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Wprowadzenie

Ultimate jest bezkontaktowym sportem zespotowym, w ktérym uzywa sie latajacego dysku. Jest
rozgrywany przez druzyny siedmioosobowe na prostokatnym boisku, okoto potowe wezszym niz boisko
do pitki noznej, ze strefami punktowymi na obu koncach. Celem kazdej z druzyn jest zdobycie punktu
poprzez ztapanie dysku przez jednego z zawodnikow w strefie punktowej przeciwnika. Zawodnik
trzymajacy dysk nie moze z nim biega¢, ale moze poda¢ go w dowolnym kierunku i do dowolnego
zawodnika ze swojej druzyny. Gdy podanie nie zostanie ztapane, nastepuje strata dysku i przejmuje go
druzyna przeciwna. Ma wtedy okazje do zdobycia punktu. Zwyczajowo mecz rozgrywany jest do
17 punktow i trwa okoto 100 minut. W Ultimate nie ma sedzidéw. Zawodnicy sedziujg sobie sami zgodnie

z honorowym kodeksem - Spirit of the Game.
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1. Spirit of the Game

Ultimate jest sportem bezkontaktowym, w ktdérym nie ma sedzidéw. Wszyscy zawodnicy sg
odpowiedzialni za przestrzeganie i dopilnowanie przestrzegania przepiséw. Ultimate opiera sie
na Spirit of the Game, ktory zobowigzuje kazdego zawodnika do gry zgodnie z zasadami fair
play.

Zawierza sie, ze zaden zawodnik nie bedzie rozmys$lnie naruszat przepiséw gry; w zwigzku
z tym zamiast ustalonych kar za przewinienia wprowadza sie metode, ktéra pozwala na
wznowienie gry w sposdb, ktory najbardziej oddaje mozliwos¢ jej kontynuowania, gdyby nie
doszto do naruszenia przepiséw.

Zawodnicy powinni by¢ swiadomi faktu, ze wystepujg jako sedziowie w kazdej spornej sytuacji
pomiedzy druzynami. W zwigzku z tym zawodnicy musza:

znac przepisy gry;

by¢ sprawiedliwi i obiektywni;

by¢ prawdomowni;

przedstawiac swoje zdanie krdtko i jasno;

pozwalac przeciwnikom sie wypowiedziec¢;

rozwigzywac spory tak szybko, jak to mozliwe; oraz

zwracac sie do siebie z szacunkiem.
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Gra z duzym zaangazowaniem jest wskazana, ale nigdy nie powinna mie¢ miejsca kosztem
wzajemnego szacunku, przestrzegania wspolnie przyjetych przepiséw badz radosci z gry.

Nastepujace rzeczy sa przyktadami zachowan zgodnych z zasadami Spirit of the Game:

1.5.1. niezwtoczne informowanie zawodnika ze swojej druzyny o jego nieprawidtowym lub
zbednym zgtoszeniu zdarzenia w grze albo popetnionym przez niego faulu Iub
przewinieniu;

1.5.2. odwofanie zgtoszenia, gdy uznaje sie, ze jednak nie byto konieczne;
1.5.3. komplementowanie przeciwnikdw za dobre zagranie lub dobry ,spirit”;
1.5.4. przedstawianie sie przeciwnikom oraz

1.5.5. spokojne reagowanie na rozbieznosci w ocenie sytuacji lub prowokacje.

Nastepujace rzeczy sg zdecydowanie niezgodne z zasadami Spirit of the Game i powinny by¢
przez wszystkich unikane:

1.6.1. niebezpieczna gra i agresywne zachowanie;

1.6.2. rozmysine faulowanie lub inne rozmysine famanie przepiséw gry;

1.6.3. wys$miewanie sie z przeciwnikow oraz ich zastraszanie;

1.6.4. rados$c¢ ze zdobycia punktu okazujgca brak szacunku do przeciwnika;

1.6.5. zgtaszanie fauli lub przewinien w odwecie za zgtoszenie dokonane przez przeciwnika;
oraz

1.6.6. prébowanie wotaniem wymuszenia podania od przeciwnika.

Druzyny musza:

1.7.1. bra¢ odpowiedzialno$¢ za nauczenie swoich zawodnikéw przepiséw gry oraz zasad
Spirit of the Game;

1.7.2. dyscyplinowaé zawodnikéw, ktérzy nie zachowujq sie zgodnie z zasadami Spirit of the
Game;

1.7.3. podpowiadac¢ rzeczowo innym druzynom, jak postepowaé zgodnie z zasadami Spirit of
the Game.

W przypadku naruszenia przepisow przez poczatkujacego zawodnika, doswiadczeni zawodnicy
sq zobowigzani do wyjasnienia mu, jakie przewinienie zostato popetnione.

Doswiadczony zawodnik, ktéry dobrze zna przepisy i oferuje pomoc przy wyjasnianiu spornych
sytuacji na boisku, moze nadzorowa¢ mecze, w ktérych biorg udziat poczatkujacy i mitodsi
zawodnicy.

Przepisy powinny byc¢ interpretowane przez zawodnikéw, ktérzy bezposrednio brali udziat
w zdarzeniu lub najlepiej widzieli dang sytuacje. Osoby niegrajace, wylgczajac kapitana
druzyny, powinny powstrzymac sie od angazowania w spér. Jakkolwiek przy zgtoszeniach
zwigzanych z ,autem” i ,upuszczeniem dysku” zawodnicy mogg sie zwréci¢ po opinie do oséb
niegrajacych w celu dokonania prawidtowego zgtoszenia.
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Jesli zawodnicy nie mogg osiggna¢ porozumienia, co sie wydarzyto w grze, dysk powinien
wréci¢ do zawodnika, ktdry rzucat jako ostatni przed sporng sytuacja.

2. Polegry

Pole gry jest prostokatem o dtugosci stu (100) metréow i szerokosci trzydziestu siedmiu (37)
metréw. (Rysunek 1)

Ograniczeniem pola gry jest linia ograniczajaca skfadajaca sie z dwoch (2) linii bocznych
wzdtuz dtugosci boiska oraz dwdch (2) linii koncowych wzdtuz szerokosci.

Linia ograniczajaca nie jest czescig pola gry.

Pole gry jest podzielone na srodkowe wilasciwe pole gry, ktére ma szescdziesiat cztery (64)
metry dtugosci i trzydziesci siedem (37) metrdw szerokosci oraz na dwie strefy punktowe,
ktore majg po osiemnascie (18) metréw dtugosci i trzydziesci siedem (37) metrow szerokosci
i znajdujg sie na obu koncach wtasciwego pola gry.

Linie punktowe oddzielajg wtasciwe pole gry od stref punktowych i sg czescig wiasciwego pola
gry.

Punkt brick jest oznaczony dwoma (2) skrzyzowanymi liniami o dtugosci jednego (1) metra
i znajduje sie dwadzieécia (20) metrow od kazdej z linii punktowych, posrodku pomiedzy
liniami bocznymi.

Wszystkie linie majg szeroko$¢ pomiedzy siedemdziesiat pie¢ (75) a sto dwadziescia (120)
milimetrdw i sg oznaczone ze pomocg niezracego materiatu.

Narozniki wtasciwego pola gry i stref punktowych sg oznaczone przez osiem (8) jasno
kolorowych przedmiotow wykonanych z elastycznego materiatu (na przykifad plastikowe
pachofki).

W bezposrednim otoczeniu boiska nie powinny sie znajdowac¢ zadne ruchome przedmioty.
Jezeli gra zostanie utrudniona przez osobe niegrajaca lub przedmiot znajdujacy sie poza
boiskiem nie dalej niz trzy (3) metry od linii ograniczajacej, zawodnik, ktéremu przeszkodzono
lub rzucajacy, bedacy w posiadaniu dysku, moze zgtosi¢ przewinienie, krzyczac ,violation”.
Liczenie jest wznawiane od maksymalnie dziewieciu (9).

