Z toho divodu vyuziva pivotovani k uvolnéni se
protihraci. Pivotovani je obdobné jako v basketbalu

Pfed odhodem zaujmeme ,stfehové“ postaveni. Z tohoto postaveni mame lepsi
vychozi pozici pro vypad tzv. ,,pivot“. Disk drzime jednou rukou, druhé ruka mize disk lehce
pfidrZzovat pred télem. Pivotovat miZeme do vice smérli, to nam, jako uto¢nikovi dava
vyhodu pred obrancem.

Pravak ma stojnou nohu levou. To znamen4, ze budeme pivotovat na levé noze. Pro
odhod forhandu se hra¢ (pravak) uvoliiuje ukrokem pravou doprava. Pii beckandu

ptekroCenim levé nohy diagonalné vlevo.
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Obr. 9: Pivotovani z forhandové strany na beckandovou (zdroj vlastni)

Utoénik smi pohybovat druhou nohou, neZ stojnou na jakékoliv misto, neni-li toto
misto jiz obsazeno jinym hra¢em, obrancem.

Cilem pivotovani hazejiciho hrace je dostat se obrance do pozice, kde nemiiZze odhodu
zabranit (nezabrani tak Gspésné provedené piihravce). Hra¢ s diskem musi neustale sledovat
pohyb spoluhracii i protihrac¢ii na hfisti a nac¢asovat pivot tak, aby mél ve spravny moment
prostor k pfihravce na neobsazeného spoluhrace. Nemusi jit pouze o pivotovani ze strany na
stranu. Jde také o klamavé pohyby paZi, trupu, ramen a hlavy. Dilezité je pii pivotovani

neztratit rovnovahu.
Zasady, které je dobr¢ si u pivotovani uvédomit:

e nejrychleji lze pivotovat ze , stfehového* postoje

e pii pivotovani se neotaccime zady, ztratili bychom tak ptehled o tom, co se
déje na hiisti

e klamavé pivotovani miizeme spojovat S presvéd¢ivymi naznaky hodu

e pii pivotovani zistavejme ve sniZzené pozici

Pfi opomenuti na pivotovani mize dochazet k zablokovani piihravky (hand block).
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3.7.3 Chytani

Chytani je dalsi dilezita ¢innost jednotlivce. Pokud tato ¢innost nebude zvladnuta
dokonale, nemtize tym nikdy vyhravat. Na prvni pohled je chytani snadna dovednost. Hra¢um
vSak hlavné na zacatcich déla velké problémy. Disk se nechytd pouze ve stoji, avSak hlavné
v b¢hu a hlavné plném sprintu. To je zajisté o mnoho t¢z8i, nez chytat disk ve stoji. Dalsi
faktor, ktery mize ovlivnit GspéSnost chytu je protihra¢. Hraci musi zvladnout chytat disky
pod tlakem protihrace.

Ne¢kdy se hazeci nepodari disk hodit presné tak, jak si pfedstavuje a proto se chytac
musi naucit chytat riznymi zptisoby. Chytani miizeme rozd¢lit na chytani jednoruc a obouruc.

Zakladni chyt je tzv. ,na ¢apa“. Je to zptusob chytu, ktery je nejjistéjsi. I ti nejlepsi
hraci na svété chytaji timto zptisobem. Tento zplsob chytu vyuzivame tehdy, kdyz disk leti
ptimo na télo v oblasti od pasu po ramena. Télo nam muze slouzit jako ,,zarazka“, kdyby disk
proletél mezi dlanémi. Disk chytame v horizontalni poloze mezi dlané. Tento chyt miizeme
provést pouze pomoci jedné ruky.

Pokud disk leti pfili§ nizko a nelze uz pouzit chyt na ¢apa, pouzijeme chyt obouruc
spodem. Tento chyt je Casto pouzivany s predklonénim trupu. Ruce jsou vedle sebe.
Rozevieme dlané, otocime ruce palcem vzhiru, dlané¢ smétuji také vzhiru. Kdyz disk pfileti
do dlani, sevieme pevné palci na horni plose disku a ostatnimi prsty zespodu. Spousta
zacinajicich hra¢l pouziva tento zptisob chytu pouzivat i tehdy, kdyz jim disk leti pfimo na
trup téla. Jako kantofi, trenéfi bychom se méli snazit tento chyt odnaucit.

Dal$im zptisob chytu je obourué vrchem. Tento chyt vyuzijeme ve chvili, kdyz disk
leti v arovni hlavy a vysoko nad hlavou. V trovni hlavy bychom méli pouzit obé ruce,
z dtivodu bezpecnosti (branime hlavu pted diskem), a také z divodu uspésnosti chytu. Pokud
disk leti vysoko nad té€lem, chytdme disk jednou rukou, vétSinou ve vyskoku. Disk chytame
do dlani, palce zasekneme o vnitini hranu disku, zbylé prsty jsou na vnéjsi strané disku. Ve
spravny moment sevieme disk dlanémi.

Disk povétSinou chytame pied télem, v tirovni pasu, meli bychom se tedy snazit chytat
,»ha ¢apa“. Pokud je disk hozen prudce, utlumime jej pohybem paze k télu. Disk chytdme bud’
natazenyma rukama, nebo lehce pokréenyma. Vzdy, kdyz mizeme, chytejme obéma rukama,

je to daleko jistejsi, nez pouze jednou.
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Obr. 10: Chytani na ¢apa (zdroj vlastni) Obr. 11: Chytani obouru¢ vrchem (zdroj vlastni)

Obr. 12: Chytani obouru¢ spodem (zdroj vlastni)

3.7.4 Markrovani

Markrovani, nebo-li obrana hrace s diskem, je obranna ¢innost, ktera nam pomiize
pochopit zptsob hry. Hra¢ s diskem se nesmi pohybovat. Je tak odkazan pouze na pivotovani.
I obrana je omezena. Hrace s diskem smi branit pouze jeden obrance- marker. Dalsi obranci
smi byt nejblize 3 metry od stojné nohy utoc¢nika, pokud ovSem nebrani jiného utocnika,
stojiciho bliz nez 3 metry od hrace s diskem. Marker nesmi omezovat uto¢nika v pohybu.
Nesmi také byt u hrace bliZ, nez na vzdalenost disku, branit ito¢nikovi ve vyhledu.

Marker zacina svoje branéni slovem ,,stani* a pocita zietelné do deseti v sekundovych
intervalech. Jeho snahou je co mozna nejvice ztizit pfihravku, srazit pfihravku, nebo ji
popiipadé chytit.

Je to velice diilezitd obranna uloha tymu, nebot’ jeho ukolem je zabrénit piihrévce
piedem urenym smérem. (tzn. brénit (clonit) pfedem urcenou stranu hfisté). Tuto stranu

muzeme oznacit jako ,,zaviend strana“. Je to ta ¢ast hiisté, kterd se nachazi za zady markera.

Hlavni snahou markera je zabranit ptihravce do zaviené strany. Jeho spoluhraci se poté
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mizou vice soustfedit na branéni ve hiisti, kam marker nechava hazece hazet. Této strané se

fika ,,oteviena strana®.

Oteviena strana

Obr. 13. Oteviena, zaviena strana (Vesely, Filandr, 2007)

Markerovani je aktivni ¢innost. Makrujeme Vv rozkroéném stoji, kolena jsou mirné
pokréena. Vaha by méla byt vzdy na predni ¢ésti roztazenych nohou, paze v upazeni poniz.
(pokud vysledujeme, Ze utocici hra¢ hazi disk vysoko u pasu, zkusime tomu pfizpusobit
markerovani). Marker by mél byt neustale ve stichu. K markrovani pouziva praci nohou, jako
jsou ukroky, poskoky stranou. Je dulezité nekfizit nohy, abychom neztratili rovnovahu.

Castou chybou, jsou pouhé tiklony t&la do stran.

3.7.5 Pohyb hrace na hristi

7w o

Pohyb hract na hfisti je pro tym zcela jisté¢ nejzasadné€jsi pro tuto hru. Pokud hraci
nebudou védét, v jaky moment a kam nabéhnout, Gto¢icimu tymu bude ztracet plynulost a pro
obranu soupete je poté snadné Utocici tym ubrdnit. Kam a v jaky moment by méli hraci

nabihat, se budu snaZzit obecné vysvétlit v této kapitole.

