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PSGU - Wytyczne do rozgrywek o Mistrzostwo Polski

w ultimate

wersja 2024.1

obowigzuje od 1 wrzesnia 2024 roku

1. Zasady meczéw na trawie
1.1. Mecze sg rozgrywane wedtug zasad turniejowych WFDF.
1.2. W razie ograniczen organizacyjnych moga by¢ wprowadzone drobne
zmiany.
1.3. Pomiedzy poczatkami dwéch meczéw rozgrywanymi przez ten sam
zespot nie powinno by¢ mniej niz 135 minut.

asady meczéw na hali

1. Mecz jest rozgrywany systemem continuous.

2. Limit punktéw to 25 punktdw.

3. Time cap jest po 30 minutach i wynosi +1.

4. W meczu nie ma potowy.

5. Kazda druzyna ma jeden timeout na mecz, ktéry trwa 60 sekund.
6. Pomiedzy poczatkami dwéch meczéw rozgrywanymi przez ten sam

zespot nie powinno by¢ mniej niz 60 minut.

2.7. System continuous

2.7.1.
a.

b.
C.

Mecz rozpoczyna sie jednym pullem.
To tylko jeden pull na caty mecz. Dysk powinien by¢ rzucony
zgodnie z zasadami fair play.
Dysk musi by¢ rzucony tak, zeby byt tatwy do ztapania.
Dysk nie moze spadac¢ pod katem wiekszym niz 45 stopni. To
wyklucza blade'y, rollery, rzuty upside-down (hammery, scoobery)
i wszystkie inne rzuty pod duzym katem.

. Dysk nie moze wylecie¢ poza boisko przecinajac linie kohcowga lub

linie boczng w zonie przeciwnika na wysokosci ponad dwéch (2)
metréow. Wykluczone sg celowe rzuty daleko poza zasiegiem
zawodnikéw druzyny atakujacej.

. Jesli pull nie jest wykonany z powyzszym opisem, druzyna atakujgce

moze zgtosic¢ "violation". Wtedy pull powinien zosta¢ powtdérzony.
W przypadku dwukrotnego popetnienia wykroczenia przez druzyne
bronigca, druzyna atakujgca moze ustanowi¢ punkt obrotu na
srodku linii punktowej atakowanej strefy punktowej (tj. zony
przeciwnika). Gra jest rozpoczynana checkiem.

"Upuszczony pull" nie jest stratg dysku, o ile nastgpita préba
ztapania dysku. Jezeli dysk zostanie dotkniety przez zawodnika
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druzyny atakujgcej, ale nie zostanie ztapany przed dotknieciem
ziemi, ten zawodnik musi wprowadzi¢ dysk do gry w miejscu
dotkniecia dysku. Celowe zbicie dysku caty czas jest traktowane
jako strata dysku.

2.7.2. Po zdobyciu punktu nie ma zmian strony ani pulli a mecz toczy
sie bez przerwy. Druzyna bedaca w ataku (ta, ktéra stracita punkt)
wznawia gre przez ustanowienie punktu obrotu na Srodku linii
punktowej bronionej strefy punktowej. Nie jest wymagany check.
Gre nalezy wznowi¢ bez zbednych opéznien.

2.7.3. Jesli dysk wyjdzie na aut przez dotkniecie jakiegokolwiek obiektu
ponad polem gry, punkt obrotu nalezy ustanowi¢ bezposrednio pod
tym punktem.

a. Jesli ten punkt znajduje sie wewnatrz strefy punktowej, punkt

obrotu nalezy ustanowi¢ w najblizszym miejscu na linii punktowej,

4. Stall count wynosi 8.

5. Tam gdzie przepisy WFDF méwig o wznowieniu liczenia od "licze
8", oznacza to tutaj wznowienie od "licze 6". Wznowienie od
"maksymalnie 6" i od "maksymalnie 9" oznacza tutaj odpowiednio
od "maksymalnie 5" i od "maksymalnie 7".