18 m

Punkt Brick
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Rysunek 1
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3. Wyposazenie
Uzywany moze by¢ dowolny latajacy dysk zaakceptowany przez kapitanéw obu druzyn.
WFDF! moze prowadzi¢ liste dyskdéw, z ktérych korzystanie jest zalecane.
Kazdy zawodnik musi nosi¢ stréj wyrdzniajacy jego druzyne.

Zaden zawodnik nie moze nosi¢ stroju lub wyposazenia mogacych zrani¢ jego lub pozostatych
zawodnikdw.

4. Rozgrywanie i zdobywanie punktéw, mecz

Mecz sktada sie z rozegrania pewnej liczby punktow. Rozgrywanie kazdego punktu konczy sie
zdobyciem punktu przez jedna z druzyn.

Mecz konczy sie, gdy jedna z druzyn zdobedzie siedemnascie (17) punktéw. Ta druzyna
wygrywa mecz.

Mecz jest podzielony na dwie (2) czesci gry zwane potowami. Przerwa pomiedzy potowami
nastepuje, gdy jedna z druzyn zdobedzie dziewie¢ (9) punktow.

Rozgrywanie pierwszego punktu kazdej potowy rozpoczyna sie wraz z rozpoczeciem potowy.
Po zdobyciu punktu, jesli mecz nie zostat wygrany ani nie nastepuje przerwa:

4.5.1. natychmiast rozpoczyna sie nastepny punkt;

4.5.2. druzyny zamieniajq sie strefami punktowymi, ktdére bronig;

4.5.3. druzyna, ktéra zdobyta punkt, wykonuje nastepny wyrzut.

Odstepstwa od podstawowych przepiséw gry moga zosta¢ wprowadzone w celu dostosowania
do typu zawodow, liczby zawodnikow, wieku zawodnikow lub dostepnej przestrzeni.

5. Druzyny

Kazda druzyna moze wystawi¢ do gry w danym punkcie maksymalnie siedmiu (7) i minimalnie
pieciu (5) zawodnikdw.

Druzyna moze dokonac (nieograniczonej) liczby zmian, ale wytacznie pomiedzy momentem
zdobycia punktu a nastepnym wyrzutem, wyjatkiem sa kontuzje (rozdziat 19).

Kazda druzyna mianuje kapitana, ktéry reprezentuje druzyne.

6. Rozpoczecie meczu

Kapitanowie obu druzyn sprawiedliwie ustalaja, ktéra druzyna jako pierwsza dokona wyboru:
6.1.1. ktéra druzyna wykona pierwszy wyrzut; lub
6.1.2. ktdrg strefe punktowg bedzie bronic.

Druga druzyna dokonuje drugiego wyboru.

Druga potowa rozpoczyna sie z przeciwnymi ustaleniami odnosnie stron boiska i wykonania
wyrzutu.

! World Flying Disc Federation
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7. Wyrzut (pull)

Na poczatku kazdej Potowy oraz po zdobyciu punktu gra jest rozpoczynana wyrzutem.
7.1.1. Druzyny muszg przygotowac sie do wyrzutu bez bezzasadnych opdznien.

Wyrzut polega na wykonaniu rzutu dyskiem przez jednego z zawodnikow druzyny broniacej,
gdy druzyna atakujaca jest gotowa.

Druzyna atakujgca sygnalizuje swoja gotowo$¢ przez podniesienie reki ponad gtowe przez
przynajmniej jednego zawodnika.

Od momentu osiggniecia gotowosci a przed wykonaniem wyrzutu zawodnicy druzyny
atakujacej musza sta¢ jedng noga na linii punktowej przy bronionej strefie punktowej i nie
moga, zmienia¢ swojej pozycji wzgledem innych zawodnikdw swojej druzyny.

Zawodnicy druzyny bronigcej w momencie wyrzutu musza byc¢ catkowicie wewnatrz bronionej
strefy punktowej.

Jezeli zgtoszone zostanie ztamanie przepiséw 7.4 lub 7.5 przez druzyne przeciwng, wyrzut jest
powtarzany.

Od momentu rzucenia dysku przez wykonujacego wyrzut zawodnicy moga poruszaé sie
w dowolnym kierunku.

Zaden z zawodnikdw druzyny bronigcej nie moze dotknaé¢ dysku po wyrzucie zanim dysk nie
zostanie dotkniety przez zawodnika druzyny atakujacej lub nie dotknie ziemi.

Gdy zawodnik druzyny atakujacej, na boisku lub na aucie, dotknie dysk zanim ten spadnie na
ziemie i zaden z zawodnikéow druzyny atakujacej nie ztapie dysku, nastepuje strata dysku
(,upuszczony wyrzut”).

Gdy dysk najpierw dotknie pola gry i nie wyjdzie na aut lub zostanie zlapany na boisku,
rzucajacy ustanawia punkt obrotu w miejscu, gdzie zatrzymat sie dysk.

Gdy dysk najpierw dotknie pola gry a nastepnie wyjdzie na aut niedotkniety przez zadnego
z zawodnikéw druzyny atakujacej, rzucajacy ustanawia punkt obrotu w miejscu na wtasciwym
polu gry najblizszym miejscu, w ktorym dysk wyszedt na aut (punkt 11.7).

Gdy dysk wyjdzie na aut po dotknieciu zawodnika druzyny atakujacej lub zawodnik druzyny
atakujacej ztapie dysk na aucie, rzucajacy ustanawia punkt obrotu w miejscu na polu gry
najblizszym miejscu, w ktérym dysk wyszedt na aut (punkt 11.5).

Gdy dysk wyjdzie na aut, nie dotykajac wczesniej ani pola gry, ani zadnego z zawodnikdéw
druzyny atakujgcej, rzucajacy moze ustanowi¢ punkt obrotu albo w punkcie brick blizszym
bronionej strefy punktowej, albo w miejscu na witasciwym polu gry najblizszym miejscu, w
ktérym dysk wyszedt na aut (punkt 11.7). Wybranie rozpoczecia gry z punktu brick musi by¢
zasygnalizowane przez zawodnika, ktory bedzie rzucajgcym, przez podniesienie wyprostowanej
reki w goére przed podniesieniem dysku.

8. Status dysku

Dysk jest poza gra i nie moze nastgpic strata dysku:

8.1.1. Po rozpoczeciu punktu a przed wyrzutem,

8.1.2. Po wyrzucie lub stracie dysku, gdy dysk musi zosta¢ przeniesiony do miejsca
wilasciwego punktu obrotu, zanim punkt obrotu zostanie ustanowiony; lub

8.1.3. Po zgtoszeniu faulu lub przewinienia, ktére powoduje zatrzymanie gry lub po

jakimkolwiek innym zatrzymaniu gry, zanim zostanie dokonany check.
Dysk, ktéry nie jest poza gra, jest w grze.
Rzucajacy nie moze przekazaé posiadania dysku innemu zawodnikowi, gdy dysk jest poza gra.

Dowolny gracz moze probowac zatrzymac dysk, gdy ten po dotknieciu ziemi toczy sie lub
$lizga.
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Gdy podczas proby zatrzymania takiego dysku, zawodnik znaczaco zmieni potozenie dysku,
druzyna przeciwna moze zgtosi¢ przewinienie krzyczac "violation" a wtedy gra wznawiana jest
checkiem w miejscu kontaktu tego zawodnika z dyskiem.

Po stracie dysku druzyna, ktdra weszta w posiadanie dysku, musi wprowadzi¢ dysk do gry bez
niepotrzebnych opdznien. Zawodnik druzyny atakujacej, ktory bedzie rzucajgcym, musi
porusza¢ sie z normalng predkoscig chodzenia lub szybciej najpierw bezposrednio w celu
wziecia dysku a nastepnie w celu ustanowienia punktu obrotu.