Cilem uto¢nika, ktery nabiha, je nab&hnout tak,

1) aby mohl haze¢ bezpeéné prihrat a tym tak ziskal tak postup vpied. Ukol nabéhu je
dostatecné se uvolnit svému obranci, nabéhnout do volného prostoru, aby haze¢ nemusel
obhazovat ostatni hrace

2) aby ziskal vyhodnéjsi pozici pro navaznou prihravku. Hra¢ musi predvidat hru.

Ptipravovat si ndbchy vcas
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3) aby tym neztratil drZeni disku. Neupustit piihravku. Neplést se ostatnim
nab&him

4) aby pripravil jinému spoluhraci situaci tak, aby dostat prihravku. Pii hie
udélame nespocet tzv. ,,hluchych nabéht*, tedy téch, kdy nabéhneme, ale nedostane se k nam
piihravka. Hréaci si musi uvédomit, Ze tvoii prostor pro ptihravku ostatnim spoluhracim

Abychom spravné provedli nabéh a dostali tak pfihravku, musime védét: jak
nab&hnout, kam nab&hnout, kdy tam nab&éhnout. Je nesmirné dulezité, aby kazdy hra¢ na hiisti
veédét co ma délat pii raznych strategiich. (viz. kapitola 3.9 hracské funkce)

(pokud uz neni v soupefové zon¢) by méla navazovat dalsi piihravka. Je-li hazejici branén
markrem, musi disk odhodit do 10 vtefin. BEhem téchto 10 vtefin probéhnou maximalné 2
dobré nabehy, ze kterych si musi haze¢ vybrat alespoii jeden.

Idedlni by bylo mit ndvazny ndbch proveden tak, aby nabihajici hra¢ byl v optimalnim
misté¢ pro piihravku tehdy, kdyz hra¢ s diskem uz ustanovil pivotovy bod, koukd smérem
dopfedu a vidi ndvazny nabeh spoluhrace. Pokud navazuji ptihravky na jedné strané htisté
plynule za sebou, fikdme tomuto postupu ,,zebiik*. Pokud je takto plynuly utok, jedna
ptihravka nésleduje druhou bez zbyte¢ného casového zdrzeni, je to nesmirné tézké pro obranu
tento utok zastavit. Hrac¢i neustdle méni své pozice a obrana nestihd ménici se pozice hractu
sledovat.

Snahou nabihajiciho hrace je najit vhodny prostor, kam nab&hnout a dostat do tohoto
aby je nepredstihl obrance. Hrac¢ brzdi, az kdyz drzi disk jisté a pevné v rukou. Abychom se
uvolnili od obrance, mé¢li bychom pouzivat ostré zmény sméru pohybu, zmény tempa, kla-
mani télem apod. Nezalezi pouze na rychlostnich a obratnostnich schopnostech, velkou roli
zde hraje také mysleni.

Samoziejmé nabihajici mize obrance jednoduse predbéhnout, to vSak pouze tehdy, je-
11 obrance pomalejsi, nebo jsou-li pomalejsi jeho reakéni schopnosti.

Pokud ale jsou oba hraci podobné rychli, musi uto¢nik vyuzit i jinych ,,zbrani“ k
uvolnéni. Zac¢inajicim hra¢lim lze jednoduse vysvétlit smér nab¢hu tak, Ze se nejprve snazi
chytit disk v zong, tudiz bézi na dlouhou, pokud ptihravka véas neleti, zasekava béh a vraci se
pro disk. Nebo piesné naopak. Nejprve zkousi dostat kratkou piihravkou disk dopiedu, pokud
se disk nedostava, zasekava a bézi do zony pro dlouhou ptihravku. Pokud tento proces udéla

dostatecné rychle a ve spravny moment k ptihravce urcité dojde.
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Ve frisbee ultimate je mozno stfidat hrace az po bod¢. Stane se tedy dost ¢asto, ze hrac
uz na hiisti fyzicky nemize a potfeboval by si odpoc¢inout. Chybou by bylo odpocivat
Vv prub¢hu nabéhu. (Bézet pouze padesati procentni rychlosti svych rychlostnich schopnosti,
nebo se dokonce zastavit v prab¢hu nab¢hu. Zakladni pravidlo je odpocivat uprostied hiisté.
Samoziejmeé se to lisi podle toho, jakou taktiku tym hraje.

Nabihajici musi:

e uv¢édomit si schopnosti hazejiciho hrace — odhadnout, zda v dané situaci dokaze
ptihrat

e veédet, kam nabéhnout — vybrat volny prostor, kam haze¢ dovede ptihrat

e piedvidat uvoliujici se prostor- pied za¢atkem nab&hu sledovat pohyb disku v poli
a prabéh piedchozich nab&ht, predvidat uvolnujici se prostor, sledovat pohyb
obranci

e ve&dét, kdy nabéhnout — kdy zacit nabéh tak, aby byl hra¢ uvolnén ve spravny cas,
aby neptekazil ndbéh nékomu jinému apod.

e sledovat hazejiciho — kontaktovat jej o¢ima; dat mu najevo, ze je pripraven chytat
piihravku

e sledovat disk, dokud jej nema pevné v rukou

e po netspésném nabchu rychle vyklidit prostor pro dalsiho nabihajiciho a neztistavat
na misté

e byt neustéale ve stiehu, snaZit Se obrance piekvapit a zamé&stnavat tak obrance

e (ist drahu letu disku a predpokladat misto dopadu

e predvidat plisobeni povétrnostnich podminek, nutné hlavné pro vzdusné souboje.

3.8 Utoéné ¢innosti tymu

Frisbee ultimate je specificka hra tim, Ze vam nestaci jeden vynikajici hra¢ v tymu, ale
daleko vyhodnéj$i je mit v tymu vic primérnéjSich hraci. Ti, kdyZ se sehraji a dokaZou na
sebe zahrat skoro poslepu, maji urcité vetsi i€innost, nez nesehrany tym s vynikajicimi hraci.

V této hie nerozdélujeme tym na uto¢niky a obrance, jako tomu byva u vétSiny
kolektivnich sportli. Pokud utok ztrati disk, ze vSech uto¢nikli se stavaji obranci. Hraci tedy
musi umét zahrat jak utok, tak obranu. Ke kvalitnimu utoku patii v ultimate trpélivost a klid.

Casto se stava, hlavné novackam, e pokud chyti disk, snaZi se ho hned odhodit zbavit.
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Musime si uvédomit, ze na odhod disku mame deset vtetin. To je dost dlouha doba na to, aby
mél hazec¢ k dispozici alespon jeden kvalitni nabéh. Naopak hraci nesmi byt az moc usedli, je
zapotiebi dostat disky do zaviené strany. K tomu, aby disk do zaviené strany dostaly, musi
obhodit markera (break). Tym musi umét hazet dlouhé hody, bez nich soupei brzy zjisti, ze
nemusi branit hody na dlouhou a soustiedi se na branéni hraca k disku. Tym to poté bude mit
v utoku daleko t&ézsi.

Utok v ultimate za¢ind pfijmem vyhozu na pocatku hry nebo po kazdém bodu, pti hie
potom po neuspesné obrané€ soupeie. (pokud dostanou bod, v pfistim bod¢ se z obraného tymu
stane utocici). Jakmile obranné druzstvo ptrechazi do ttoku a naopak, ztrati-li utocné druzstvo
disk, cel¢ druzstvo piechéazi do obrany.

Cilem utoku je dostat disk do zoény soupete. To pro tym znamena piipo¢tené skore +1
bod. Ktery tym ma na konci vic bodd, ten vitézi. Prostfedkem k ziskdni bodu jsou piihravky.
Pocet ptihravek, za kolik by tym mél disk dopravit do soupetovy zony, neni stanoven. Je tedy
pouze na tymu jakou zvoli strategii a herni styl.

Hrac, ktery drzi disk, nesmi s diskem behat ani chodit. Je tedy odkdzan na ostatni
spoluhrace. Ti se snazi pomoci nabéhi uvolnit do volného prostoru tak, aby vytvoril hazeci

podminky pro Gspésnou piihravku.