2.7.6. Strefa zmian dla jednego zespotu znajduje sie przy linii bocznej

po jednej stronie boiska (tej samej dla obu zespotéw) zaczyna dwa
(2) metry od srodka linii bocznej i konczy szes¢ (6) metréw od
srodka linii bocznej w strone bronionej strefy punktowe;.

a. Zawodnik moze wejs¢ na boisko dopiero, gdy z zawodnikiem,
ktérego zmienia, dotkng sie dtonmi (przybijg sobie pigtke). Musi by¢
czytelne, kto sie z kim zmienia.

b. Nieprawidtowa zmiana zawodnikow jest przewinieniem. Nie jest
jednak przewinieniem, gdy obaj zawodnicy sg na boisku przez
krétka chwile podczas zmiany.

2.7.7. Timeout mozna wzig¢ tylko bedgc w posiadaniu dysku miedzy
punktami, czyli przed wznowieniem gry ze srodka bezposrednio po
straconym punkcie, w szczegdlnosci zanim rozpocznie sie liczenie.

a. Timeout mozna zgtosi¢, zanim podejdzie sie z dyskiem na Srodek
linii punktowej. Gra i tak jest wznawiana ze srodka linii punktowej.

b. W czasie timeoutu moga zmienic sie wszyscy zawodnicy. £acznie
z zawodnikiem, ktéry zgtosit timeout.

2.7.
2.7.

3. Zasady meczéw na plazy
3.1. Mecze sg rozgrywane wedtug zasad turniejowych BULA.
3.2. W razie ograniczen organizacyjnych mogg by¢ wprowadzone drobne
zmiany.
3.3. Pomiedzy poczatkami dwéch meczédw rozgrywanymi przez ten sam
zespot nie powinno by¢ mniej niz 120 minut.
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4. Format turnieju
4.1. Format turnieju na 12 zespotéw na 2 dni
4.1.1. Faza grupowa
a. Wszystkie zespoty rywalizujg w czterech tréjzespotowych grupach,
grajgc kazdy z kazdym po jednym meczu.
b. Zespoty sg przydzielane do poczatkowych grup wedtug
nastepujgcego schematu:
i. W Lidze:
Grupa A: 1,6, 11
Grupa B: 2,5, 12
Grupa C: 3, 8,9
Grupa D: 4,7, 10
ii. W kazdej nizszej Lidze:
Grupa A: 1, 8,9
Grupa B: 2, 7, 10
Grupa C: 3,6, 11
Grupa D: 4, 5, 12
c. Kolejnos¢ meczéw w grupie jest nastepujaca: 3-1, 1-2, 2-3
i. gdzie numery 1-3 oznaczajg pozycje w grupie przypisane
danemu zespotowi wedtug rozstawienia.
4.1.2. Faza finatowa
a. W Lidze:
i. Zespoty, ktére zajma miejsca 1-2 w grupie, awansujg do
¢wiercfinatéw o miejsca 1-8.
ii. Pary ¢wierc¢finatowe beda nastepujgce: 1A-2C, 1D-2B, 1C-2A, 1B-
2D (w kolejnosci ustawienia w drabince pucharowej)
iii. Zespoty, ktére skoncza rywalizacje grupowg na miejscu 3.,
zagrajg kazdy z kazdym o miejsca 9-12.
b. W nizszych Ligach:
i. Zespoty, ktére zajma 1. miejsce w grupie, zagraja kazdy
z kazdym o miejsca 1-4.
ii. Zespoty, ktére zajma 2. miejsce w grupie, zagraja kazdy
z kazdym o miejsca 5-8.
iii. Zespoty, ktére zajma 3. miejsce w grupie, zagrajg kazdy
z kazdym o miejsca 9-12.

4.2. Format turnieju na 12 zespotéw na 3 dni
4.2.1. Faza grupowa

a. Wszystkie zespoty rywalizujg w czterech tréjzespotowych grupach,
grajac kazdy z kazdym po jednym meczu.

b. Zespoty sg przydzielane do poczatkowych grup wedtug
nastepujgcego schematu:
Grupa A: 1,7, 12
Grupa B: 2, 8, 11
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C.