9. Liczenie (stall count)

Marker ustanawia liczenie rzucajacego poprzez powiedzenie ,stalling” (lub ,licze”) i rozpoczecie
liczenia od jednego (1) do dziesieciu (10). Przerwa pomiedzy rozpoczeciem kazdego stowa
musi trwac przynajmniej jedng sekunde.

Liczenie musi by¢ wyraznie styszalne dla rzucajacego.
Marker moze rozpocza¢ liczenie tylko, gdy dysk jest w grze.

Liczenie moze zostal rozpoczete badz byc¢ kontynuowane tylko, gdy marker znajduje sie
w promieniu trzech (3) metréw od rzucajacego i wszyscy zawodnicy druzyny bronigcej zajmuja,
dozwolone pozycje (punkt 18.1).

Gdy marker odsunie sie na wiecej niz trzy (3) metry od rzucajacego lub inny zawodnik zostanie
markerem, liczenie musi sie ponownie rozpocza¢ od jednego (1).

Wznowienie liczenia od ,maksymalnie n”, gdzie ,n” jest liczba z przedziatu od jednego (1) do
dziewieciu (9), oznacza, ze pierwszq liczbg, ktdérg marker wypowiada po stowie ,stalling” jest
liczba o jeden wieksza od liczby, ktéra jako ostatnia zostata wypowiedziana przed
zatrzymaniem gry lub liczba ,n” - zaleznie od tego, ktdra z nich jest mniejsza.

10. Check

Kiedykolwiek w czasie rozgrywania punktu gra zostanie zatrzymana z powodu wziecia czasu na
zadanie, faulu, zakwestionowanej straty dysku, przewinienia, zatrzymania gry ze wzgledéw
bezpieczenstwa lub kontuzji, gra powinna zosta¢ wznowiona checkiem tak szybko, jak to
mozliwe.

Z wyjatkiem wziecia czasu na zadanie (time-out):

10.2.1. Wszyscy zawodnicy powinni wréci¢ na pozycje, ktére zajmowali, gdy nastgpito
zdarzenie, ktére spowodowato zatrzymanie gry i pozosta¢ na nich, dopdki gra nie
zostanie wznowiona.

10.2.2. Gdy w momencie zdarzenia, ktére spowodowato =zatrzymanie gry, dysk byt
w powietrzu i zostat zwrdcony do rzucajacego, wszyscy zawodnicy powinni wroci¢ na
pozycje, ktére zajmowali w momencie rzutu.

10.2.3. Kazdy zawodnik musi stojgc pozosta¢ w tym miejscu az do wykonania checku.

Kazdy zawodnik moze na krétko przedtuzy¢ zatrzymanie gry w celu poprawy sprzetu, ale gra
nie moze zostac zatrzymana tylko w tym celu.

Osoba wykonujaca check musi otrzymac potwierdzenie od najblizszego zawodnika druzyny
przeciwnej, ze jego druzyna jest gotowa.

W celu wznowienia gry:
10.5.1.  jezeli dysk jest w zasiegu obroncy, powinien on dotkna¢ dysk i krzykna¢ ,disc in”.
10.5.2.  jezeli dysk jest poza zasiegiem obroncy, rzucajacy powinien dotknagé dyskiem ziemi
i krzykna¢ ,disc in”.
10.5.3.  jezeli dysk jest poza zasiegiem obroncy i nie ma rzucajacego, zawodnik druzyny
bronigcej, ktéry jest najblizej dysku, powinien krzykna¢ ,disc in”.

Gdy rzucajacy wykona podanie zanim nastgpi check lub zostanie zgtoszone naruszenie
przepisu 10.2., podanie nie liczy sie bez wzgledu jego rezultat i dysk zostaje zwrdécony do
rzucajacego.
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11. Aut

Kazde miejsce na polu gry nalezy do boiska. Linie ograniczajace nie sg czescig pola gry i sg na
aucie. Wszystkie osoby niegrajace sq czescig pola autowego.

Pole autowe skfada sie z powierzchni, ktéra nie jest boiskiem i wszystkiego, co jej dotyka.
Wyjatkiem sg zawodnicy druzyny broniacej, ktorzy zawsze sa uwazani za bedacych na boisku.

Zawodnik druzyny atakujacej, ktory nie jest na aucie, jest na boisku.
11.3.1. Zawodnik bedacy w powietrzu pozostaje na boisku lub na aucie, tak jak byt
w momencie oderwania sie od ziemi, az do dotkniecia pola gry lub pola autowego.
11.3.2.  Gdy rzucajacy, bedacy w posiadaniu dysku, bedzie miat pierwszy kontakt z ziemig na
boisku a nastepnie dotknie pola autowego, jest ciagle uwazany za bedacego na
boisku.
11.3.2.1. Jezeli rzucajacy opuszcza pole gry, musi ustanowi¢ punkt obrotu w miejscu
na polu gry, w ktdérym przekroczyt linie ograniczajaca (o ile nie obowigzuje
punkt 14.2).
11.3.3. Kontakt pomiedzy zawodnikami nie ma wptywu na okreslenie, czy zawodnicy sa na
boisku, czy na aucie.

Dysk jest na boisku, gdy jest w grze lub gdy gra jest rozpoczynana lub wznawiana.

Dysk wychodzi na aut, gdy ma pierwszy kontakt z polem autowym lub z zawodnikiem druzyny
atakujacej bedacym na aucie. Dysk bedacy w posiadaniu zawodnika druzyny atakujacej jest na
boisku lub na aucie tak samo, jak ten zawodnik. Jezeli dysk jest jednoczesnie w posiadaniu
wiecej niz jednego zawodnika druzyny atakujacej i jeden z tych zawodnikdéw jest na aucie,
dysk tez jest na aucie.

Dysk moze wylecie¢ poza linie ograniczajacg, zeby powrdci¢ na pole gry, a zawodnicy moga
wychodzi¢ na aut.

Miejscem, w ktorym dysk wyszedt na aut, jest miejsce, w ktérym przed dotknieciem pola
autowego dysk ostatnio:

11.7.1.  czesciowo lub catkowicie byt ponad polem gry lub

11.7.2.  dotykat zawodnika bedacego na boisku.

W celu kontynuacji gry stracie dysku spowodowanej wyjsciem dysku na aut rzucajacy
ustanawia punkt obrotu w miejscu na wiasciwym polu gry najblizszym miejscu, w ktorym dysk
wyszedt na aut.

Jezeli dysk jest na aucie i znajduje sie co najmniej trzy (3) metry od punktu obrotu, osoby
niegrajace mogg podac dysk. Rzucajacy musi przenies¢ dysk ostatnie trzy (3) metry do pola
gry.

12. kapiqcy i dozwolone pozycje
Zawodnik "tapie" dysk demonstrujgc petng kontrole nad nie krecacym sie dyskiem.

Gdy zawodnik traci kontrole na dyskiem na skutek kontaktu z ziemig, zawodnikiem ze swojej
druzyny lub z przeciwnikiem zajmujacym dozwolong pozycje, dysk jest uwazany za nie
ztapany.

W nastepujacych przypadkach dysk nie jest uwazany za ztapany i nastepuje strata dysku:
12.3.1. zawodnik druzyny atakujacej ztapie dysk bedac na aucie; lub
12.3.2. po ztapaniu dysku zawodnik druzyny atakujacej dotknie najpierw pola autowego,
bedac ciagle w posiadaniu dysku.

Po ztapaniu dysku zawodnik staje sie rzucajacym.

Gdy zawodnicy druzyn atakujacej i bronigcej ztapia dysk jednoczesnie, druzyna atakujaca
utrzymuje posiadanie dysku.

Zawodnik zajmujacy ustalong pozycje jest uprawniony do utrzymania tej pozycji i nie powinien
by¢ dotykany przez innego zawodnika.

Kiedy zawodnik prébuje ztapaé¢ lub zbi¢ dysk, zawodnik druzyny przeciwnej nie moze
rozmyslnie blokowac jego poruszania sie, chyba ze samemu prébuje ztapa¢ lub zbi¢ dysk.