3.9 Hradské funkce

V ramci Gtoku rozdélujeme hracské funkce. Frisbee ultimate se hraje v 7-mi hracich na
hiisti. Jsou to rozehravaci (handler), stfedy a dlouhy. Toto rozdéleni napomaha spiSe
zaCinajicim tymum, aby védéli kdo ma jakou funkci v atoku a hru tim 1épe a rychleji
pochopili. Handleti se urcuji pokazdé. Zkusengjsi tymy urcuji spiSe dvojice i trojice nabéhd,

kteti na sebe navazuji.

3.9.1 Rozehrava¢ (Handler)

Handler je hlavou tymu. Musi to byt hra¢, ktery umi dobie hazet, jelikoZz ma
procentudlné nejvic disk v drZzeni. Rozehrava¢ se musi uvolnit na malém prostoru i v ¢asoveé
tisni. Je tedy zapotiebi byt velice vybusny a mrstny typ. Rozhodovani musi byt velice rychlé,
avSak klidné, bez zbytecnych chyb. Hra¢ by umét rychle rozehrat hru, ale i naopak hru
zklidnit, kdyz si to situace zada. Mé&l by efektivné distribuovat ptihravky stiedim i dlouhym.
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Vzdy rozehréva na zacatku utoku. Zajistuje vyuziti celého hfisté, snazi se posunout disk dal
na stfedy nebo dlouhé.

Handleti se ve hie vyuzivaji, pokud se disk zastavi a disk nelze ptihrat doptedu na
nabihajici hrace bliz k zon¢ soupete. Tehdy je Cas na handlera aby se uvolnil na malém
prostoru a umoznil hazeci jednoduchou piithravku. Miizeme fict, Ze jde o jakysi restart
V rozehravee, tym ma znovu novych deset vtefin na nab&hy. Tym ma na hiisti vétSinou 3-4

handlery. V Gtoku mizeme vyuzit také rozehravky od handlert. (bude vysvétleno pozdéji.)

3.9.2 Stied (Middle)

Stfedi jsou hraci, ktefi ziskavaji prihravky primarné od handlerii. Stfedi na sebe dale
navazuji dal§imi nab&hy a prihravkami. Postupné tak disk dostavaji bliz k zoné nebo dokonce
do ni. Jejich nébchy jsou delsi nez handlerské, snazi se ziskat co nejvice metri bliz
k soupetové zon€. MEli by umét dobfe Cist hru, védét v jaky moment a kam nab&hnout.
Chyceny disk déle ptfihravaji bud’ druhému middlovi nebo dlouhému, anebo vraci zpatky
handlerovi. Povétsinou jsou stiedi mezi sebou domluveni na spolupraci ve dvojici. Napf.:
Jeden nabiha prvni k disku, druhy od disku na dlouhou, z dlouhé nabihd uz na stfeda, ktery

ma disk v drzeni. Druzstvo hraje povétSinou na 2 stiedy.

3.9.3 Dlouhy (Long)

Ukol dlouhych je jasny, chytat disk v zong, ¢imz ziskava ttoici druzstvo bod. Ve hie
vSak nedé¢laji pouze to. Nabihaji na handlery 1 sttedy. Jejich prace spociva i v Cisténi prostoru
pro ostatni hrace v tymu. Hraci, ktefi hraji dlouhého, musi mit dobré ,.cteni* disku, vyskok a
byt pfipraveni skocit pro disk v ,,rybicce®. Na této pozici nemusi hraci excelentné hazet disk.
Dlouhym stac¢i odhodit disk zpatky na handlera na vzdalenost zhruba 10-20 metrt. V tymu

hraji povétSinou 2 hréaci na pozici long.

3.10 Zakladni utocné taktiky ve frisbee ultimate

K tomu, aby tym vyhrdval zdpasy, nevysta¢i mit pouze dobré hazece a chytace.
Velkou roli ve frisbee ultimate hraje taktika a systém, jaky tym hraje. Jak jiz bylo feceno

vyse, hrac s diskem se nesmi pohybovat, je tedy odkézan pouze na pohyb spoluhracu na htisti.
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Pro obranu je nesmirné slozité branit utok tymu, ktery hybe rychle s diskem a tak rychle
ptrenasi hru. K tomu, aby hybal tym rychle s diskem, musi kazdy hra¢ vnimat pohyb ostatnich
hradt na hiisti a byt sehrany jako tym. Utoénici se uvoliiuji do volnych prostorti na hfisti, kam
haze¢ mize hodit disk a nabéh miize disk pohodIn¢ chytit.

Tou nejzakladngjsi taktikou ve frisbee ultimate je tzv. ,,vertikalni lajna“.

3.10.1 Vertikalni lajna (lajna)

Uz zndzvu taktiky si dovedeme pfedstavit, V jakém rozestaveni na hfisti hraci stoji.
Na obrazku nize je zndzornéno rozestaveni hrac¢u. Handler s diskem stoji cca 15 metri od
prvniho cloveéka v lajné. S posunutim disku bliz k z6n€ soupete se musi posouvat i lajna.
Vzdalenost by méla byt minimalné 10 metrti po celou dobu. Prvni dva hra¢e miizeme oznacit

jako handlery. Za nimi pak dalsi dva jako middle a posledni dva jako long.

o) CO00CO00O0

Obr. 14: Postaveni vertikalni lajny z prostfedku htisté (Vesely, Filandr, 2007)

Ve hie se samoziejmé disk nevyskytuje pouze jen ve stfedu hiisté. Daleko vic hazime
disk do stran. K tomu, aby se nam po stranach htist¢ 1épe hralo, udélame jednoduchou véc
S postavenou lajnou uprostied hfisté. Nahneme ji do oblouku tak, abychom méli prostor na
obou stranach htisté (viz. obr. 15.) V tu chvili maji nab&hy k dispozici vétsi prostor k nab&éhu
k lajn€. Hlavné tim vznikne vétsi prostor pro nabeéhy handleri a otevie se zaviena strana, kam

muzeme hrat také.
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Obr. 15: Postaveni lajny pfi Gtoku ze strany (Vesely, Filandr, 2007)

Velka vétSina nabéhd v tomto druhu utoku nabiha smérem Kk disku (smérem od
koncové zony soupete k disku). Je vSak nesmirné dulezité naucit hrac¢e nabihat smérem od
disku na dlouhou a do stran. Pokud totiz obrana zjisti, ze hra¢i nabihaji pouze proti disku,
uzpusobi tomu obranu. Hra¢im by se poté nabéh k disku stal takika neproveditelnym. Pokud
nabihajici hra¢ disk nedostane, je dilezité co nejrychleji vycistit prostor, kam nabihal. Po ném
totiz ptichazi dalsi nab&h, ktery je Casto do stejného prostoru. Pokud by prvni nab¢h zistal na
misté, uzavira moznost pro druhy nab&éh. Nab¢h se bud’ vraci zpatky do stiedu htisté (=lajny),
nebo vybehne na dlouhou a zkusi dostat disk nebo alespon vytvofit nebezpecnou situaci pro
obranu na dlouhé.

V této utocné taktice nenabihaji hraci najednou. Nejprve se ur¢i prvni nébéh, ten
VétSinou zacina z Gplného konce lajny. Snazi se nab&hnout do oteviené strany. Pokud dostane
disk, nabih4 na n¢j dal$i nabéh opét ze samého konce lajny. Pokud disk dostanou nab&hy
V oteviené stran¢ az do zony, nebo posunou co nejblize zoné, fikdme tomu ,,zebiik*.

Néabehy mohou mit samoziejmé riznou drdhu, mélokdy je utok pouze pifimocary do
zony. Na obrazku €. 16. si ukdzeme mozné schémata nab&ht.

Zasadni v tomto druhu utoku je dostavat disk do zaviené strany. Abychom disk dostali
do zaviené strany, musi hraci v tymu umét prohazovat markera. Pokud disk do zaviené strany
dostaneme, mame urcity ¢as na kratké rychlé ptihravky smérem k soupetoveé zon€, protoze

obrana stoji v oteviené strané.
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Utok 2

Obr. 16: Schéma moznych nabéhi (itok veden po levé/ pravé strang) (Vesely, Filandrl 2007)

Utok 1 — rozehravka za¢ind ndb&hem stfeda, na n&j poté navazuje druhy stied, ktery ziskava
ptihravku a pfihrava dlouhému do koncové zony soupeie, kde dlouhy chyta bod. VSimnéte si
nab&hu 3. rozehravace — jakmile zjisti, Ze na prvni nahrdvku jiz navazuje dal$i ndb¢h stieda,
bézi dal smérem k zon¢ soupete. Kdyz zjisti, ze i tam uz nékdo nabiha, vraci se do lajny, aby
se nepletl.

