ULTIMATE


1. Le terrain





2. L’engagement

Pour déterminer les positions de départ : 

On utilise la méthode du « pile » ou « face ».Les capitaines d’équipe choisissent chacun un coté. Après avoir lancé le frisbee, on regarde de quel coté il tombe. Celui qui avait annoncé juste engage.

Position avant l’engagement : 

Les joueurs de l’équipe qui engage doivent être dans leur zone d’en-but.

Les joueurs qui réceptionnent doivent avoir un pied sur leur ligne de zone.

Tant que l’engagement n’est pas fait tous les joueurs doivent rester sur la ligne de but de leur zone d’en-but. 

Aucun joueur de l’équipe qui engage n’a le droit de toucher le disque avant que l’équipe adverse ne l’ait touché.
l’engagement : 

Le jeu débute après chaque point par l’engagement : un lancer depuis la ligne de but. 

L’équipe qui possède le disque l’envoie le plus loin possible vers la zone de but adverse.

Tout d’abord un joueur de chaque équipe lève la main, indiquant que son équipe est prête. 

L’équipe qui a marqué le dernier point engage et devient l’équipe défensive ; l’autre équipe ramasse le disque et devient l’équipe offensive.

3. La marque

Un point est marqué quand un joueur en attaque reçoit une passe d’un coéquipier dans la zone d’en-but de l'équipe adverse. ATTENTION, le joueur doit avoir les 2 pieds dans la zone, sinon, le point n’est pas marqué.

Si son pied touche la ligne de but, vous n'avez pas encore marqué et le jeu continue.

Si son pied est sur la ligne de touche ou la ligne de fond, le disque est hors limites et la possession du disque change.

L’équipe qui a marqué le point engage en restant dans la zone d’en-but ou elle vient de marquer. 

Ce qui veut dire que je change de coté à chaque point.

4. En jeu et hors limites 
Un disque est en jeu quand il est attrapé dans le terrain. Les lignes de touche et de fond sont hors limites.

Pour marquer un point, un joueur attaquant doit donc attraper le disque dans la zone d'en-but, sans toucher

une des lignes.

Si le disque est hors limite la possession du disque change et l’équipe qui défendait devient l’équipe offensive. Peu importe l'équipe qui a touché le disque en dernier. Le jeu reprend à l'endroit où le disque a quitté le terrain.

5. Quelques règles essentielles

*Le lanceur :     

La règle des 10 secondes

Quand il est en possession du disque, il dispose de 10 secondes pour passer, sinon le frisbee change de camp (= turn over).

Dès qu’il est marqué par un défenseur, ce dernier commence à compter à haute voix jusqu'à dix et annonce si les 10 sec. sont dépassées. 

Marcher (3 pas max ) Ne pas marcher avec le disque

Le disque doit être déplacé uniquement par des passes, le lanceur n’a pas le droit de marcher avec le disque ni de le passer de la main à la main. Il est interdit de se faire une passe à soi-même.
Si vous attrapez le disque en courant, vous devez vous arrêter le plus rapidement possible. 

Vous pouvez établir un pied pivot, c’est à dire bouger un pied tandis que l’autre reste en place. 

Il est interdit de changer de pied pivot (sinon il y a marcher).

*La défense : 

Un seul défenseur sur lanceur 

Le possesseur du disque ne peut pas être marqué par plus d'un joueur à la fois (à 1m)

Les autres joueurs doivent se positionner à trois mètres au moins du porteur.

L'ultimate est un sport sans contacts. 

Les contacts physiques doivent toujours êtres évités. Le défenseur doit rester à distance de bras. 

Il ne peut pas toucher ou prendre le disque des mains du lanceur. Il peut cependant essayer de contrer le disque avec ses mains ou ses pieds quand celui-ci est lancé.

Il ne doit pas entourer le lanceur de manière à l’empêcher de pivoter.

Il ne doit pas gêner ou obstruer la course d’un joueur de l’autre équipe.

Quand un joueur de l'attaque et de la défense attrapent le disque simultanément, l'attaque garde la possession du disque.!

Si ces règles ne sont pas respectées, le lanceur, au moment de l’infraction a le droit de demander la faute.

*Les fautes

Quand vous faites ou remarquez une faute, vous devez l'indiquer en appelant "FAUTE". Tous les joueurs s'arrêtent immédiatement et le jeu est stoppé. Vous indiquez quelle était la faute et le jeu reprend après un "check". Le marqueur touche le disque dans la main du lanceur et appelle "EN-JEU". L'objectif de cette règle est de reprendre le jeu comme si la faute n'avait pas eu lieu.

*Changement de possession du disque

L'équipe défensive prend possession du disque quand un lancer de l'équipe offensive n'est pas attrapé par la même équipe. 

D'autres changements de possession ont lieu quand :

le disque est intercepté par l'équipe qui défend

le disque touche le sol (peu importe qui a touché le disque en dernier; l'équipe qui défend peut détourner le disque vers le sol)

le disque est attrapé en dehors du terrain (peu importe par qui)

le marqueur atteint "dix" avant que le disque ne soit lancé (voir la règle des 10 secondes)

le receveur n'arrive pas à contrôler le disque (et le lâche)

le disque est passé de main à main

un lanceur attrape son propre lancer sans que le disque est été touché par quelqu'un d'autre

En cas de changement de possession du disque l'autre équipe peut reprendre le jeu immédiatement au point où il a été attrapé ou arrêté.

6. Pas d'arbitre

L'ultimate se pratique sans arbitre, c’est précisément l’auto-arbitrage qui différencie l’ultimate des autres sports collectifs.
Les joueurs sont eux-mêmes responsables du bon déroulement du jeu, ils  annoncent les fautes en criant “faute”. 

Le jeu s’arrête alors et le litige se règle très vite.

Une faute est généralement annoncée lorsqu’il y a contact entre le lanceur et le défenseur, lors d’une réception ou un comportement agressif.
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