12.8.

12.9.

12.10.

12.11.

12.12.

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

Kazdy zawodnik jest uprawniony do zajmowania dowolnej pozycji na boisku, nie zajmowanej
przez zadnego zawodnika druzyny przeciwnej, pod warunkiem, ze nie powoduje kontaktu
z przeciwnikiem podczas zajmowania tej pozycji.

Gdy dysk jest w powietrzu, wszyscy gracze muszg probowaé unikaé kontaktu z innymi
zawodnikami i nie istnieje sytuacja, ktora uzasadniataby spowodowanie kontaktu. ,Prdba
ztapania lub zbicia dysku” nie jest wystarczajacym usprawiedliwieniem spowodowania kontaktu
z innym zawodnikiem.

Przypadkowy kontakt, nie wptywajacy na przebieg gry i bezpieczenstwo zawodnikéw, jest
usprawiedliwiony, gdy dwdch lub wiecej zawodnikdw porusza sie jednoczesnie w tym samym
kierunku. Powinno sie unika¢ przypadkowych kontaktow, ale nie s one uznawane za faul.

Wszyscy zawodnicy majg prawo do przestrzeni bezposrednio nad nimi. Przeciwnik nie moze
przeszkadzac przy zajmowaniu tej przestrzeni.

Zaden zawodnik nie moze fizycznie wspomagac poruszania sie innego zawodnika.

13. Strata dysku (turnover)

Strata dysku oznacza przekazanie posiadania dysku z jednej druzyny na drugq i nastepuje,
gdy w czasie gry:
13.1.1. dysk dotknie ziemi, nie bedac w posiadaniu zawodnika druzyny atakujacej;
13.1.2. dysk zostanie podany z reki do reki przez jednego z zawodnikéw druzyny atakujacej
do drugiego bez momentu, w ktérym dysk nie byt dotykany przez Zzadnego
z zawodnikéw (,hand-over”);
13.1.3. rzucajacy celowo odbija dysk od innego zawodnika, zeby ztapal¢ dysk ponownie
(,deflection”);
13.1.4. rzucajacy ponownie dotknie dysk po swoim podaniu, zanim dysk zostanie dotkniety
przez innego zawodnika (,double touch”);
13.1.5. podanie zostanie zifapane (przechwycone) przez zawodnika druzyny bronigcej
(,interception”);
13.1.6.  dysk wyjdzie na aut (,aut” lub , out-of-bounds”);
13.1.7. rzucajacy nie rzuci dysku, zanim marker nie rozpocznie wypowiada¢ stowa ,ten” (lub
,dziesie¢”) podczas liczenia (,stall-out”);
13.1.8. zawodnik druzyny atakujacej popetni nie zakwestionowany faul przy fapaniu dysku;
lub
13.1.9. podczas wyrzutu druzyna atakujaca dotknie dysk i nie ztapie go, zanim dysk dotknie
ziemi (,dropped pull”).

Gdy nie jest jasne, czy nastgpita strata dysku, zawodnicy, ktérzy najlepiej widzieli sytuacje,
szybko podejmujg decyzje. Jezeli ktéras z druzyn sie z nig nie zgadza, moze ja
zakwestionowad, krzyczac ,contest". Wtedy:

13.2.1.  dysk zostaje zwrécony do poprzedniego rzucajgcego; oraz

13.2.2. liczenie jest wznawiane od maksymalnie dziewieciu (9).

Gdy przewinienie ,fast count" jest popetniane w taki sposdb, ze druzyna atakujaca nie ma
racjonalnej mozliwosci zgtoszenia przewinienia przed wyliczeniem przez markera, zgtoszenie
Lstall-out” jest uwazane za zakwestionowane (punkt 13.2).

Gdy rzucajacy kwestionuje zgtoszenie ,stall-out” jak réwniez rzuci dysk i podanie nie zostanie
ztapane przez zawodnika druzyny atakujacej, nastepuje strata dysku i gra jest kontynuowana.

Po stracie dysku, miejscem straty dysku jest punkt, w ktérym:
13.5.1. dysk sie zatrzymat lub zostat podniesiony przez zawodnika druzyny atakujacej; lub
13.5.2. zatrzymat sie zawodnik, ktéry przechwycit dysk; lub
13.5.3. stat rzucajacy w przypadkach opisanych w punktach 13.1.2, 13.1.3, 13.1.4, 13.1.7;
lub
13.5.4. zawodnik druzyny atakujacej popetnit nie zakwestionowany faul przy fapaniu dysku.

Gdy miejscem straty dysku jest miejsce na wiasciwym polu gry, rzucajacy musi ustanowié
punkt obrotu w tym miejscu.

Gdy miejscem straty dysku jest miejsce w strefie punktowej atakowanej przez druzyne (teraz)
atakujaca, rzucajacy musi ustanowi¢ punkt obrotu w najblizszym miejscu na linii punktowej.



13.8.

13.9.

13.10.

14.1.

14.2.

14.3.

15.1.

15.2.

15.3.

15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

15.9.

15.10.

Gdy miejscem straty dysku jest miejsce w strefie punktowej bronionej przez druzyne (teraz)

atakujaca, rzucajacy dokonuje wyboru, gdzie ustanowi punkt obrotu:

13.8.1. w miejscu straty dysku, przez zostanie na miejscu straty dysku lub przez udanie
podania; lub

13.8.2. w miejscu na linii punktowej najblizszym miejscu straty dysku przez przejscie na to
miejsce.

13.8.3.  Natychmiastowy ruch lub pozostanie w miejscu decyduje, gdzie zostanie ustanowiony
punkt obrotu i ta decyzja nie moze zosta¢ pdzniej zmieniona.

Gdy miejsce straty dysku jest na aucie, gra jest kontynuowana zgodnie z punktem 11.7.

Jezeli, po stracie dysku, gra byta nieswiadomie kontynuowana, gra zostaje zatrzymana a dysk
wraca na miejsce straty dysku, zawodnicy wracajg na pozycje, ktére zajmowali w momencie, w
ktdrym nastgpita strata dysku i gra jest wznawiana checkiem.

14. Zdobycie punktu

Punkt jest zdobyty, gdy zawodnik znajdujacy sie na boisku ziapie dozwolone podanie
i wszystkie punkty jego pierwszego kontaktu z ziemig beda catkowicie wewnatrz strefy
punktowej atakowanej przez jego druzyne (biorac pod uwage punkty 12.1i 12.1).

Gdy zawodnik, ktory jest w posiadaniu dysku, znajdzie sie catkowicie poza linig punktowgq
atakowanej strefy punktowej, nie zdobywajac przy tym punktu zgodnie z punktem 14.1,
zawodnik ustanawia punkt obrotu w najblizszym miejscu na linii punktowej.

Momentem zdobycia punktu jest moment pierwszego kontaktu zawodnika z polem strefy
punktowej bezposrednio po ztapaniu dysku.

15. Zglaszanie fauli (foul), wykroczen (infraction)
i przewinien (violation)

Naruszenie przepisOw zwigzane ze znaczacym kontaktem pomiedzy dwoma Iub wiecej
zawodnikami przeciwnych druzyn jest faulem.

Naruszenie przepisébw zawigzane z markowaniem Ilub travellingiem jest wykroczeniem.
Wykroczenia nie zatrzymuja gry.

Kazde inne naruszenie przepiséw jest przewinieniem.
Tylko zawodnik faulowany moze zgtosic faul, poprzez krzykniecie ,foul”.

Wykroczenie moze zgtosi¢ dowolny zawodnik druzyny przeciwnej, poprzez krzykniecie nazwy
danego wykroczenia.

Przewinienie moze zgtosi¢ dowolny zawodnik druzyny przeciwnej, poprzez krzykniecie nazwy
danego przewinienia lub ,violation”, chyba ze jest to inaczej okreslone przez inny przepis.