Utok 2 — zagina od handlera, pies stieda, na dlouhého (,,7ebiik). Pokud se tento zptisob

vvvvvv

uvolnéni atoéniku.

K tomu, aby se tym nedostaval do chaotické situace pii vysoké napocitani, slouzi
handlefi. Ti mezi sebou musi byt sehrani tak, aby témét vzdy dostali hazece z potiZi. K tomu

slouzi ptihravka zvana dump.

3.10.2 Dump

Dump je zpétna piihravka K vlastni zoné. Jak jsme jiz fikali, pouziva se pti vysokém
napocitani, bud’ kdyz hrac s diskem uz nema navazny nabéh vpied k z6n€ soupete, nebo nema
¢as na dalsi nabéhy z pole (pii vysokém napocitani).

Dump muzeme vyuzit také tehdy, pokud se disk dostane k méné jistému hazeci. Je to
totiz snadny hod na krat$i vzdalenost. Marker se hlavné soustfedi na prihravku doptedu,
prostor k odhodu dozadu nebyva tolik markrem obsazen.

Hrac, ktery hraje dump ve vertikalni lajné, miize byt bud’ na urovni disku, nebo stat

V postavené lajné. Zalezi to na tom, jakou taktiku tym zvoli. Pro zacinajici tymy je snazsi hrat
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S dumpem na urovni disku. Vyhodou je zde snazsi uvolnéni pro dumpera a pocit ,,jistoty*
hrace s diskem, ze ma moznost na nékoho hrat v situaci, kdy bude mit vysoké napocitani.
Naopak vyhodou dumpu stojiciho v lajné€ je vétsi flexibilita jak uvoliiujiciho dumpera,

tak moznosti kam hrac¢ s diskem muaze disk odehrat.
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Obr. 17: Dump na trovni hazece (Vesely, Filandr, 2007)

3.10.3 Swing

Swing je vlastné pokra¢ovanim dumpu. Jedna se piihravku do Sitky h#isté po dumpu,
nékdy dokonce pies celou §ifi hii§té. Dump a swing tedy slouzi k rychlému ptenaseni disku
Z jedné strany na druhou. Je to slozity moment pro obranu, kdyz se disk po dumpu-swingu
dostava do zaviené strany, obrana se dostava do nevyhodného postaveni. Dalsi pfihravka po
swingu Vv zaviené strané sméfuje vétSinou bliz k soupefové zoné. Dump-swing je doménou
hlavné handlera.

Na turnajich miizeme slySet vSudypfitomné rady hract vné hfisté fvouci dump a

swing.

3.10.4 Horizontalni lajna (pri¢na)

Horizontalni lajna vnikla pfi experimentovani s Gtoénym postavenim. Hraci Ultimate
premysleli, jak zménit Gtok, tak vyzkouseli lajnu postavit horizontalné. Na obrazku ¢. 18 si
povSimnéme rozestaveni hracl. Je to taktika, ve které haze¢i musi umét hazet dlouhé hody.
Hraci na ndbéhu by mély byt velice rychli, dobte €ist hru a umét chytat disky na dlouhé.
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Obr. 18: Rozestaveni hracu v pfi¢né lajné (Hfibal, 2012)

V této taktice hraje tym na tii handlery a ¢tyfi ndb&éhy. Nébehy stoji ptiblizn€ 10 metr
od handlert. Jsou roztazeni po celé §ifi hiisté. Mezi sebou maji mezeru cca 8 metri.

V této utoc¢né taktice nenabihd pouze jeden nabé¢h, jako tomu bylo u vertikalni lajny,
ale nabihaji vétSinou dva nab&hy naraz. Nab¢h v této lajné sméfuje bud’ k disku, nebo na
dlouhou. Zacinaji hraci stojici uprostied. Pfredem se domluvi, kam kdo za¢ne nabihat.
V podstaté jde o stranové obracené nab¢hy. Jeden bézi na ptihravku k disku, pokud piihravku
nedostava, zasekdva a bézi na dlouhou. Druhy uto¢nik d€ld opacnou véc. Nejprve beézi na
dlouhou, pokud ptfihravku na dlouhé nedostava, zasekdva svij ndbéh a b&zi si pro piihravku
k disku. Toto celé musi zvladnout do piiblizné 6 vtefin. Hra¢ s diskem ma poté vysoké

napocitani a zac¢inaji hrat na sebe handletfi dump, poptipadé swing.
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Obr. 19: Rozehravka disku ze prosttedka hiisté (zdroj vlastni)

Dalsi dva nabéhy mlizZeme oznacit jako dlouhé, navazuji tedy na prvni ndbéhy a snazi

se chytat disky v zon€. Mohou ale také vystiidat nabehy ve stiedu htisti. Stfedi totiz udelaji 2-
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3 nabéhy upln€ naplno a potiebuji si odpocinout. Kiiknou tedy na dlouhého, ktery stoji na
kraji hiisté a své pozice si vyméeni. Takhle by mohli rotovat potad dokola.

Dulezité u tohoto typy utoku je nezistavat zbyte¢né na dlouhé, uzavirali bychom
prostor pro dal$i nabéh hrace na dlouhou piihravku. Dal§im efektem by byla kumulace
obranci na dlouhé. To samé plati i u nab&hu k disku.

Je dulezité drzet disk co nejvice uprostied htiste. Z kraje hfist¢ se ndm bude daleko

slozit&ji rozehravat. Na obrazku mtizeme vidét jakd je mozna rozehravka od kraje hiiste.
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Obr. 20: Rozehravka z kraje (zdroj vlastni)

3.10.5 Utok proti zonové obrané

Pouziti zonové obrany vyzaduje zménit cely herni styl atoku. Tlak je zaméfen zejména
na handlery, kteti jsou branéni 3 nékdy i 4 hraci. (Markerem, ktery je pifimo u hazece, a
ostatnimi 2-3 obranci rozestavenymi nejblize 3 m od stojné nohy hazece.) Spole¢né brani
hlavné ptihravkam vpied do soupefovy zony. Prvni ukol Uto¢nikl je rozpoznat zdénovou
oproti obrané osobni. Zoénovy ttok se vyznacuje trpélivosti, krat§imi pfihravkami a ¢ekanim
na chybu obrancii v poli. Pfekonanim ,,obranné¢ho valu® tzv. zamku a vyuzitim breakové
situace, dosdhnou utoc¢nici precisleni, a tedy moznosti rychlého postupu k zéné€ soupeie
pomoci kratSich rychlych ptihravek.

Utoénici se vét§inou rozestavi do specifického uto&ného postaveni s rozehravaci do
trojuhelniku v urovni disku, stfedy operujicimi uprostied hiist€¢ v blizkosti rozehravaca a
dlouhymi po krajich hfiste.

Ptihravka piimo vpied do oteviené strany je vétSinou ze statického postaveni téméf

nemozna. Utocnik s diskem se musi snazit rozhybat zdmek (obranci v blizkosti hdzece, viz
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dale) tak, aby bylo mozné piihrat vpted. Toho docili sérii pfihravek dump-swing, naznaky
prihravek skrz zdmek i na dump. Obranci se snazi nepustit disk vpied, a proto musi i ndznaky
kopirovat. Vzniklé mezery pii pohybu zdmku z mista na misto vyuzije hdze¢ k prolomeni
obrany smérem vpied na stfedy.

Utocénik musi rozpoznat, kdy je chytaé skute¢né volny a kdy pouze zdanlivé. Obranci
nebrani konkrétniho &lovéka, ale toho, kdo se objevi v jejich prostoru. Uto¢nik miize byt
volny jen na zlomek vtefiny, promarni-li haze¢ tento okamzik, pak se musi vratit k

Piihravkami dump-swing nesmi ovSem rozehravaéi ztracet metry vpied, swingova
piihravka by méla nahradit, nebo jesté Iépe ziskat, metry ztracené dumpem.

