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Marquer plus de points que I'équipe adverse en progressant sur le terrain par

UNSS passes successives vers la zone d’enbut adverse pour y réceptionner le disque.

UNION NATIONALE
DU SPORT SCOLAIRE

-Lengagement
A chaque engagement, les équipes sont dans la zone qu'elles vont défendre. L'équipe qui engage lance i Jerrain Iltexiesk /"a_* |
le disque a I'équipe adverse. Léquipe qui recoit le disque en prend possession soit: " & yrilisation duragane -
+ & I'endroit ou elle I'attrape au vol e+ Hand-Baw =

- a l'endroit ou il s'arréte sur le terrain (Un joueur peut stopper le disque une fois qu'il a touché le sol) _/ /\L
- 4 l'endroit ou il sort du terrain aprés avoir touché le sol. N~ ZBHBIE

- au point de brick (milieu) ou a I'endroit de la sortie du disque s'il est sorti directement
L'équipe qui a marqué reste dans la zone ou elle a obtenu le point. C'est elle qui engage. —Eautes

Une faute est le résultat d'un contact physique entre des

— s~ S - = ° joueurs d'équipes opposées.
_Je_suls_en_attaq]le’_l_al_le_dr'O!'t_de‘ Une faute doit étre appelée par le joueur qui I'a subie et doit étre

- me déplacer ou je veux dans les limites du terrain sans avoir le disque en main. annoncée en appelant "faute" suffisamment fort,
- attraper le disque avec un contact a l'intérieur du terrain. Si je suis emporté immédiatement apreés le contact.
par mon élan et que je sors du terrain, je garde le disque et je reprends le jeu a Désaccord :
I'endroit ou je suis sorti (Pied de pivot a lI'intérieur du terrain). Quand les joueurs concernés par la faute n'arrivent pas a un
~falre une passe dans nimporte quelle direction S S\ accord, le disque retourne au dernier lanceur précédant la faute.
e g ; e : / - L Le défenseur reprend le compte |a ou il en était au moment de
- utiliser un pied de pivot quand j'ai le disque. ") . I s
Je suis en attaque, je n’ai pas le droit de: Sinon : Positionnement des joueurs :
Dés qu'une faute est appelée, les joueurs doivent revenir a

Faire plus de pas que nécessaire pour m'arréter.

Je garde le disque mais je
dois me replacer.

I'endroit ou ils étaient au moment de la faute. lls s'immobilisent
jusqu'a ce que le jeu reprenne quand le défenseur direct du
porteur de disque a donner son accord.

Relancer le disque sans m’étre arrété complétement. 3

Changer, déplacer ou lever mon pied de pivot.

Donner le disque de la main a la main a un partenaire.

Attraper un disque en dehors du terrain. L'équipe adverse récupere Faute lors du lancer :

Une faute lors du lancer peut étre appelée quand il y a un contact
entre |e lanceur et le marqueur avant ou pendant le lancer.
Quand une faute est commise par le lanceur ou le marqueur,

le jeu s'arréte. Le disque revient au lanceur, pour un compte a 0

si le défenseur reconnait la faute. S'il conteste la faute, le compte
reprend la ou il en était.

Garder le disque en main quand le défenseur qui me marque arrive a le disque.

lafinde son compte (10s.c en extérieur et 8 sec en intérieur). ]
\/

- . > =9 - .*\1 A | A
-Je-suis-en-detense, jlai-le-droitide:—=

- Géner le porteur de disque quand il fait sa passe. Je dois laisser un espace

entre lui et moi equivalent a la taille d’'un disque minimum. Faute lors de la réception : . -

- Compter a haute voix le temps que mon attaquant garde le disque en main. Shunjeveurentieen contactaves Wnanvetsalreavantlanivee
: 2 : : du disque et empéche alors |'adversaire d'attraper le disque,

- Sortir du terrain pour intercepter un disque. T ——

- Suivre un attaquant dans les trois metres autour du porteur de disque. Si une faute est appelée et n'est pas contestée, le joueur qui

- Intercepter ou de faire tomber le disque avec n‘importe quelle partie de subit la faute prend possession du disque a I'endroit ou elle a

e eu lieu,

mon corps.
Si la faute est contestée, le disque retourne au lanceur.