Zgtoszenie musi zosta¢ dokonane natychmiast po tym, jak nastgpi naruszenie przepiséw.

Gdy zawodnik druzyny, przeciwko ktérej zostat zgtoszony faul, wykroczenie lub przewinienie,
nie zgadza sie, ze to naruszenie przepisdw miato miejsce, moze je zakwestionowaé poprzez
krzykniecie ,contest”.

Gdy zawodnik, ktory zgtosit faul, wykroczenie lub przewinienie, uznaje, ze zgtoszenie nie byto
potrzebne, moze wycofa¢ zgtoszenie poprzez krzykniecie ,retracted”. Gra wznawiana jest
checkiem.

Liczenie po faulu, przewinieniu lub zakwestionowaniu zgfoszenia jest wznawiane w nastepujacy
sposéb (chyba ze zostato okreslone inaczej):
15.10.1. Po faulu lub przewinieniu zawodnika druzyny bronigcej:
15.10.1.1. gdy naruszenie przepisbw nie zostato zakwestionowane, liczenie jest
wznawiane sie od jednego (1);
15.10.1.2. gdy naruszenie przepiséw zostato zakwestionowane, liczenie jest wznawiane
od maksymalnie szesciu (6).



15.10.2. Po faulu zawodnika druzyny atakujgcej, niezalezenie czy zostat zakwestionowany, czy
nie, liczenie jest wznawiane od maksymalnie dziewieciu (9).
15.10.3. Po przewinieniu zawodnika druzyny atakujacej:
15.10.3.1. gdy przewinienie nie zostato zakwestionowane, liczenie jest wznawiane od
maksymalnie dziewieciu (9);
15.10.3.2. gdy przewinienie zostato zakwestionowane, liczenie jest wznawiane od
maksymalnie szesciu (6).
15.10.4. Po jednoczesnym faulu lub przewinieniu zawodnikdw przeciwnych druzyn liczenie jest
wznawiane od maksymalnie szesciu (6).
15.10.5. Po jakimkolwiek innym zakwestionowanym zgtoszeniu liczenie jest wznawiane od
maksymalnie szesciu (6).

16. Kontynuacja po zgtoszeniu faulu lub przewinienia

16.1. Kiedykolwiek zostaje zgtoszony faul lub przewinienie, gra zostaje zatrzymana natychmiast. Po
zatrzymaniu gry nie jest mozliwa strata dysku.
16.1.1.  Jakkolwiek, gdy zostanie zgtoszony faul lub przewinienie:
16.1.1.1. przeciwko rzucajgcemu i rzucajacy nastepnie wykona rzut, lub
16.1.1.2. gdy rzucajacy jest w trakcie wykonywania rzutu, lub
16.1.1.3. gdy dysk jest w powietrzu
gra jest kontynuowana dopoki nie zostanie okreslone posiadanie dysku.

16.2. W momencie, gdy posiadanie dysku zostanie okreslone:

16.2.1. Gdy druzyna, ktdéra zgtosita faul lub przewinienie, przejmie lub utrzyma posiadanie
dysku w wyniku podania, gra powinna by¢ kontynuowana bez zatrzymania.
Zawodnicy, ktdrzy rozpoznajg taka sytuacje, powinni natychmiast krzyknac¢ ,play on”,
zeby wskazac, ze obowigzuje ten przepis.

16.2.2. Gdy druzyna, ktéra zgtosita faul lub przewinienie, nie przejmie lub nie utrzyma
posiadania dysku w wyniku podania, gra powinna zosta¢ zatrzymana.

16.2.2.1. Gdy druzyna, ktéra zgtosita faul lub przewinienie uwaza, ze naruszenie
przepisow miato wplyw na posiadanie dysku, dysk zostaje zwrécony do
rzucajacego a gra wznowiona checkiem (chyba Ze zostato okreslone inaczej).

16.2.2.2. Gdy druzyna, ktoéra zgtosita faul lub przewinienie uwaza, ze naruszenie
przepisdw nie miato wptywu na posiadanie dysku, stan gry jest utrzymany,
zawodnicy zajmuja pozycje, ktére zajmowaliby, gdyby nie doszto do
naruszenia przepisdw a gra zostaje wznowiona checkiem.

17. Faule

17.1. Niebezpieczna gra:

17.1.1. Lekkomys$lne nieposzanowanie bezpieczenstwa innych zawodnikéw, niezaleznie od
tego, czy dojdzie do kontaktu i w ktérym momencie miat on miejsce, jest uwazane za
niebezpieczng gre i jest traktowane jako faul. Ten przepis ma pierwszenstwo przed
jakimkolwiek innym przepisem.

17.2. Faule w obronie przy tapaniu dysku (faule obroncy):
17.2.1. Faul w obronie przy tapaniu dysku ma miejsce, kiedy obronca powoduje kontakt
z fapiqcym przed lub podczas préby ztapania dysku.
17.2.2.  Po faulu obroncy:
17.2.2.1. gdy faul miat miejsce na wiasciwym polu gry lub w bronionej (przez druzyne
faulowang) strefie punktowej, fapiacy przejmuje posiadanie dysku w miejscu
przewinienia.
17.2.2.2. gdy faul miat miejsce w atakowanej (przez druzyne faulowang) strefie
punktowej, fapigcy przejmuje posiadanie dysku w najblizszym miejscu na linii
punktowej a zawodnik faulujgcy musi go w tym miejscu kry¢; lub
17.2.2.3. gdy faul jest zakwestionowany, dysk jest zwracany do rzucajgcego.

17.3. Faule ,force-out”:

17.3.1. Faul ,force-out” ma miejsce, kiedy tapiacy ztapie dysk bedac w powietrzu i zostanie
sfaulowany przez obronce przed wylagdowaniem a kontakt, do ktérego doszto,
spowoduje, ze fapigcy:

17.3.1.1. wyladuje na aucie zamiast na boisku; lub

17.3.1.2. wyladuje na wiasciwym polu gry zamiast w atakowanej strefie punktowej.
Gdy fapiacy mégt wyladowac w strefie punktowej, punkt jest zdobyty.
Gdy faul ,force-out” jest zakwestionowany, dysk zostaje zwrécony do rzucajacego,
jezeli tapigcy wyladowat na aucie; w przeciwnym przypadku dysk zostaje u tapigcego.

17.3.2.
17.3.3.
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17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

17.10.

18.1.

Faule w obronie przy rzucie dysku (faule przy markowaniu):
17.4.1.  Faul w obronie przy rzucie dysku ma miejsce, kiedy:
17.4.1.1. Zawodnik druzyny bronigcej zajmuje niedozwolong pozycje (punkt 18.1)
i nastepuje kontakt z rzucajacym; lub
17.4.1.2. Zawodnik druzyny broniacej powoduje kontakt z rzucajacym lub czes$¢ jego
ciata bedaca w ruchu dotyka rzucajacego przed wypuszczeniem dysku.

Faule ,strip”
17.5.1. Faul ,strip” ma miejsce, kiedy faul w obronie powoduje, ze tapiacy lub rzucajacy
upusci dysk po wejsciu w posiadanie dysku, jest faulem ,strip”.
17.5.2. Gdy ztapanie dysku oznaczatoby zdobycie punktu i faul nie jest zakwestionowany,
punkt jest zdobyty.

Faule w ataku przy fapaniu dysku (faule tapiacego):

17.6.1. Faul w ataku przy tapaniu dysku ma miejsce, kiedy tapigcy powoduje kontakt
z obroncg przed lub podczas proby ztapania dysku.

17.6.2. Gdy faul nie jest zakwestionowany, nastepuje strata dysku w miejscu popetnienia
faulu.

17.6.3. Gdy dysk zostanie ztapany i faul jest zakwestionowany, dysk jest zwracany do
rzucajacego.

Faule w ataku przy rzucie dysku (faule rzucajgcego):

17.7.1. Faul w ataku przy rzucie dysku ma miejsce, kiedy rzucajacy powoduje kontakt
z zawodnikiem druzyny bronigcej, ktéry zajmuje dozwolong pozycje.