Na pralomovou pfihravku za zdmek musi ihned navazovat ndb&hy na krat$i vzda-
lenosti do stfedu ¢i kraj hiisté, nebo 1 do koncové zony soupete.

Piekonat zonovou obranu nékdy vyzaduje i 50 piihravek bez vyraznéjSiho postupu
vpied. Nekdy zase staci jeden riskantnéjsi hod, kterym se obrana sesype. Vse zalezi na citu

pro hru, spravném zhodnoceni situace, vlastnich moznosti a rychlém provedeni.

Smér utoku A
P A
k/// EOJ A

\\ A
\ /la
@ &,

Obr. 21: Utok proti zoénové obrané (Vesely, 2007)

Vysvétleni k obrazku:

Na obrazku je zobrazeno rozestaveni zony — zamek tvoii hraci propojeni Sedou Carou.
Utoénici hraji se 3 rozehravadi, 2 stiedy a 2 dlouhymi. Rozehravaci posunuji disk od jednoho
k druhému do té¢ doby, nez objevi mezeru v zamku, kterou jej 1ze prolomit (mozné piihravky

Sedou preruSovanou ¢arou)
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Stiedi mohou nabihat i do zamku a snazi se najit mezeru v ném, piipadné najit misto
pro navazny nab¢h po lajné, ¢i doprostied. Dlouzi se pohybuji hlavn€ podél postrannich ¢ar a
drzi obrance roztazené ptes celou §itku. Dostane-li se disk do stfedu hfist¢, mize jeden z nich

navazat nab¢h také doprostied hiiste.
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4 Hypotézy

Hypotézy jsou zformulovany a vychazi z problému a cili uvedenych v kapitole 2.

Stanoveni téchto hypotéz vychazi z odborné literatury, internetovych zdroji
a z vlastnich zkuSenosti.

Hypotéza ¢. 1: Piedpokladam, ze ve frisbee ultimate existuje vice nez dvé utocné
taktiky, které jsou popsané v teoretické ¢asti této prace.

Hypotéza €. 2: Predpokladam, Ze horizontalni lajna bude procentualné o 30 % vice
zastoupena oproti zastoupeni vertikalni lajné.

Hypotéza €. 3: Predpokladam, ze vertikalni lajna bude mit procentudlné o 10 % vyssi
uspésnost ve srovnani s vertikalni lajnou.

Hypotéza €. 4: Piedpokladam, Ze u vertikdlni lajny bude potieba vétsi pocet prihravek
a 1o 12, u horizontalni lajny pfedpokladam ptihravek pouze 9.

Hypotéza ¢. 5: Predpokladam, ze prumérny ¢as odehrany v utoku 1 bodu nebude
vyssi jak 1 minuta.

Hypotéza €. 6: Piedpokladdm, Ze hra postupnym utokem bude zastoupena ze 60 %
oproti utoku dlouhymi pfihravkami do zony.

Hypotéza €. 7: Predpokladam, ze u obou uto¢nych lajn dochéazi k podobné casté ztraté

diskt, v pruméru 5 ztrat disku za zapas.
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5  Metody a postupy prace

Ve vyzkumné casti bakalafské prace jsem vyuzil analyzy vybranych zépast
Z Mistrovstvi Evropy druzstev, konanych ve francouzském Bordeaux. VSechny tymy, které
jsem analyzoval, se umistili do 12. mista. Hlavnimi sloZkou bylo pozorovani videozaznamu a
sledovani zépast piimo na hfisti, dale pak zapis do zaznamovych archti a graficky i slovni
popis sledovanych ukazatelii a c¢innosti. Jednd se o kvalitativni vyzkum, ktery zjistuje
zastoupeni jednotlivych typt utoku v taktikdch tymua, Cas, ktery tym potfebuje k dosazeni

bodu, Gspésnost jednotlivych typil titoku a ukazatel, kde tymy nejcastéji ztraci disk.

Metody, které jsem ve vyzkumu pouzil:

r

e metoda pozorovani

e metoda srovnavani

5.1 Metoda pozorovani

Pozorovani je metoda, pfi které se snazime sledovat a soustavné zaznamenavat,
nebo popisovat ¢innost lidi, predmétti aj. Pozorovani je nejstarsi a také nejjednodussi metoda
vyzkumu, ktera se pouZziva, jak pro socidlni, tak ptirodni védy. Diky ni ziskavame pottebné
informace o sledovaném procesu nebo jevu. Pozorovani patii mezi subjektivni a cilevédomé
vyzkumy. Pozorovanim postihneme piedev§im jevovou stranku, podle které usuzujeme o
podstaté. Pozorovany predmét je presné vymezen a Casto zesilen pomoci technickych
pomiicek. U pozorovani je nutna systematizace a registrace. Mize byt nepfime, coZ znamena
ze zdznamu, nebo piimé, dale pak strukturované a nestrukturované. Pfimé pozorovani pak
déale délime na kontrolované a nekontrolované. Nekontrolované pozorovani jesté rozliSujeme
na nezucastnéné a zucastnéné. Pro strukturované pozorovani je nutné pouzivat inventare,
pozorovaci systétmy a Skaly. Pfi pozorovani vyuZivame riznych technik registrace
pozorovatelnych jevi (specidln€ pfipravené protokoly, evidencni listy, hodnotici stupnice,
technické prostiedky, jako jsou napfiklad diktafon, nebo video). Specidlni typ pozorovani je
participacni pozorovani neboli zuastnéné pozorovani, které je typické pro kvalitativni

pozorovani.

Tato metoda je pro moji praci stézejni a pouzil jsem ji k vyzkumu utocnych taktik ve
frisbee ultimate.
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5.2 Metoda srovnavani

Srovnavani (komparace) spociva ve srovnavani dvou jevu, kde srovnavame stejné
ukazatele a procesy. Pro srovnavani je dulezité, aby jevy, které srovndvame, mély stejnou

napln, polozky a obsah.

Metoda srovnavani mi pomohla docilit srovnani adaju typu atokt ve frisbee ultimate.
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6  Vyzkumna Cast

6.1 Pouzity vyzkumny vzorek

Pro vyzkumny vzorek byla pouzita 4 utkani z Mistrovstvi Evropy frisbee ultimate
klubt 2013.

Tymy pochazeji z Velké Britanie, Svycarska, Italie a Ceské republiky. Hodnoceno
bylo utkéni napiiklad mistra Evropy (Clapham ultimate, UK) nebo tymu Prague devils, CZ.

Vzorek nebyl vybran ndhodné. Pro tento vyzkum byly zvoleny tymy umisténé do 12.
mista na ME klubti 2013, aby bylo mozné dosahnout $irS§iho pohledu na Uto¢né taktiky, které

se ve frisbee ultimate objevuji.

6.2 Popis vyzkumu

V ramci praktické prace jsem se sledoval utkéni z Mistrovstvi Evropy klubt 2013.
Zamg¢fil jsem se na uto¢nou fazi hry. Nutno fict, zZe jsem sledoval pouze utoky, ne utoky hrané
po obran¢ soupete. Diivodem je nasazovani kvalitnéjSich a zkuSenéjsich hract do utoc¢né lajny
tymu.

Pozornost jsem smétoval predevsim k typlim ato¢nych taktik, které tymy hraji, a jejich
procentualni Gspésnosti. Jednotlivé toky tymu jsem zaznamenaval do zdznamovych archi, ze

kterych jsem vytvofil statistiku.

U utocnych akei jsem sledoval:

zastoupeni jednotlivych typi utoku

e potiebnou ¢asovou délku k zakonceni Gtoku

e Uspésnost utoku

e pocet piihravek potifebnych k zakon€eni bodu u jednotlivych typi Gtoki
e jaky je prumérny pocet ztrat diskli

e jaky je prumérny pocet ztrat diskli u jednotlivych typi ttokt

e Vv jakém prostoru tymy nejcastéji ztraceji disku
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6.3 Vysledky vyzkumu

6.3.1 Definovani jednotlivych utoka vyuZivanych ve frisbee ultimate

V teoretické Casti prace jsem popsal dvé zékladni taktiky (horizontalni a vertikalni
lajna), které se vyskytuji nejvice. V ramci sledovani vybranych utkani se jejich vyskyt
potvrdil. Zaroven jsem vypozoroval i dalsi Gito¢né taktiky, konkrétné kratka lajna, split-stack.