Je suis en défense, je n’ai pas le droit de : Sinon :

L'attaguant garde le disque et je recommence 3
Toucher les attaquants. compter en commengant a 0

Infractions
Toute violation du réglement qui n'est pas un contact
physique est une infraction. Une infraction n'entraine pas de

Defendre a deux sur le porteur de disque a moins de 3m. Le défenseur qui compte, doit recommencer a 0

L’attaquant récupére le disque. Si un attaquant et

Prendre ou toucher le disque dans ) , R
un défenseur attrape le disque en méme temps,

o, changement de possession du disque.
|ES maInS d Lln attaquan{. |'attaquant |e ga rde’

-1l'y a «<Marcher» quand le joueur:
a) Attrape le disque et fait plus de pas que nécessaire pour
s'arréter.
b) Lance avant d'étre complétement arrété
¢) Déplace son pied de pivot

Eiche-Esprit-di -ngl- ~Llesprit-du-jeu-

2 Points

Extrait de l'article 1-02 du Réglement de la World Flying Disc Federation:

1. Connaissance et application des régles.
lls n"ont pas fait d’appels a la faute injustifiés. lls n"ont pas mal
interprété les régles volontairement, Ils ont respecté les délais.

"["'ultimate est par tradition rattaché a un esprit sportif qui rend

2. Fautes et contacts.

IIs ont évité les fautes, les contacts et les actions dangereuses.
3. Bon état d’esprit,

IIs se sont excusés pour leurs propres fautes. |ls ont prévenu
leurs partenaires lorsqu'ils ont fait un mauvais appel a la faute

-1y a «Double Défense» quand plus d’'un défenseur géne le
porteur de disque, a moins de 3 métres.

-Auto-arbitrage

Il n'y a pas 1 arbitre en Ultimate... mais tous/les/joueurs sur.

chaque joueur responsable du fair-play. La haute compétition est
encouragée du moment que celle-ci ne se pratique pas aux dépens :

4. Attitude positive et maitrise de soi.

lIs se sont présentés. lIs ont parlé sans nous dénigrer ni nous agresser. | - du respect mutuel entre !es joueu rs;

Ils ont complimentés nos belles actions. lls nous ont laisse une bonne
impression pendant et aprés le match, pendant la ronde.

5. Notre esprit comparé au leur.

Comment s'est comportée notre équipe par rapport @ la leur en
ce qui concerne la connaissance des régles, les contacts, |'état
d'esprit, I'attitude positive et la maitrise de soi ?

: - de I'adhésion aux régles de chacun des sports

aussibon  E cours de maitrise

- de la simple joie de jouer.'

lejterrainfsontipotentiellementiarbitres;

| . - Totall=

La Fédération Flying Disc France et 'UNSS proposent 1. Tous les joueurs sont responsables du bon déroulement du jeu. - Une infraction peut étre appelée par n'importe quel joueur sur
une fiche d'évaluation de I'Esprit du Jeu pour Il est supposé qu'aucun joueur ne fasse preuve d'agressivité le terrain qui reconnait qu'une infraction a eu lieu.

évaluer toutes les équipes rencontrées durant une antisportive ni de mauvaise foi. - Seul le joueur qui subit une faute peut I'appeler.
compétition. Cela permet de distinguer I'équipe qui - Seul le joueur qui est accusé d’avoir commis une faute

; \ : " . 2. Chaque joueur a le droit d’appeler une infraction.
a fait preuve de I'Esprit du Jeu le plus "remarquable”. =) i peut contester.

Chaque joueur a le droit de contester une infraction appelée.