17.7.2. Przypadkowy kontakt spowodowany przez reke rzucajacego poruszajacq sie po
wypuszczeniu dysku nie jest wystarczajacq podstawg do zgtoszenia faulu, ale
powinien byc¢ unikany.

Faule blokowania:
17.8.1.  Faul blokowania ma miejsce, kiedy zawodnik zajmuje pozycje, ktdrej poruszajacy sie
przeciwnik nie ma mozliwosci oming¢ i nastepuje kontakt.

Faule posrednie:
17.9.1. Faul posredni ma miejsce, kiedy dochodzi pomiedzy tapigcym a obroncg do kontaktu,
ktdéry nie ma bezposrednio wptywu na ztapanie dysku.
17.9.2. Jezeli faul nie zostanie zakwestionowany, zawodnik faulowany moze zajaé pozycje,
ktdrg zajmowatby, gdyby nie doszto do naruszenia przepisow.

Faule wzajemne
17.10.1. Gdy faule zostang zgtoszone jednoczesnie przez zawodnikdw druzyn atakujacej
i bronigcej, dysk zostaje zwrdcony do rzucajacego.

18. Wykroczenia i przewinienia

Wykroczenia przy markowaniu
18.1.1. Wykroczenia przy markowaniu moga by¢ nastepujace:
18.1.1.1. ,Fast Count” - marker:
18.1.1.1.1. rozpocznie liczenie, zanim dysk bedzie w grze,
18.1.1.1.2. nie rozpocznie liczenia od stowa ,stalling” (lub ,licze”).
18.1.1.1.3. liczy w odstepach krétszych niz sekundowych,
18.1.1.1.4. nie odejmie dwoch (2) od liczenia po pierwszym zgtoszeniu
ktéregokolwiek z wykroczen przy markowaniu, lub
18.1.1.1.5. nie rozpocznie liczenia od wiasciwej liczby.

18.1.1.2. ,Straddle” - linia pomiedzy stopami obroncy zawiera punkt obrotu
ustanowiony przez rzucajacego.
18.1.1.3. ,Disc Space” - ktérakolwiek cze$¢ ciata obroncy jest blizej niz wynosi

$rednica dysku od tutowia lub nogi obrotu rzucajacego. Jakkolwiek gdy taka
sytuacja jest spowodowana jedynie przez ruch rzucajgcego, nie jest to
wykroczenie.

18.1.1.4. ,Wrapping” - obronca za pomoca rak blokuje rzucajacemu mozliwos¢ obrotu
w dowolnym kierunku.

18.1.1.5. ,Double Team”- wiecej niz jeden zawodnik druzyny bronigcej znajduje sie
w promieniu trzech (3) metrow od punktu obrotu rzucajacego i dalej niz trzy
(3) metry od innych zawodnikéw druzyny atakujacej.

18.1.1.6. ,Vision” - obronca rozmys$inie, ktorgkolwiek czescig ciata, ogranicza
rzucajgcemu pole widzenia.
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18.2.

18.3.

18.1.1.7. ,Contact” - obronca powoduje kontakt z rzucajgcym przed rzutem i nie

18.1.2.

18.1.3.

18.1.4.

18.1.5.

18.1.6.

podczas wykonywania rzutu. Jakkolwiek gdy kontakt jest spowodowany
jedynie przez ruch rzucajgcego, nie jest to wykroczenie.
Wykroczenie przy markowaniu moze zosta¢ zakwestionowane przez druzyne broniaca.
W takim przypadku gra zostaje zatrzymana.
Przy pierwszym zgtoszeniu wykroczenia przy markowaniu, ktore nie zostato
zakwestionowane, marker musi odjaé¢ dwa (2) od liczenia i kontynuowac.
Marker nie moze wznowic¢ liczenia, dopoki niedozwolona pozycja zawodnikdw nie
zostanie skorygowana. W przeciwnym przypadku jest to kolejne wykroczenie przy
markowaniu.
Przy kazdym kolejnym niezakwestionowanym zgtoszeniu wykroczenia przy
markowaniu podczas tego samego posiadania dysku przez rzucajacego, marker musi
rozpocza¢ liczenie od jednego (1) i kontynuowac.
Gdy rzucajacy wykona rzut a wykroczenie przy markowaniu zostanie zgtoszone w
trakcie wykonywania rzutu lub gdy dysk jest w powietrzu, zgloszenie nie ma
konsekwencji.

Wykroczenia ,travelling”:

18.2.1.

18.2.2.

18.2.3.

Rzucajacy moze wykonac rzut w dowolnym momencie pod warunkiem, ze catkowicie
znajduje sie na polu gry lub ma ustanowiony punkt obrotu na polu gry.

Zawodnik, ktory nie jest na aucie i ztapie dysk bedac w powietrzu, moze wykonac rzut
zanim dotknie ziemi.

Po ztapaniu dysku i wyladowaniu w polu gry rzucajacy musi bez zmiany kierunku
zatrzymywac sie tak szybko jak to mozliwe, dopoki nie ustanowi punktu obrotu.

18.2.3.1. Rzucajacy moze rzuci¢ dysk podczas zatrzymywania sie pod warunkiem, ze

18.2.4.

18.2.5.

prze caty czas utrzyma kontakt z polem gry.
Rzucajacy moze zmieni¢ kierunek (zrobi¢ piwot) tylko poprzez ustanowienie ,punktu
obrotu”, co oznacza, ze cze$¢ jego ciata pozostaje w ciqgtym kontakcie z jednym
punktem na polu gry nazywanym "punktem obrotu".
Rzucajacy, ktory lezy lub kleczy, nie musi ustanawiaé punktu obrotu.

18.2.5.1. Po zatrzymaniu sie, gdy rzucajacy lezy lub kleczy, jego punkt obrotu jest

wyznaczany przez jego srodek ciezkosci i rzucajacy nie moze odsuwac sie od
tego punktu.

18.2.5.2. Jezeli rzucajacy wstanie, musi ustanowi¢ punkt obrotu w tym miejscu.

18.2.6.

Wykroczenie travelling ma miejsce, gdy:

18.2.6.1. rzucajacy ustanowi punkt obrotu w niewtasciwym miejscu na polu gry;
18.2.6.2. rzucajacy zmieni kierunek przed ustanowieniem punktu obrotu lub

wyrzuceniem dysku;
rzucajacy nie bedzie sie zatrzymywat tak szybko jak to mozliwe;

.2.6.3.
.2.6.4. rzucajacy nie utrzyma kontaktu z raz ustanowionym punktem obrotu przed

wypuszczeniem dysku;

18.2.6.5. rzucajacy nie utrzyma kontaktu z polem gry podczas wykonywania rzutu; lub
18.2.6.6. tapigcy dysk celowo podbija, traca itp., zeby opo6zni¢ ztapanie dysku

18.2.7.

i przemiesci¢ sie w jakim$ kierunku.
Po nie zakwestionowanym wykroczeniu travelling, gra nie zostaje zatrzymana.

18.2.7.1. Rzucajacy ustanawia punkt obrotu we wtasciwym miejscu, wskazanym przez

zawodnika zgtaszajacego wykroczenie travelling. Obaj wspomniani zawodnicy
muszg tego dokonaé bez zwioki.

18.2.7.2. Liczenie jest wstrzymane i rzucajacy nie moze rzuci¢ dysku, dopdki punkt

obrotu nie zostanie ustanowiony we wiasciwym miejscu.

18.2.7.3. Obronca powinien krzykna¢ ,play on”, jak tylko punkt obrotu zostanie

ustanowiony.

18.2.7.4. Marker musi powiedzie¢ ,stalling" lub ,play on” zanim wznowi liczenie.

18.2.8.

18.2.9.

18.2.10.