Rozdé€leni utocnych pozic hrach v kratké lajné€ je obdobné jako u horizontalni lajny.
Tym hraje se tfemi handlery rozestavenymi po celé Sifce hiisté na urovni disku. Rozdil je u
postaveni nabéhii. Nabehy stavime pfi této taktice vzdy na jednu stranu hfisté¢ (vzdy na
opacnou, nez je disk) tak, aby byla lajna naklonéna do hfisté. Hra¢ na nejbliz§i pozici
k soupetové zoné zacina nabihat jako prvni. Mlze tedy pii svém nab&hu pracovat s velkym

prostorem na htisti. Nab&hnout miize jak pro dlouhou pfihravku do zony soupefie tak i k disku.

| O ] O
R Prostor, kam ma
‘o nabéh moznost
nabéhnout

4

OII

Obr. 22: Kratka lajna (zdroj vlastni)

Split-stack se hraje podobné jako kratka lajna. Rozdéleni pozic hracu je stejné. Nabehy
ale postavime jinak, nez v kratké lajn¢. Do oteviené strany postavime dva sttedy a zbylé dva
dlouhé budou postaveni stejné jako pii kratké lajné na kraji hiisté (viz. obr.: 23). S prvnimi
nab¢hy zacinaji hraci v oteviené strané. Ti stoji na své trovni a zacinaji nabéhem na dlouhou
a pro disk (druhy nabéh déla opak). Mizeme fict, ze split-stack zvnikl slozenim kratké a

horizontélni lajny dohromady.
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Obr. 23: Rozestaveni split-stack (Zdroj vlastni)

6.3.2 Zastoupeni jednotlivych uto¢nych taktik pfi Gtoc¢né fazi

Graf 1 znazornuje zastoupeni jednotlivych Gto¢nych taktik vyuzivanych pii hie frisbee

ultimate.

Zastoupeni typu utoku

® Horizontalni lajna
® Vertikalni lajna

" Jiné

Graf 1: Zastoupeni utoki

v

Z grafu 1 mtzeme uréit, Ze nejpouzivanéjsi uto¢nou taktikou, kterou jsem si pfedem
definoval, je horizontalni lajna. Tymy ji vyuZzily v 56 % ptipadech. Vertikalni lajnu poté tymy
nasazovaly v 22 % piipadech. Vétsi zastoupeni horizontalni lajny si vysvétluji jeji vyssi
variabilitou pfi Gto¢né fazi. Na urovni, kterou jsem hodnotil, hraji hraci, ktefi jsou schopni jak
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vyborn¢ héazet dlouhé tak 1 ziskat bod postupnym utokem. Toto vSe horizontdlni lajna
umoznuje, a proto ji tymy na této urovni velmi Casto nasazuji. Velice zajimavy je udaj Gtoku
,Jiné*“, Vv zapasech byla nasazovana totozné jako vertikalni lajna (22 %). Nutno fict, ze do
polozky utoku ,,jiné* jsem zahrnul 1 zénovou obranu. Tim se bezpochyby zvedla procentualni
vysledek této polozky. Zénova obrana se hrala maximalné v 50 % piipadech u polozky ,,jiné*.
Tak vysoké procento utoku ,,jiné* ukazuje, ze tymy hraji urCité¢ vice UtoCnych taktik, nez

pouze dv¢, které byly popsany V teoretické Casti prace.

6.3.3 Procentualni uspésnost jednotlivych utoku

Pii sledovani procentualni GspéSnosti jsem se zaméfil na celkové zhodnoceni a na

porovnani v rdmci typua ttokd.

Celkovou procentudlni tspéSnost vSech utokt zndzornuje graf nize (Graf 2). Tymy

byly v 72 % v utoku tspésné. Tento fakt si vysvétluji vysokou kvalitou turnaje.

Uspé&$nost viech typt ttoki

= Utok zakongeny bodem

® Ztraceny utok

Graf 2: Usp&snost typt utok

Ze ziskanych dat je mozné blize ur¢it nejuspé$néjsi utocnou taktiku. Z grafu 3 je
patrné, ze pii vyuziti taktiky shrnuté do polozky ,,jiné* (kratka lajna, split-stack) dochazelo
procentuadlné k nejCastéjSimu  uspéSnému zakonCeni. VyS§i uspeéSnost pii porovnani
horizontalni a vertikalni lajny, vykazuje lajna horizontdlni. Proto bych tymiim tento zpisob

utoku doporucil, specielné pokud tym je nucen skérovat za nerozhodného stavu.
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Procentualni uspéSnost jednotlivych
utocnych taktik

s 7
e | [ )

= Utok zakonéeny bodem
Vertikalni lajna
® Ztraceny utok

A
—— [

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Graf 3: Uspé&snost atoénych taktik

Vedeni podobné statistiky bych doporucil kazdému trenérovi. Ziskané vysledky jsou
nenahraditelnou soucasti pii voleni taktiky utoku. Je vSak dualezité si uvédomit, ze statistika je
specificka pro ur€ity tym a neda se obecné fict, jakou taktiku by mél tym volit. Proto i

vysledky procentualni Gspésnosti v praci se nijak vyrazné nelisi.

6.3.4 Zavislost poc¢tu prihravek na jednotlivém typu tGtoku

Primérny pocet ptihravek v jednom zapase pro utocici tym byl 117. V Grafu 4 jsou
zaneseny celkové soucty piihravek pro jednotlivé typy utokd. Nejvétsi pocet piihravek ma
horizontalni lajna. Tento fakt je dan tim, Ze 1 procentudlni zastoupeni tohoto typu tutoku bylo

nejvyssi. Nejméné prihravek bylo potieba pro utoky zahrnuté do polozky ,,jiné“.
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Zastoupeni celkového poctu prihravek v
zavislosti na zpisobu atoku

® Horizontalni lajna
= Vertikalni lajna

= Jiné

Graf 4: Pocet piihravek pii riznych typech Gto¢nych taktik

6.3.5 Pramérny pocet prihravek v jednotlivych typech utoki

U jednotlivych typi toki jsem zjistil primerny pocet ptrihravek. Tento Gidaj je mozno
vyuzit pfi nasazovani jednotlivych uto¢nych taktik. Plati pravidlo: ¢im vic ptihravek, tim
vys$§i moznost ztraty disku. K tomu muize dojit, jak vlastni chybou (Spatny smér hodu do outu,

chybna piihravka ¢i chyt), tak i obranou soupete (turnover).

Priamérny pocet prihravek na
jednotlivé zpusoby utoku

Jiné 11

Vertikalni lajna 13 B primérny podet ptihravek

Horizontalni lajna

0 5 10 15

Graf 5: Praimérny pocet ptihravek u riznych typech lajn
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Nejvyssi pramérny pocet piithravek jsem zjistil u vertikélni lajny. Tento fakt odpovida
1 tomu, ze pii této taktice dochazi k nejnizsi procentualni uspésnosti. Tym je nucen provést
Vv priméru 13 piihravek za jeden odehrany bod.
V réamci této taktiky je snadné hazet dlouhé pasy do zony a tim skorovat. Diky tomuto faktu je

taktika nejvice tispésna.

Procentualni primérny pocet
prihravek na jednotlivé zpusoby
utoki

® Horizontéalni lajna
® Vertikalni lajna

Jiné

Graf 6: Procentualni pramérny pocet piihravek na jednotlivé zptisoby ttoka

6.3.6 Priamérny ¢isty ¢as utoku

Celkova primérna délka utoku v 1 zapase byla 9:46 minut. Vztahnu-li celkovy Cas na
jeden ttok, tato doba se pohybuje okolo 0:49 minut. Tento udaj zavisi také na obranné fazi.
Pokud tym dokaZe ubranit soupete v jeho Utoku a dat bod z této obrany, do svého utoku se

utocny tym poté tak ¢asto nedostane.

V ramci prace mé zajimalo, jaké bylo nejdelsi, poptipadé nejkratsi celkové drzeni
disku. Pokud tym suverénné vitézi nad svym soupetem, dochazi ke krat§imu drzeni disku.