Si I'infraction ou la faute est contestée, le jeu repart a la passe

federation Flying Disque France i 3. lln'y a pas de sanction en Ultimate... précédente.
3 el G UStaV-e Eiffel FFJ F\ Cela veut dire que toutes les fautes ou infractions sont commises Tant que les joueurs concernés ne se sont pas mis
7.83001B0 £ par inadvertance. Aussi aprés une faute, le jeu doit reprendre d’accord le jeu est arrété. .. personne ne bouge.
09.53.68.14.83 - _

comme si la faute n'avait pas été commise.

Infe »fdE:fr

:ﬂ- Simplification scolaire du réglement. Le réglement officiel et complet est disponible sur le site de la Fédération Flying Disc France: ..'-."‘I’df.'ﬁ:1 Ll S LM I E FO o




Ultimate d’emploic FF F
Les-Lancers

il
M
Quel que soit le type de lancer que I'on souhaite effectuer, c'est sa rotation importante qui permet a un disque de

planer, Le fait qu'il tourne vite sur lui méme lui assure sa stabilité et il ne bascule pas (méme principe que la toupie).

Du coup, il peut s'appuyer sur I'air comme une aile d'avion et planer sur de trés grandes distances.

Donc, avant de chercher a lancer fort et loin,il faut chercher a faire tourner le disque sur lui-méme.
Pour le faire tourner on utilise le poignet (Armé + Fouetté) et les doigts en pression sur le bord du disque.

UNSS

UNION NATIONALE
DU SPORT SCOLAIRE

1- La tenue du Disque.
(fig 6 & 7)

Dans “une main pistolet”,

le disque est posé sur la
tranche entre le pouce et
lI'index. Les trois doigts se
referment sur le disque. le
pouce est sur le dessus. L'index
est colé au majeur qui vient
appuyer sur la gouttiére du
disque pour lui donner

sa rotation.

2- Les appuis. igs fg7-
Le lanceur est en appui sur le coté, jambe
légérement fléchie (jambe droite pour les droitiers).

Il est face a la cible.

3- La réalisation.

On se sert du poignet et du majeur placé
sous le disque, pour lui donner sa rotation,
sa direction et sa vitesse.

4- Pour apprendre.(fig 9

Exercice 1: Lancer avec le coude lanceur « bloqué »
contre la hanche. Cela évite un lancer de type frappe de
tennis ou le disque est lancé sans rotation.

(/I\ Exercice d’apprentissage. Il faut rapidement réussir a
lancer le disque en le faisant tourner sans avoir le coude
collé a la hanche)

Exercice 2: Lancer en penchant le disque vers le sol.
Cela évite d'avoir une trajectoire courbée et qui
n‘atteindra pas sa cible.

Le défenseur direct du porteur de disque cherche a limiter les possibilités de passe en le forcant a jouer d'un

Les attaquants se placent sur une ligne imaginaire passant par le disque et la zone d'en-but a attaquer. lls

libérent ainsi de la place c6té ouvert en éloignant leur défenseur. lls pourront y faire un appel et faciliter la seul coté. Les autres défenseurs se placent donc du coté choisi pour anticiper les appels coté ouvert et pouvoir

passe du porteur. Cela peut aussi aider les débutants a "s'imposer" un ordre pour les appels vers le porteur de
disque (par exemple, le premier de la ligne part en premier). Lobjectif pour I'attaquant qui fera son appel est de
se retrouver seul coté ouvert. S'il y arrive une passe facile est possible et il se retrouve en possession du
disque. Il pourra alors faire la passe suivante a un autre attaquant venant lui aussi de la ligne. S'il échoue, son

deuxiéme objectif est de

libérer I'espace c6té ouvert

Il va donc se replacer au
fond de la ligne pour laisser

la place aux suivants.

intercepter plus facilement les passes coté ouvert.
Exemple: Les défenseurs choisissent de forcer les attaquants a jouer du coté des tribunes du stade.

Le défenseur direct du porteur de disque va donc empécher les passes du coté de la forét et obliger le porteur

RIBUNES!

a jouer du coté des tribunes.

Les autres défenseurs savent

donc que la passe et les appels
vont se faire du c6té des tribunes,

DERLZAAQUE

et se placent donc du coté des

ORTENTATION)

tribunes.
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