Gdy po wykroczeniu travelling ale przed ustanowieniem punktu obrotu we wasciwym
miejscu rzucajacy wykona podanie i zostanie ono ztapane, druzyna bronigca moze
zgtosi¢ przewinienie krzyczac ,violation”. Gra zostaje zatrzymana i dysk jest zwracany
do rzucajacego.

Gdy po wykroczeniu travelling rzucajacy wykona podanie i nie zostanie ono zlapane,
gra jest kontynuowana.

Po zakwestionowanym wykroczeniu travelling, jesli rzucajacy nie wykona podania, gra
zostaje zatrzymana.

Przewinienia pick:

18.3.1.

18.3.2.

Gdy zawodnik druzyny bronigcej blisko kryje zawodnika druzyny atakujacej i zostanie
powstrzymany przed poruszaniem sie w kierunku lub wraz z krytym zawodnikiem
przez innego zawodnika, zawodnik kryjacy moze krzykna¢ , pick”.

Po zatrzymaniu gry, zablokowany zawodnik moze zaja¢ pozycje, ktora zajmowatby,
gdyby nie zostato popetnione przewinienie. Dysk jest zwracany do rzucajgcego (o ile
dysk zostat rzucony) a liczenie jest wznawiane od maksymalnie dziewieciu (9).
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19.1.

19.2.

19.3.

19.4.

20.1.

20.2.

20.3.

20.4.

20.5.

20.6.

20.7.

19. Zatrzymanie gry

Zatrzymanie gry ze wzgledu na kontuzje.

19.1.1.  Zatrzymanie gry ze wzgledu na kontuzje moze zosta¢ zgtoszone przez krzykniecie
Linjury” przez kontuzjowanego zawodnika lub innego zawodnika z jego druzyny, jezeli
kontuzjowany zawodnik nie moze tego zrobi¢ natychmiast. Uznaje sie, ze zgtoszenie
kontuzji i zatrzymanie gry maja zawsze miejsce w momencie odniesienia kontuzji.

19.1.2.  Gdy ktorykolwiek z zawodnikow ma otwartg rane, musi zostac¢ zgtoszone zatrzymanie
gry ze wzgledu na kontuzje a zawodnik powinien natychmiast zosta¢ zmieniony przez
innego zawodnika i nie moze wroci¢ do gry, dopodki rana nie zostanie opatrzona.

19.1.3. Gdy przyczyna kontuzji nie jest faul (zakwestionowany badZ nie), zawodnik musi
zosta¢ zmieniony. W przeciwnym przypadku zawodnik moze zadecydowacd
0 pozostaniu na boisku.

19.1.4. Gdy kontuzjowany zawodnik opuszcza boisko, druzyna przeciwna moze dokona¢
zmiany jednego zawodnika.

19.1.5. Gdy kontuzjowany zawodnik zlapat dysk i upuscit go w wyniku odniesienia kontuzji,
ten zawodnik utrzymuje posiadanie dysku.

19.1.6. Zawodnik wchodzacy na boisko za kontuzjowanego zawodnika przejmuje jego peiny
stan na boisku (pozycje, posiadanie dysku, stan liczenia itp.).

Przerwa techniczna
19.2.1.  Przerwa techniczna moze zostac zgtoszona przez krzykniecie ,technical” (lub ,freeze”)
przez dowolnego zawodnika, ktory zauwazy warunki zagrazajgce innym zawodnikom.
19.2.2. Rzucajacy moze zgtosi¢ przerwe techniczng w celu wymiany bardzo zniszczonego
dysku.

1"

Gdy dysk byt w powietrzu w momencie zgfoszenia zatrzymania gry, gra jest kontynuowana,
dopodki nie zostanie okreslone posiadanie dysku.
19.3.1. Gdy kontuzja lub wzgledy bezpieczenstwa nie wptynety na gre, ztapanie dysku lub
strata dysku pozostajg w mocy i gra jest wznawiana z tego miejsca.
19.3.2. Gdy kontuzja lub wzgledy bezpieczenstwa wptynety na gre, dysk jest zwracany do
rzucajacego a liczenie jest wznawiane od maksymalnie dziewieciu (9).

W grze, w ktorej liczony jest czas, zegar zostaje zatrzymany na czas zatrzymania gry.

20. Czas na zadanie (time-out)

Zawodnik bioracy czas na zadanie musi utworzy¢ ksztatt litery ,T” ze swoich dtoni lub z jednej
dtoni i dysku oraz krzykna¢ ,time-out” tak, zeby byto to styszalne dla przeciwnikdw.

Kazda druzyna moze wzig¢ czas na zgdanie dwa razy w czasie trwania jednej potowy.
Czas na zadanie moze by¢ wziety w dowolnym momencie w czasie trwania potowy.
Czas na zadanie trwa dwie minuty.

Po zdobyciu punktu, a przed nastepujagcym po tym wyrzutem kapitanowie kazdej z druzyn
moga wzigé czas na zadanie. Czas na zadanie wydluza czas pomiedzy rozpoczeciem
rozgrywania punktu a wyrzutem o dwie (2) minuty.

W czasie gry tylko rzucajacy z ustanowionym punktem obrotu moze wzig¢ czas na zadanie. Po
takim czasie na zadanie:
20.6.1. Nie sgq dozwolone zmiany zawodnikéw, z wyjatkiem kontuzji.
20.6.2. Gra jest wznawiana z tego samego punktu obrotu.
20.6.3. Rzucajacym pozostaje ten sam zawodnik.
20.6.4. Wszyscy pozostali zawodnicy druzyny atakujacej moga zaja¢ dowolne miejsca na polu
gry.
20.6.5. Po ustawieniu sie zawodnikéw druzyny atakujacej, zawodnicy druzyny broniacej moga
zaja¢ dowolne miejsca na polu gry.
20.6.6. Liczenie pozostaje na tej samej liczbie, chyba ze zmienit sie marker.

Jezeli rzucajacy sprobuje wzigé czas na zadanie, kiedy jego druzynie nie przystuguje juz zaden
czas na zadanie, gra zostaje zatrzymana. Marker powinien doda¢ dwie (2) sekundy do liczenia,
zanim gra zostanie wznowiona checkiem. Jezeli liczenie jest na dziesie¢ (10) lub na wyzszej
liczbie, nastepuje strata dysku ,stall-out”. Jezeli liczenie jeszcze nie zostato rozpoczete,
druzyna bronigca moze rozpocza¢ liczenie od trzech (3).

- koniec -
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Definicje

Atakowana strefa
punktowa

Strefa punktowa, w ktdrej druzyna probuje zdoby¢ punkt.

Brick

Wyrzut, ktory laduje na aucie, niedotkniety przez zadnego z zawodnikow druzyny
atakujacej.

Broniona strefa
punktowa

Strefa punktowa, w ktdrej druzyna probuje powstrzymac przeciwnikéow od
zdobycia punktu.

Check

Dotkniecie dysku przez obronce w celu wznowienia gry.

Dozwolona pozycja

Nieruchoma pozycja zajmowana przez ciato zawodnika wylgczajac wyciagniete
rece i nogi, ktéra moze by¢ ominieta przez wszystkich zawodnikéw druzyny
przeciwnej biorgc pod uwage czas i odlegtosc.

Gdzie zatrzymat sie
dysk

Odnosi sie od miejsca, w ktdrym dysk zostat ztapany, zatrzyma sie samoczynnie
lub w ktérym zostanie zatrzymany podczas poslizgu lub toczenia sie.

Kobieta

Osoba, ktora jest uznawana za kobiete przez przepisy Miedzynarodowego
Komitetu Olimpijskiego.

Kontakt z ziemig

Dotyczy kazdego dotkniecia ziemi przez zawodnika zwigzanego z konkretng akcja
(np. ladowaniem po wyskoku) lub odzyskiwaniem réwnowagi.

