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Kurzbeschreibung:

Ultimate ist ein Mannschaftssport bei dem die Mann-
schaft, die am Ende eines Spieles die meisten Punkte
hat, gewinnt. Dieses Spiel wird mit zwei Mannschaften
zu je sieben Spielern auf einem rechteckigen Feld mit
je einer Endzone an den Stirnseiten gespielt. Ein Punkt
wird dadurch erzielt, daf3 ein Spieler/Werfer die Schei-
be zu einem Spieler seiner Mannschaft wirft und die-
ser sie innerhalb der von seiner Mannschaft angegrif-
fenen Endzone fangt. Die Scheibe darf ausschlieBlich
durch Wiirfe von einem Spieler zu einem anderen wei-
terbewegt werden. Ein Spieler darf nicht rennen, so-
lange er im Besitz der Scheibe ist. Wahrend die Mann-
schaft, die im Besitz der Scheibe ist, versucht, diese in
die Richtung der angegriffenen Endzone zu bewegen,
versucht die gegnerische Mannschaft diese Bewegung
zu unterbinden und den Besitz der Scheibe durch das
Erzwingen eines Turnover zu erreichen. Ein Turno-
ver ereignet sich immer dann, wenn ein Pass unvoll-
standig ist, die Scheibe von einem gegnerischen Spie-
ler gefangen oder zu Boden geschlagen wird, den Bo-
den beriihrt oder von einem Spieler im Aus gefangen
wird. Korperkontakt oder ,,Tackling” ist nicht erlaubt.
Der Sport wird selbstverwaltet gespielt, es gibt keine
Schiedsrichter. Samtliche Entscheidungen tber ,.drin“
oder ,,drauBen”, Scheibenbesitz und Fouls werden von
den Spielern auf dem Spielfeld getroffen.

401 Spirit of the Game:

Ultimate hat seit seiner Entstehung auf Sportsgeist ver-
traut, wodurch die Verantwortung fur Fairplay beim
Spieler selbst liegt. Hoher kdmpferischer Einsatz wird
zwar gefordert, dieser darf aber niemals auf Kosten
der Verpflichtung der Spieler zum gegenseitigen Re-
spekt, des Festhaltens an den vereinbarten Spielregeln
oder der Freude am Spiel gehen. Zweck der Ultimate-
Regeln ist es, Richtlinien vorzugeben, die beschreiben,
wie das Spiel durchgefiihrt wird. Es wird davon ausge-
gangen, dal} kein Ultimate-Spieler die Regeln absicht-
lich verletzt; daher gibt es keine strengen Strafen fir
unbeabsichtigte Ubertretungen, sondern nur ein Ver-
fahren, das Spiel so fortzusetzen, als hétte es keinen
Zwischenfall gegeben.
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Bild 4.1: das Spielfeld

402 Das Spielfeld

402.01 Abmessungen:

Das Spielfeld besteht aus einem 64 m x 37 m grof3en
Rechteck, dem Hauptspielfeld, mit je einem 18 m x 37
m groRen Rechteck, den Endzonen, an den beiden 37
m langen Kanten des Hauptfeldes. Siehe Bild 4.1

402.02 Oberflachenbeschaffenheit:

Das Spielfeld darf jede beliebige Oberflache haben,
die weitestgehend flach, frei von Hindernissen und
Lochern ist und dem Spieler ein vernilnftiges Maf
an Sicherheit gewdahrleistet. Allerdings wird kurz ge-
schnittenes Gras als Oberflache empfohlen.

402.03 Punktlinien:

Die Punktlinien sind die Linien, die das Hauptspielfeld
von den Endzonen trennen und sie sind Teil des Haupt-
spielfelds.

402.04 Begrenzungslinien:

Die Begrenzungslinien (Seiten- und Endlinien) sind die
Linien, die das Spielfeld von den Bereichen aul3erhalb
trennen und sie sind nicht Teil des Spielfeldes.

402.05 Markierungen:

Die Ecken des Hauptspielfeldes und der Endzonen wer-
den durch Pylone mit heller Farbe und aus elastischem
Material gekennzeichnet.



402.06 Sperrlinien:

Eine zusatzliche Sperrlinie wird um das gesamte Feld
in 5 m Entfernung markiert, um sicherzustellen, daR die
Seitenlinien wahrend des Spiels frei bleiben.