Jednomu ze sledovanych tymu stacilo na vitézstvi v zadpase pouhych 6:58 minut.

Hréci v jednom utoku museji byt schopni béhat primérné 1 minutu. Tento idaj mohou

trenéfi vyuzit pii fyzické priprave ke zvyseni kondice a zdokonaleni rychlostni vytrvalosti.
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6.3.7 Procentualni zastoupeni utokd postupnym utokem oproti dlouhym pfihravkam

do zony

Pro méfeni jsem stanovil hodnotu v jednom bodé¢ pro rychly utok (dlouhé ptihravky do
zony) do 5 piihravek vcéetné. Vyssi pocet piithravek byl definovan pro taktiku postupnym

utokem.

Zpiusob zakonceni uto¢né faze

= Rychly ttok

B Postupny utok

Graf 7: Zpusob zakonéeni

Z obrazku (Graf 7) je patrné, ze tymy vyuzivaji Castéji postupny utok. Pii této taktice
dochazi k prihravkdm nejen dopiedu k soupetoveé zoné, ale i dozadu (dump) a do stran

(swing). Jedna se o jistéjsi typ utoku.

Rychly utok si zadd4 dlouhé a presné piihrdvky do zoény soupefe, které vyzaduji

ptesnost. Pokud tento utok vyjde, znamena to rychly bod bez zna¢ného vynaloZeni usili.

6.3.8 Vliv typu utoku na pocet ztrat disku

V této Casti prace jsem zjiStoval, jaky vliv ma typ utoku na ztratu disku (turnover).
Vysledky jsou ptiblizné podobné s uspésnosti popsanou v kapitole 6.3.3 (Procentualni
uspésnost jednotlivych utoki). Rozdil mezi témito kapitolami je znovuziskani disku a
moznost skorovani. K nejvyssSim ztratdm disku dochazi pii horizontélni lajn€. V tomto utoku

tymy casto voli dlouhé piihravky do zony, které nejsou vzdy uspésné a mnohdy konci
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turnoverem. Pro uto¢i tym to znamena vSak i1 vyhodu. Branici tym, ktery ziskal disk a utoci,

musi s diskem ,,piejit™ Casto pies celé hiiste.

Zavislost ztraty disku na typu atoku

® Horizontalni lajna
= Vertikalni lajna

u Jiné

Graf 8: Zavislost ztraty disku na typu Gtoku

Misto ztraty disku je velmi zajimavy udaj pro hrace i trenéry. Trenéfi by méli védét,
kde jeho tym nejcastéji ztraci disk a v tréninku se na tuto problematiku zamétit. Na obrazku
nize (Graf 9) jsou zanesena nejcastéjsi mista ztraty disku — vlastni tfetina hiisté, stfed a zona
soupete. K nejcastéjSim ztratdm dochazelo v zon¢ soupete, coz bylo zpisobeno naptiklad

pfed¢asnou piihravkou do zony.

Misto ztraty disku

u Vlastni
tfetina hiisté
u Stied hiisté

= Zbna soupete

Graf 9: Misto ztrat disku
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7 Diskuze

V této bakalarské praci jsem se vénoval rozboru a srovnani jednotlivych utocnych
taktik, které se vyskytuji pti hie frisbee ultimate.

Ve vyzkumu, ktery jsem k bakalaiské praci zpracoval, bylo hodnoceno dohromady 5
vybranych zapasu (121 utokd) z Mistrovstvi Evropy klubd 2013. Z tohoto pozorovani jsem
vysledoval vice nez dvé v teoretické praci vysvétlené utocné taktiky. Dalsi atocné taktiky
byly popsany ve vyzkumné ¢asti prace.

Z dil¢ich pozorovani jsem vysledoval procentudlni zastoupeni jednotlivych utoénych
taktik. Nejéastéji hranou taktikou na tomto turnaji byla horizontalni lajna (56 %). Vertikalni
lajna se hrala ve 22 % ptipadech a jiné taktiky se hrali v 22 % ptipadech. Vysoké zastoupeni
horizontalni lajny je dané vyspélosti tymu na tomto turnaji.

V dalsi ¢asti vyzkumu jsem se vénoval uspéSnosti utokli. Vysoka kvalita tymt se jisté
promitla i do téchto méfeni. 72 % vSech utokid bylo uspésnych. Pouze v 28 % ptipadld utok
neskoncil bodem. Nejuspésnéjsi ttocnou taktikou byla taktika ,,jiné*. V 77 % skoncil Gtok
zahrnuty pod polozku ,,jiné* bodem. Je patrné, ze tymy vyuzivaji taktik vytvorenych cCasto
pfimo pro svlj tym a jsou s nimi velice uspésni. Dal§im faktorem, ktery se do tohoto
vysokého ¢isla promitl, bylo zapoc€itavani zénové obrany do polozky ,jiné“. Druhou
uspésna byla lajna vertikalni, ktera skoncila bodem v 67 % ptipadech.

Déle jsem hodnotil ¢asy potiebné k zakonéeni. Cisty pramémy &as, ktery potfeboval
tym k ziskani bodu, byl 49 sekund. Primé&rny cas, ktery tym stravi v Gtocné fazi hry je 9:46
sekund. Nejdéle utocicimu tymu v zapase jsem naméfil Cas straveny v utocné fazi 14:23 s,
nekrat§$i naopak 6:58 s. U nejkratSiho Casu straveného v Uto¢né fazi mlizeme fict, Ze tym
zakoncoval rychlymi utoky a ziskaval body hlavné z obranné ¢asti hry.

Cemu jsem se ve vyzkumu dale vénoval, byl zptsob zakonéeni. Do 5-ti piihravek
jsem definoval ttok jako rychly, nad 5 pfihravek jako utok postupny. Z toho vyslo, Ze tymy
Castéji utoci postupnym utokem a to v 68 % piipadech, naopak rychlym utokem zakoncuji
tymy pouze v 32 % ptipadech.

Dalsi ¢ast vyzkumu byla vénovana nejcastéjSimu mistu ztraty disku. Bylo
vysledovano, ze tymy nejvice ztraci disk u soupetovy zony a v ni (52 %). Dale potom ve
sttedu hiisté 34 % a na vlastni tfetiné hfist€ ztraci tymy disk pouze v 14 %. Zajimal mé také

procentualni ukazatel turnovert pii jednotlivych typech utokt. Nejméné turnoverti ma taktika
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»Jiné“ (23 %). Dale potom vertikadlni lajna (35 %) a k nejvice turnoverim dochazi pii
horizontalni lajné (42%).

Posledni cast vyzkumu jsem vénoval zastoupeni piihravek pfi jednotlivych typech
utocnych taktik. Primérné nejvice piihravek potiebnych k zakonceni potiebuje vertikalni
lajna (13 piihravek, 41 %), dale poté taktika ,,jiné* (11 piihravek, 22 %). Nejmén¢ piihravek
potiebuje utocna taktika horizontalni lajna (7 ptihravek, 22 %).

Pted zac¢atkem vyzkumu jsem zformuloval konkrétni hypotézy, které jsou sepsané v

kapitole 4, u kterych ted’ mtizu urcit jejich pravdivost, ¢i nepravdivost.

Hypotéza ¢. 1: Predpokladam, Ze ve frisbee ultimate existuje vice nez dvé utocné
taktiky, které jsou popsané v teoretické ¢asti této prace.

Ano, tato hypotéza se potvrdila. V teoretické ¢asti prace podrobné definoval 2 itocné
taktiky (vertikalni, horizontalni lajna). Pomoci sledovani, jsem vypozoroval dalsi dvé utocné

taktiky. Byla jim kratka lajna a split-stack.

Hypotéza ¢. 2: Predpokladam, Ze horizontalni lajna bude procentualné o 30 %
vice zastoupena oproti zastoupeni vertikalni lajné.

Ano, tato hypotéza se potvrdila. Horizontalni lajna se hrala o 34 % vice, nez vertikalni
lajna. Horizontalni lajna se hraje Castéji na této urovni, kterou jsem hodnotil, z dvodu vétsi

flexibility této utoc¢né taktiky.