Linia

Ograniczenie okreslajace czesci pola gry. Na boisku bez linii, ograniczeniem jest
wyimaginowana linia taczaca dwa stupki, o grubosci tych stupkéw. Fragmenty linii
nie sg przedtuzane poza okreslajace je stupki.

Linia punktowa

Linia oddzielajgca wtasciwe pole gry od kazdej ze stref punktowych.

Linie ograniczajace

Linie oddzielajgce wtasciwe pole gry lub strefe punktowg od pola autowego. Nie
sg czescig pola gry.

tapiacy Kazdy zawodnik druzyny atakujacej, ktory nie jest rzucajgcym.

Marker Zawodnik druzyny bronigcej, ktory prowadzi liczenie rzucajgcego.
Mezczyzna Osoba, ktoéra nie jest kobieta.

Najlepiej widzie¢ Mie¢ najbardziej petny punkt widzenia na dang sytuacje, z uwzglednieniem
sytuacje pozycji dysku, ziemi, zawodnikdw i linii.

Obronca Zobacz Zawodnik druzyny bronigcej.

Osoba niegrajaca

Osoba, wtaczajac cztonkdéw druzyn, ktéra nie bierze udziatu w rozgrywaniu
danego punktu.

Piwot Ruch w dowolnym kierunku z utrzymaniem czesci ciata w kontakcie z ustalonym
miejscem na polu gry, zwanym punktem obrotu.

Pole autowe Wszystko, co nie jest czescig pola gry, wiaczajac linie ograniczajace.

Pole gry Powierzchnia, do ktérej zaliczajg sie wtasciwe pole gry i strefy punktowe ale nie

zaliczajq sie linie ograniczajace.

Posiadanie dysku

Utrzymany kontakt z i kontrola nad niekrecacym sie dyskiem.
Ztapanie dysku jest réwnowazne z ustanowieniem posiadania po podaniu.
Utrata posiadania na skutek kontaktu z ziemig zwigzanego z ftapaniem podania
uniewaznia dotychczasowe posiadanie przez zawodnika.
Dysk bedacy w posiadaniu zawodnika jest uwazany za cze$¢ jego ciata.
Druzyna, ktdérej zawodnik jest w posiadaniu dysku lub ktérej zawodnik moze
podnies¢ dysk jest uwazana za druzyne bedgacg w posiadaniu.

Przechwycenie
dysku

Ztapanie dysku przez zawodnika druzyny bronigcej.

Przypadkowy
kontakt

Kazde dotkniecie, ktore nie jest z natury niebezpieczne i nie ma wptywu na gre.

Punkt obrotu

Miejsce na polu gry, w ktérym rzucajacy jest zobowigzany ustanowi¢ miejsce
piwotu po stracie dysku lub w ktérym miejsce piwotu juz zostato ustanowione.
Rzucajacy nie musi mie¢ ustanowionego punktu obrotu, jesli jeszcze sie nie
zatrzymat i wykonat piwotu.

Rozgrywanie

Czas, ktéry jest po wykonaniu wyrzutu a przed zdobyciem punktu. Rozgrywanie

punktu punktu (gra) moze zosta¢ zatrzymane na skutek zgtoszenia; w tym przypadku
gra jest wznawiana checkiem.

Rzucajacy Zawodnik druzyny atakujacej, ktéry jest w posiadaniu dysku lub zawodnik, ktéry
wiasnie wykonat rzut zanim zostanie okreslony rezultat podania.

Rzut Dysk bedacy w locie w nastepstwie wykonania rzutu, wiaczajac w to nieudang

probe udania wykonania rzutu oraz umysine upuszczenie dysku, ktérych
rezultatem jest utrata przez rzucajgcego kontaktu z dyskiem.
Podanie jest synonimem rzutu.

Samodzielny check

Dotkniecie przez rzucajgcego dyskiem ziemi w celu wznowienia gry. Ma miejsce,
gdy zaden z zawodnikéw druzyny bronigcej nie jest w zasiegu rzucajacego.

Strata dysku

Zdarzenie, ktérego wynikiem jest zmiana druzyny, ktora jest w posiadaniu
dysku.
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Strefa punktowa

Jedna z dwdch koncowych czesci pola gry, w ktérej druzyny moga zdoby¢ punkt
przez ztapanie tam dysku.

Time cap

Czas od poczatku meczu, ktéry, jesli minie, powoduje okreslenie Goal cap na
liczbe punktow, ktora jest o dwa (2) wieksza od liczby punktéow druzyny, ktéra
prowadzi lub od liczby punktéw obu druzyn, jesli jest remis.

Ustanowienie
punktu obrotu

Po stracie dysku rzucajacy ustanawia punkt obrotu w miejscu straty dysku przez
postawienie w tym punkcie czesci swojego ciata (zazwyczaj stopy).

Wiasciwe pole gry

Czes¢ pola gry, do ktorej zaliczajg sie linie punktowe ale nie zaliczajg sie strefy
punktowe i linie ograniczajace.

Wykonanie rzutu

Ruch, w ktérym rzucajacy nadaje dyskowi ped w kierunku lotu i ktérego
wynikiem jest rzut. Piwot i zamach nie sg czescig wykonywania rzutu.

Wyrzut

Rzut od jednej do drugiej druzyny, ktory rozpoczyna rozgrywanie punktu na
poczatku kazdej potowy lub po zdobyciu punktu.

Zatrzymanie gry

Kazde przerwanie gry na skutek faulu, przewinienia, dyskusji lub wziecia czasu

na zadanie, ktore wymaga checku lub samodzielnego checku w celu wznowienia
gry.

Nie moze nastgpi¢ w tym czasie strata dysku, o ile nie jest zastosowana zasada
kontynuacji.

Zawodnik Jedna z czternastu (14) osdb, ktére biorg udziat w rozgrywaniu danego punktu.
Zawodnik druzyny Zawodnik, ktdrego druzyna jest w posiadaniu dysku.
atakujacej

Zawodnik druzyny
bronigcej

Zawodnik druzyny, ktora nie jest w posiadaniu dysku.

Zgtoszenie (call)

Styszalnie wypowiedzenie, ze miat miejsce faul, wykroczenie, przewinienie lub
kontuzja. Moga by¢ uzyte nastepujace zwroty: foul, travel (travelling), nazwa
wykroczenia przy markowaniu, violation (lub nazwa przewinienia), stall,
technical, freeze, injury.

Ziemia

Ziemia sktada sie ze wszystkich istotnych statych przedmiotéow, w tym z trawy,
stupkdw, wyposazenia, wody, osdb niegrajacych ale wytaczajac zawodnikdw,
bioracych udziat w rozgrywaniu punktu, ich ubrania, lotne czasteczki i opady
atmosferyczne.
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Licencja

Ten utwor (,WFDF Przepisy gry w Ultimate 2009”) jest objety licencja Creative
Commons Uznanie autorstwa 2.5. Licencjodawcy i pierwotnym Tworca utworu jest
World Flying Disc Federation, organizacja non-profit zarejestrowana w Stanach
Zjednoczonych w stanie Colorado. Twoérca ttumaczenia utworu na jezyk polski jest
Polskie Stowarzyszenie Graczy Ultimate, organizacja pozytku publicznego
zarejestrowana w Warszawie w Polsce. To jest podsumowanie peilnego tekstu
licencji, ktory znajduje sie w zataczniku C.

Wolno ci:

- kopiowa¢, rozpowszechniaé, odtwarzac¢ i wykonywac utwor
- tworzy¢ utwory zalezne

- uzywac ten utwor do celdéw komercyjnych

Na nastepujacych warunkach:

- Utwor nalezy oznaczy¢ w sposéb okreslony przez Tworce lub Licencjodawce.

- W celu ponownego uzycia utworu lub rozpowszechniania utworu nalezy wyjasni¢ innym
warunki licencji, na ktorej udostepnia sie utwor.

- Kazdy z tych warunkow moze zostac¢ uchylony, jesli uzyska sie zezwolenie WFDF i PSGU.
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