
Ultimate - Mannschaftssport ohne Schiedsrichter

Ultimate ist ein Teamsport mit einer Wurfscheibe, bei dem trotz enorm hoher    athletischer
Leistungen selbst in Bundesligen und auf Weltmeisterschaften    keine Schiedsrichter benötigt
werden. Der Sport bringt Elemente aus dem    Football und dem Basketball mit und zeichnet
sich durch hohe Anforderungen    aus, die er seinen Spielern abverlangt: Kondition,
Sprintstärke, Wurftechnik,   taktisches Denken und das Treffen richtiger Entscheidungen im
richtigen Moment.

  

 

  

  

Ultimate ist ein Laufspiel, bei dem sich zwei Teams mit jeweils sieben Spielern   
gegenüberstehen. Gespielt wird in Deutschland in der Regel auf einem    Feld von der Länge
und der halben Breite eines Fußballfeldes. An    den langen Enden des Spielfeldes befinden
sich wie beim American Football    zwei 15-20 Meter tiefe Endzonen. Ziel des Spieles ist es,
durch Zupassen,    ohne mit der Scheibe in der Hand zu laufen, sie in der gegnerischen
Endzone    zu fangen und damit einen Punkt zu erzielen.

    

Ultimate und
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Ultimate - Mannschaftssport ohne Schiedsrichter

 Frisbee Freestyle
 auf DVD!

  

    

Die Person in Scheibenbesitz    hat zehn Sekunden Zeit weiterzuspielen, für sie ist dabei nur
ein Sternschritt    erlaubt. Alle anderen Spieler dürfen sich frei bewegen. Landet ein Pass    auf
dem Boden, im Aus oder wird von der gegnerischen Mannschaft abgefangen,    wechselt der
Scheibenbesitz („Turnover“), und das andere Team    greift sofort an. Je nach Turnier wird auf
13, 15 oder 17 Punkte oder auf    eine vorher bestimmte Zeit gespielt. Nach jedem Punkt dürfen
beliebig    viele Spieler auswechseln.
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Ultimate - Mannschaftssport ohne Schiedsrichter

Was Ultimate zu einem besonderen Sport macht, ist die Selbstverwaltung der    Spieler.Prinzipiell ist es ein körperloser Sport, das heißt Tackling    wie beim Football ist nicht erlaubt.Natürlich kommt es trotzdem gelegentlich    zu Karambolagen oder Fouls. Ein Schiedsrichterwird jedoch nicht benötigt,    da der gefoulte Spieler einfach selbst "Foul" ruft. Dabei wird der   Spielfluss eingefroren („Freeze“), alle Spieler müssen stehen    bleiben. Wenn der unmittelbarbeteiligte Gegenspieler das Foul anerkennt,    behält der gefoulte Spieler die Scheibe, bestreitetsein Gegenspieler    ein Foulspiel („Contest“), geht die Scheibe zum Werfer zurück    und dasSpiel geht von dort weiter. In jedem Fall wird das „Freeze“ durch   einen „Check“ aufgehobenund die Scheibe damit wieder freigegeben.  Top   Links         -  Offizielle internationale     Regeln nach WFDF (2009, PDF)       -  Pocket-Version auf    zwei Din A4 Seiten       -  Ultimate Handbook (englisch)       

 Auch, ob eine Scheibe im Aus gefangen wurde oder ob ein „Travelling“ wie    beim Basketballstattfand, obliegt der Entscheidung der Spieler. Das fördert    die Fairness und es funktioniertauf dem Prinzip der Gegenseitigkeit. Zudem macht    sich kein Spieler beliebt, wenn er wegeneiner Kleinigkeit "Foul" ruft    oder jedes echte Foul contestet. Dieses faire Verhalten auf demFeld spiegelt    auch ein Zitat aus den Statuten des Weltverbandes wieder. Es gilt für alle   Discsportarten:  „Der Flugscheibensport hat seit seiner Entstehung stets auf den     Sportsgeist des Einzelnenvertraut. Trotz des hohen kämpferischen Einsatzes     stehen der gegenseitige Respekt und dieFreude am Spiel im Vordergrund. Es     wird davon ausgegangen, dass kein Spieler die vorhervereinbarten Regeln     absichtlich verletzt. Kontrolle oder Sanktionen sind daher unnötig.“  

       1. Spirit of the Game Ultimate betont die Sportlichkeit, Anstand und Fair-Play. Kämpferischer    Einsatz wird zwargefördert, darf aber niemals auf Kosten des Respekts    vor dem Gegner, der Regeln und demSpaß am Spielen gehen.  2. Spielfeld Ein offizielles Spielfeld ist 100m lang und 37m breit. Davon ist das Hauptspielfeld     64m lang,und die jeweiligen Endzonen 18m tief. Je nach Spieleranzahl kann     das Spielfeld verkleinertwerden. Die Relationen der Spielfeldteile sollten     ungefähr 3/5 Spielfeld und je 1/5 Endzonebetragen.  3. Spielbeginn Jeder Punkt beginnt mit der Aufstellung der beiden Mannschaften à je    sieben Spielern an derGrundlinie (in der Halle fünf gegen fünf).    Die verteidigende Mannschaft wirft die Scheibe zurangreifenden Mannschaft    (Anwurf).  4. Bewegung der Scheibe Die Scheibe darf in jede Richtung des Spielfeldes geworfen werden. Mit der     Scheibe darfman nicht laufen. Der Werfer hat zehn Sekunden Zeit die Scheibe     abzuwerfen. Der direkteVerteidiger (Marker) zählt den Werfer laut im     Sekundentakt an.  5. Punktgewinn Die angreifende Mannschaft erzielt einen Punkt, wenn ein Mitspieler die Scheibe     in derEndzone des Gegners fängt. Die Mannschaft mit dem Punktgewinn     bleibt auf dieser Seite,die andere Mannschaft muß die Spielfeldseite     wechseln.  6. Scheibenwechsel Wenn ein Pass vom Mitspieler nicht gefangen werden kann (Scheibe berührt    den Boden,fliegt ins Aus oder der Gegner fängt sie ab), kommt die verteidigende    Mannschaft sofort inScheibenbesitz und greift nun an.  7. Auswechseln Spieler dürfen nur nach einem Punkt oder nach einer Verletzung ausgewechselt    werden.  8. Körperkontakt Zwischen Spielern ist kein Körperkontakt erlaubt. Darauf haben alle Spieler    zu achten. DasBehindern der Verteidigung durch einen angreifenden Spieler    wie im Basketball ist ebenfallsverboten („Pick“) Jede Körperberührung    ist ein Foul.  9. Foulspiel Wenn ein Spieler einen Gegenspieler berührt, ist das ein Foul. Foul ruft    der Spieler, dergefoult wurde. Wenn die Scheibe dem Angreifer dabei verlorengeht,    wird das Spielunterbrochen und nach einem „Check“ fortgesetzt,    als wäre das Foul nicht passiert. Ist derfoulende Spieler mit dem Foulruf    nicht einverstanden, so wird der letzte Pass wiederholt.  10. Selbstverantwortung Es gibt keine Schiedrichter. Jeder Spieler ist selbst dafür verantwortlich    Fouls oderLinienverstöße (erster Bodenkontakt muss in sein, die    Linie zählt zum Aus). anzuzeigen. DieSpieler regeln ihre Meinungsverschiedenheiten    in fairer Weise.  
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