
1) SU HISTORIA

Este deporte surgió de un simple juego, inventado al azar cuando unos jóvenes norteamericanos después de comerse unas tartas fabricadas por la empresa pastelera Frisbie Pie Company, jugaban lanzando los moldes −bases− sobre los que reposaban las tartas. Se recuerda que después de la Segunda Guerra Mundial −1946−, los estudiantes y militares jugaban lanzado estos moldes en sus campus y cuarteles respectivos.

Walter Frederick Morrinson patentó el primer Frisbee. Se estudio y confecciono el reglamento y los niveles de aptitud, en su lugar de origen (California).

Aquel juego que comenzó por azar se había convertido en un deporte. En 1967 se dicta el reglamento y en 1968 comienza a ser un deporte colectivo.

En España entra por el País Vasco y en la actualidad hay muchos profesores de Ed. Física que lo utilizan en sus clases.

2) MATERIAL

Polipropileno de alta calidad aunque también es usual usar otros productos plásticos inferiores. Debe de ser lo suficientemente flexible y que no sea duro oscilando entre los 90 gramos hasta los 175 gramos. En cuanto a su forma son redondos y planos y los hay de varios tamaños siendo el más común 25 cm. de diámetro, con colores llamativos.

3) PASES Y RECEPCIONES

a) PASES:

a. Tradicional: pulgar arriba, índice en el borde y resto debajo

b. En V: pulgar arriba, índice centro y el corazón borde interior del disco.

c. De pulgar: pulgar borde interno del disco e índice por arriba.

b) RECEPCIONES

a. Cuando viene por arriba: 4 dedos arriba y pulgar por abajo

b. Cuando viene por abajo: 4 dedos por abajo y pulgar por arriba

c. Cuando viene altura del tronco: una mano por arriba y otra por abajo

4) MODALIDADES

a) JUEGOS INDIVIDUALES Y DE HABILIDAD

· Lanzamiento a distancia. Se trata de hacer un nº de lanzamientos determinado compitiendo entre varios jugadores a ver quien lanza más lejos.

· T.C.R. (Tirar, correr y recoger). Consiste en lanzar el frisbee y salir corriendo hasta decepcionarlo antes de que caiga al suelo. De esta forma compitiendo entre varios jugadores, se trata de ver quien lo recoge más lejos. (idem por parejas).

· M.T.A. (Máximo tiempo en el aire). Al igual que las pruebas anteriores se dispone de un nº determinado de lanzamientos, siendo el objetivo el lanzar el disco lo más lejos posible. El tiempo se cuenta desde que sale de la mano hasta que lo recoge.

· Lanzamiento de precisión. Prueba de puntería que consiste en realizar un nº determinado de  lanzamientos tratando de pasar el disco por un aro. Se juega en equipo intentando bien conseguir la máxima puntuación o realizando un circuito en el menor tiempo posible.

 b) JUEGOS COLECTIVOS: ULTIMATE

1. ¿DÓNDE SE JUEGA?
   Dos equipos, siete contra siete (en indoor y playa 5 contra 5), se enfrentan en un campo rectangular de 110m x 37m, con dos áreas de meta, de 23m. de profundidad, sin porterías algunas. 

2. ¿CÓMO SE JUEGA?
   Hay que avanzar pasándose el disco, hasta conseguir pasar a un compañero en el área de meta, marcando así un punto. No podemos desplazarnos o correr con el disco en la mano, ni puede haber contacto físico entre jugadores.

3. ¿QUIÉN GANA?
Ganará el partido el equipo que marque primero 19 puntos, siempre sacando una diferencia de dos puntos.

4. ¿POR QUÉ NO HAY ÁRBITROS?
   La pregunta es al contrario: ¿por qué hay árbitro en los deportes?

   Lo que más difícil resulta explicar a la gente que no conoce el Ultimate es cómo puede ser que en este deporte todos respeten las reglas sin peleas ni trampas, hasta sin tener árbitro.

   Esta es la característica que hace del Ultimate un deporte tan especial y único. No hay ningún árbitro, …porque no hace falta. 

   En un deporte sin contacto físico como el Ultimate, cada jugador se compromete a respetar las reglas y a no violarlas voluntariamente, jugando con una honestidad inusual en el resto de los deportes. En este sentido cada jugador resulta ser árbitro, él es el único responsable de su propia conducta en el campo, “cantando” hasta sus propias infracciones.

   Y aunque pueda parecer extraño, esto funciona en el Ultimate desde que se creó (hace más de 20 años), competiciones internacionales y copa del mundo incluidas lo demuestran.

5. ¿CÓMO SE ATACA?
   No se puede correr con el disco en las manos, sólo se puede utilizar el pie de pivote (como en el baloncesto). No pudiendo retener el disco más de 10 segundos (8 en Indoor), hay que avanzar con buenos pases, sin dejar caer el disco a tierra, para llegar al área que el otro equipo defiende.

6. ¿CÓMO SE DEFIENDE?
   Se defiende hombre a hombre, o también en “zona”. Al jugador que posee el disco se le cuenta en voz alta hasta diez, por parte de la defensa, intentando que el equipo atacante no llegue a marcar el punto en la área que se defiende, por ejemplo, interceptando o anticipándose al pase.

7. ¿CUÁNDO SE PIERDE LA POSESION DEL DISCO?
   Cuando el equipo atacante deja caer el disco a tierra por un mal pase o una mala recepción; cuando no consiga pasar el disco antes de diez segundos; cuando la recepción sea fuera del campo de juego; cuando la defensa consiga interceptar o coger el disco, entonces habrá un cambio de posesión. Por tanto, y sin interrupciones, el equipo que atacaba tiene que defender su propia área y el que defendía tiene que atacar. 

8. ¿CUÁNDO SE CAMBIA DE CAMPO?
   Si el atacante consigue hacer un pase a un compañero en el área, marca un punto, y le tocará defender a su vez el área recién conquistada. Así que a cada punto habrá un cambio de campo y se empieza de nuevo. 

   La idea es defender el área que cada vez se conquista.

9. ¿CUÁNDO HAY UNA FALTA?
   Como no hay contacto físico entre jugadores, con o sin el disco, cada contacto puede constituir una falta, pero no existiendo árbitros, cada jugador tiene que ser responsables de su propia conducta. 

   Es por esto que para jugar a Ultimate es imprescindible respetar las reglas y tener un alto nivel de honestidad deportiva. 

   Por ejemplo, no se puede arrancar el disco de las manos del adversario, así como no se le puede obstaculizar al correr, al saltar o al tirar el disco y no se puede doblar el marcaje al jugador con el disco.( No puede haber dos jugadores marcando al que tiene el disco).

   Pero si el contacto físico no afecta el éxito de la acción, entonces es desestimado.(Se aplica la ley de la ventaja)

FRISBEE O DISCO VOLADOR
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