Hypotéza ¢. 3: Pfedpokladam, Ze vertikalni lajna bude mit procentuilné o 10 %
vyS$Si uspéSnost ve srovnani s vertikalni lajnou.
horizontalni lajn&. MiiZe to byt zplisobeno poctem piihravek, ktery je potifebny k ziskani bodu
u vertikalni lajny. Pocet ptihravek pottebny k zakonceni utoku pfti vertikalni lajné je 0 4 vyssi,

neZ pii horizontalni lajné.

Hypotéza ¢. 4: Predpokladam, Ze u vertikalni lajny bude potieba vétsi pocet
prihravek a to 12, u horizontalni lajny predpokladam prihravek pouze 9.

Ano, tato hypotéza se potvrdila. Nejvice piihravek je poteba u vertikalni lajny (13),
taktiky ,,jiné“ vyuzili primérné 11 piihravek. Nejméné piihravek bylo zapotiebi pti

horizontalni lajné, a to 7. Déje se tak diky tomu, Ze pfihravky v horizontdlni lajné jsou
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mnohem castéji smérovany doptfedu k soupefové zon€. U vertikdlni lajny sméfuji prihravky

daleko vice do stran.

Hypotéza ¢. 5: Piredpokladam, Ze primérny ¢as odehrany v utoku 1 bodu nebude
vysSi jak 1 minuta.

Ano, tato hypotéza se potvrdila. Tymy potiebovali ke skérovani pramérné 0:49
sekund. Na této urovni je snahou dostat disk do zény soupefe co mozna nejdiive. Casto
dochazi k dlouhym ptihravkdm pies celé hiist¢ az do soupefovy zony. Hraci se také snazi co

nejrychleji si ptihravat, aby byla obrana pod neustalym tlakem.

Hypotéza ¢. 6: Predpokladam, Ze hra postupnym tutokem bude zastoupena
ze 60% oproti utoku dlouhymi prihravkami do zony.

Ano, tato hypotéza se potvrdila. Dlouhé piihravky pres celé hiisté jsou velice
riskantnim zptisobem zakonceni. Proto tymy castéji voli zptisob zakonceni spiSe postupnym

utokem, pfi kterém nedochazi k tak dlouhym ptihravkam.

Hypotéza €. 7: Predpokladam, Ze u obou utoénych lajn dochazi k podobné casté
ztraté diskid, v priméru S ztrat disku za zapas.

Ne, tato hypotéza se nepotvrdila. K Castéjsi ztraté disku dochdzi pti horizontalni lajné.
Muze to byt zplisobeno del$imi pfihrdvkami u horizontalni lajny, oproti vertikalni lajné. Déle
potom vys$s§im mnozstvim dlouhych pasii pies celé hiisteé, které jsou vice riskantni a dochdzi

pfi nich k vyssi ztraté disku.
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8  Zavéry

Hlavnim cilem této bakalaiské prace bylo zmapovat a porovnat utocné taktiky, které
se vyuzivaji ve frisbee ultimate. Dale pak jaké je jejich zastoupeni a uspésSnost, pocet
piihravek potfebnych k zakonceni, cas potiebny k zakonceni, jakym zplisobem tymy
zakonCuji a porovnat pocet ztrat disku u jednotlivych taktik. Z téchto cili byly vyvozeny

problémy prace, na které si v této kapitole odpovim.

e Jaké existuji typy utoénych taktik ve frisbee ultimate?

Tymy voli Gto¢nou taktiku podle typologie svych hraca, coz je hlavnim divodem
vzniku taktik uSitych hra¢im na miru. V teoretické ¢ésti prace jsem popsal 2 utocné taktiky
(horizontalni a vertikalni lajna).

Zaver vyzkumu: Pomoci sledovani vybranych zapasi, jsem vypozoroval dalSi dvé utocné

taktiky (kratka lajna a split-stack).

e Jaké je procentualni vyuZiti typii utoku v zapase?
Nejcastéji volenou taktikou utoku byla horizontalni lajna. Tento zpasob utoku se hraje
na vyssi trovni turnaja castéji. Vynika veétsi flexibilitou oproti ostatnim taktikam.
Zavér vyzkumu: Nejcastéji hranou taktikou byla horizontalni lajna (56 %). Zastoupeni

vertikalni lajny a taktik ,,jiné“ bylo totozné (22 %).

e Jaka je procentuilni aspéSnost jednotlivych utoku?

Tymy Casto vyuzivaji taktik sestavenych piimo pro svij tym, s nimi byvaji velice
uspéSni. Na uspéSnosti utokd ma vliv fada faktorti. Jednim z nich miiZze byt pocet ptihravek,
ktery je potiebny k ziskani bodu. Dalsim faktorem je obrana soupefe, popt. klimatické
podminky (vitr, dést).

Zaver vyzkumu: 72 % vSech utoku bylo uspéSnych a skoncilo bodem. NejuspéSnéjsi

uto¢nou taktikou byla taktika ,,jiné“ (v 77 % piipadech skoncil atok bodem). Vertikalni

swwr
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e Zavisi pocet prihravek na jednotlivém typu utoku, jaky je primérny pocet
prihravek v jednotlivych typech tutoka?
Kazda utocna taktika vyzaduje rozdilny pocet pfihravek. Nékteré utoky vyuzivaji $ifi
celého hiisté, naopak nékteré jsou pfimocaré do soupefovy zony.
Zaver vyzkumu: Primérné nejméné prihravek potirebuje uto¢na taktika horizontalni
lajna (7 prihravek). Nejvice prihravek bylo potieba k zakon¢eni u vertikalni lajny (13

prihravek), dale poté u taktiky ,,jiné* (11 prihravek).

e Jaky je prumérny Cisty ¢as odehrany v atoku?
Pokud tymu staci kratky cas v utocné fazi, lze to vysvétlit dlouhymi pasy do
soupefovy zony. Popt. dokazi ubranit a skorovat z obrany.
Zdavér vyzkumu: Cisty pramérny ¢as, ktery potieboval tym k ziskani bodu, byl

49 sekund. Primérny ¢as, ktery tym stravil v ito¢né fazi hry, byl 9:46 sekund.

e Jaké je procentualni zastoupeni utoki postupnym ttokem oproti dlouhym
prihravkam do zény?

Postupny utok jsem hodnotil do 5-ti ptihrdvek, rychly atok poté nad 5 ptihravek.
Vyspélejsi tymy daleko castéji utoci dlouhymi pasy do zény. Staci jim pomérné malo dobie
mifenych a chycenych hodii smérem do soupefovy zony.

Zavér vizkumu: Castéji dochazelo k postupnému ttoku (v 68 % piipadech), naopak

rychlym utokem zakon¢uji tymy pouze v 32 % piipadech.

e Mai typ itoku vliv na pocet ztrat disku?

Nekteré typy utokl jsou riskantnéj§i oproti jinym. K Castym riskantnim situacim
dochazi pti dlouhych hodech, prohazovani soupete do zaviené strany. Vysokym faktorem je i
(dopravit rychle disk do soupefovy zony).

Zavér vyzkumu: Nejméné turnoveri vykazovala taktika ,.jiné* (23 %). Dale potom
vertikalni lajna (35 %) a k nejvice turnoverim dochazi pri horizontalni lajné (42%).
Tymy nejvice ztraci disk u souperovy zény a v ni (52 %). Dale potom ve stiedu hristé

34 %, na vlastni tietiné hFisté ztraci tymy disk pouze v 14 % pripadu.
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Pfinosem této prace je komplexni zmapovani Gtoku ve frisbee ultimate. Popsal jsem a
vyhodnotil dovednosti potiebné k ttocné fazi. Dale jsem analyzoval vybrané zapasy
z Mistrovstvi Evropy klubti 2013.

Tato prace je urCena piedevSim trenérim, ucitelim a vSem, kteii se o hru frisbee
ultimate zajimaji. Napfiklad zacinajici tymy z prace mohou cerpat zékladni dovednosti a
taktiky. Pokrocilejsi tymy mohou vyuzit vysledkd vyzkumu k vylepseni vlastni hry.

Tymy mohou vyuzit mnou navrzeny zpiisob hodnoceni zdpasu ke zhodnoceni svého
tymu. Timto hodnocenim mohou objevit skryté slabiny pii Gtoku a pfedchazet jim. Naopak je

mozné sledovat utok soupete a pfipravit si proti nému obrannou ¢ast hry.
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