4.2.2.
a.

b.

C.
4.2.3.

a.

Grupa C: 3, 5, 10
Grupa D: 4,6, 9

Kolejnos$¢ meczdéw w grupie jest nastepujgca: 2-3, 1-2, 3-1
i. gdzie numery 1-3 oznaczajg pozycje w grupie przypisane
danemu zespotowi wedtug rozstawienia.
Mecze barazowe
Zespoty, ktére zajma drugie i trzecie miejsca w grupach, graja
mecze: 2A-3C, 2B-3D, 2C-3A, 2D-3B
Zwyciezcy meczéw barazowych awansujg do ¢wiercfinatéw.
Przegrani meczéw barazowych przechodzg do grupy o miejsca 9-12.
Faza finatowa
Zwyciezcy grup oraz zwyciezcy meczow barazowych graja
0 miejsca 1-8 w systemie pucharowym. Pary ¢wierc¢finatowe beda
nastepujgce: 1A ze zwyciezcg meczu barazowego 2B-3D, 1D ze
zwyciezcg meczu barazowego 2C-3A, 1C ze zwyciezcg meczu
barazowego 2D-3B, 1B ze zwyciezcg meczu barazowego 2A-3C
(w kolejnosci ustawienia w drabince pucharowej)

. Zespoty, ktére przegrajg mecze barazowe, grajg kazdy z kazdym

0 miejsca 9-12.

4.3. Format turnieju na 16 zespotéw na 3 dni

4.3.1.
a.

b.

Faza grupowa
Wszystkie zespoty rywalizujg w czterech czterozespotowych
grupach, grajac kazdy z kazdym po jednym meczu.
Zespoty sg przydzielane do poczatkowych grup wedtug
nastepujgcego schematu:
Grupa A: 1, 7, 10, 16
Grupa B: 2, 8,9, 15
Grupa C: 3,5, 12, 14
Grupa D: 4, 6, 11, 13

. Kolejnos¢ meczdéw w grupie jest nastepujaca: 3-1 oraz 4-2, 3-4 oraz

1-2, 1-4 oraz 2-3

i. gdzie numery 1-4 oznaczajg pozycje w grupie przypisane
danemu zespotowi wedtug rozstawienia.
Faza finatowa

. Zespoty, ktére zajmg miejsca 1-2 w grupie, awansujg do

¢wierc¢finatéw o miejsca 1-8.

. Pary ¢wiercfinatowe o miejsca 1-8 bedg nastepujgce: 1A-2B, 1D-2C,

1C-2D, 1B-2A (w kolejnosci ustawienia w drabince pucharowej).

. Zespoty, ktdére zajma miejsca 3-4 w grupie, awansujg do

¢wiercfinatdw o miejsca 9-16.

. Pary ¢wiercfinatowe o miejsca 9-16 bedg nastepujace: 3B-4A, 3C-

4D, 3D-4C, 3A-4B (w kolejnosci ustawienia w drabince pucharowej).
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4.4. Format turnieju na 6 zespotéw na 2 dni
4.4.1. Faza grupowa
a. Wszystkie zespoty rywalizujg w dwoch trojzespotowych grupach,
grajac kazdy z kazdym po jednym meczu.
b. Zespoty sg przydzielane do poczatkowych grup wedtug
nastepujgcego schematu:
Grupa A: 1, 3,6
Grupa B: 2,4,5
c. Kolejnos¢ meczéw w grupie jest nastepujaca: 3-1, 1-2, 2-3
i. gdzie numery 1-3 oznaczajg pozycje w grupie przypisane
danemu zespotowi wedtug rozstawienia.
4.4.2. Faza finatowa
a. Zespoty, ktdére zajma miejsca 1-2 w grupie, awansujg do poétfinatéw.
b. Pary pétfinatowe bedg nastepujace 1A-2B, 1B-2A.
c. Zespoty, ktore zajma miejsce 3. w grupie, graja mecz 3A-3B o pigte
miejsce.

4.5. W przypadku, gdy liczba zespotéw lub diugos¢ turnieju nie odpowiada
jednemu z podanych formatéw, format rozgrywek oraz poczatkowy
przydziat do grup zostang przygotowane przez PSGU.

5. Rozgrywki Mistrzostw Polski Mixed (outdoor)
5.1. Mistrzostwa Polski sg rozgrywane w formie rundy wiosennej oraz rundy
finatowe;.
5.1.1. Runda wiosenna jest rozgrywana w formie turniejéw.
a. W przypadku, gdy zgtoszonych jest od 16 do 23 zespotéw:
i. Turnieju dla zespotéw rozstawionych na miejscach 1-6.
ii. Dwéch turniejow kwalifikacyjnych dla zespotéw rozstawionych
na miejscach 7-16.
1. W pierwszym turnieju wezmag udziat zespoty rozstawione na
miejscach 7, 9, 10, 15, 16.
2. W drugim turnieju wezmag udziat zespoty rozstawione na
miejscach 8, 11, 12, 13, 14.
b. W przypadku, gdy zgtoszonych jest od 24 do 28 zespotéw:
i. Turnieju dla zespotéw rozstawionych na miejscach 1-6.
ii. Turnieju dla zespotéw rozstawionych na miejscach 7-12.
iii. Dwéch turniejow kwalifikacyjnych dla zespotéw rozstawionych
na miejscach 13-20.
1. W pierwszym turnieju wezma udziat zespoty rozstawione na
miejscach 13, 14, 19, 20.
2. W drugim turnieju wezmag udziat zespoty rozstawione na
miejscach 15, 16, 17, 18.
c. W przypadku innej liczby zespotéw, format rozgrywek zostanie
odpowiednio dostosowany. W wyjatkowych sytuacjach PSGU moze
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zadecydowac o innym formacie.

d. Oba turnieje kwalifikacyjne sa rozgrywane systemem kazdy z
kazdym.

e. Mozliwe jest rozegranie kolejnych turniejéw dla pozostatych
zespotéw, jak réwniez turniejéw barazowych pomiedzy
ewentualnymi kolejnymi Ligami.

5.1.2. Wyniki rundy wiosennej decydujg o rozstawieniu na runde
finatowa.

a. Mozliwe jest zgtoszenie zespotu do najnizszej Ligi na runde
finatowa, nawet jesli zespodt nie wzigt udziatu w rundzie wiosennej.
Takie zespoty sg rozstawiane przez PSGU po wszystkich zespotach,
ktére zagraty w rundzie wiosennej.

5.1.3. Runda finatowa jest rozgrywana w formie Lig.

a. W przypadku zgtoszenia sie (w pierwszym terminie) maksymalnie
24 zespotéw:

i. |Liga jest rozgrywana w formie turnieju dla dwunastu (12)
zespotéw przez trzy dni.

ii. Il Liga jest rozgrywana w formie turnieju dla pozostatych
zespotéw przez dwa dni.

b. W przypadku zgtoszenia sie (w pierwszym terminie) co najmniej 25
zespotéw:

i. |Liga jest rozgrywana w formie turnieju dla szesnastu (16)
zespotéw przez trzy dni.

ii. Kolejne Ligi sg rozgrywane w formie turniejéw domysinie dla
dwunastu (12) zespotéw, ale zostanie to dostosowane do liczby
zgtoszonych zespotdw.

5.2. Nie ma bezposrednich spadkéw i awanséw pomiedzy Ligami.
5.3. Gender pulling

5.3.1.  Pull (wyrzut) musi zosta¢ wykonany przez przedstawiciela ptci,
ktérej wiecej zawodnikéw bierze udziat w danym punkcie. W
szczegoblnosci

a. gdy punkt jest grany czterema kobietami i trzema mezczyznami,
pull musi zosta¢ wykonany przez kobiete,

b. gdy punkt jest grany czterema mezczyznami i trzema kobietami,
pull musi zosta¢ wykonany przez mezczyzne.

5.3.2. Jesli pull zostanie wykonany niezgodnie z punktem 5.3.1,
druzyna przeciwna moze albo kontynuowac gre, albo zgtosi¢
»Violation” przed dotknieciem dysku.

a. W przypadku zgtoszenia ,violation” pull jest powtarzany.

b. Jesli zgtoszenie ,violation” nie zostato dokonane przed dotknieciem
dysku przez druzyne atakujgca, gra musi by¢ kontynuowana tak,
jakby pull zostat wykonany zgodnie z punktem 5.3.1.

6. Rozgrywki Mistrzostw Polski w pozostatych kategoriach
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6.1. Mistrzostwa Polski sg rozgrywane w formie jednorazowego turnieju
w formie Lig liczacych po dwanascie (12) zespotéw.

6.1.1. Najnizsza Liga moze w razie potrzeby liczy¢ od pieciu (5) do
szesnastu (16) zespotdéw. Kolejna, najnizsza Liga zostanie rozegrana,
gdy zgtosi sie do niej co najmniej piec¢ (5) zespotéw. W przeciwnym
razie zespoty sg wtgczane do wyzszej Ligi.

6.2. Do nizszej Ligi spadajg dwa najnizej sklasyfikowane zespoty z Lig oprécz
najnizszej.

6.3. Do wyzszej Ligi uzyskujg awans dwa najwyzej sklasyfikowane zespoty
z Lig oprécz | Ligi.

7. Zasady ustalania kolejnosci zespotéw w grupie

7.1. O kolejnosci w grupie decyduje wieksza liczba zwyciestw.

7.2. Jezeli kilka zespotéw bedzie miato takg samg liczbe zwyciestw,
stosowane sa kryteria rankingowe.

7.3. Kryteria rankingowe sg stosowane do ustalenia kolejnosci wszystkich
zespotdéw o takiej samej liczbie zwyciestw, nie do ustalenia tylko
najwyzej sklasyfikowanego zespotu.

7.3.1. Jezeli po zastosowaniu jednego kryterium rankingowego sytuacja
w tabeli nie zostata wyjasniona, nalezy przejs¢ do nastepnego
kryterium.

7.3.2. Jezeli po zastosowaniu ktéregokolwiek kryterium wytworzyta sie
jedna lub wiecej podgrup zespotéw, nalezy wytgczy¢ te podgrupy
i dla kazdej osobno ustali¢ kolejnos$¢ poprzez zastosowanie
kryteriéw rankingowych rozpoczynajac ponownie od pierwszego.

7.4. Kryteria rankingowe w kolejnosci:

7.4.1. Wieksza liczba zwyciestw w meczach bezposrednich pomiedzy
zespotami, ktére zajmujg te sama pozycje w tabeli.

7.4.2. Mniejsza liczba meczéw przegranych walkowerem.

7.4.3. Wieksza réznica zdobytych i straconych punktéw w meczach
bezposrednich pomiedzy zespotami, ktére zajmujg te samg pozycje
w tabeli.

7.4.4. Wieksza réznica zdobytych i straconych punktéw w meczach ze
wszystkimi wspdlnymi przeciwnikami w grupie.

7.4.5. Wyzsza srednia zdobytych punktéw na mecz w meczach
bezposrednich pomiedzy zespotami, ktére zajmujg te sama pozycje
w tabeli.

7.4.6. Wyzsza srednia zdobytych punkté4w na mecz w meczach ze
wszystkimi wspdélnymi przeciwnikami w grupie.

7.4.7. Kazdy z zespotdéw wybiera zawodnika, ktéry rzuca dysk zza linii
punktowej w kierunku dalszego punktu brick. Kolejnos¢ rzutéw jest
ustalana losowo, przez "flip" lub inaczej. Zespoty sa klasyfikowane
w kolejnosci odlegtosci miejsca zatrzymania sie dysku do punktu
brick, od najkrétszych do najdtuzszych.