402.07 Markierung der Linien:

Alle Linien werden mit einem nicht-atzenden Material
gekennzeichnet und sind 5 bis 10 cm breit.

403 Ausrustung

403.01 Scheibe:

Es darf jede Flugscheibe verwendet werden, sofern sie
von beiden Spielfiihrern akzeptiert wird und den Be-
stimmungen des Artikel | der WFDF-Regeln genigt.
Kdnnen sich die Spielfiihrer nicht einigen, so wird ei-
ne vom WFDF-Ultimate-Komitee fiir die Veranstaltung
als offiziell festgelegte Scheibe beniitzt. Wurde kei-
ne derartige Festlegung getroffen, wird eine beliebige
vom WFDF-Ultimate-Komitee fiir Ultimate genehmig-
te Scheibe beniitzt. Konnen sich die Spielfuhrer nicht
auf eine spezifische, genehmigte Scheibe einigen, gibt
es zwei Maglichkeiten:

1. Jede der beiden Mannschaften wahlt fir eine
Hélfte des Spieles eine genehmigte Scheibe. Das
Los entscheidet (iber die Reihenfolge; oder:

2. Sollte diese Losung nicht fir beide Mannschaften
annehmbar sein, wird durch das Los entschieden.
Diejenige Mannschaft, die das Los gewinnt, be-
stimmt eine genehmigte Scheibe mit der das gan-
ze Spiel gespielt wird.

3. Zusétzliche Scheiben (genehmigt wie oben be-
schrieben) kénnen von jedem Spielbeobachter fir
die angreifende Mannschaft bereit gehalten wer-
den, um eine ins Aus gegangene oder beschadigte
Scheibe auf Wunsch der angreifenden Mann-
schaft zu ersetzen. Diese Regel ist auf fol-
gende Situationen beschrénkt: Anwurf im Aus
(out-of-bound pull receptions), zwischen Punkten,
wahrend Time-Outs oder wahrend Spielunterbre-
chung wegen Foul oder anderer Regelverletzun-
gen.

403.02 Schutzende Kleidung:

Die Spieler diirfen weiche, schiitzende Kleidung tra-
gen, sofern diese nicht die Sicherheit anderer Spieler
beeintrachtigt.

403.03 Trikots:

Die Spieler einer Mannschaft sollen einheitliche oder
andere Kleidung tragen, die sie deutlich von den Spie-
lern der anderen Mannschaft unterscheidet.

403.04 Stollenschuhe:

Stollenschuhe sind erlaubt, jedoch diirfen keine Metall-
stollen ohne Schutziiberzug eingesetzt werden.

404 Spielregeln

404.01 Regelabanderungen:

Durch Einigung der Spielfuhrer der beiden Mannschaf-
ten konnen diese Regeln beliebig abgeéandert werden,
vorausgesetzt der Turnierleiter stimmt den Anderungen
zu.

404.02 Spieldauer:

Ein Spiel (ber die volle Lange dauert bis eine Mann-
schaft mindestens 19 Punkte mit einem Vorsprung von
mindestens zwei Punkten erzielt hat, oder bis eine
Mannschaft 21 Punkte erzielt hat. Erreicht eine Mann-
schaft 10 Punkte, soll es eine zehnminiitige Halbzeit
geben. Falls der Turnierzeitplan oder andere Umstéande
es erfordern, konnen die Spiele auch kiirzer sein. Richt-
linien fir Spiele auf weniger Punkte und bis wohin
Spiele mit Zeitbegrenzung gespielt werden, konnen
im Handbuch des Turnierdirektors nachgelesen wer-
den, das vom WFDF-Ultimate-Komitee herausgegeben
wird.

404.03 Auszeiten (,,time-outs®):
A.Nicht verletzungsbedingt:

Jedes Team darf in Spielen bis 17 Punkte oder weni-
ger zwei Auszeiten je Halbzeit nehmen und in Spie-
len bis 18 Punkte oder mehr drei Auszeiten je Halb-
zeit. Jede Mannschaft darf wahrend einer Spiel-



verlangerung (,,Overtime™) genau eine Auszeit neh-
men. Spielverldngerung (,,Overtime™) tritt auf, wenn
das Spiel unentschieden steht bei der Punktezahl, die
genau einen Punkt weniger ist, als die Punktezahl, fir
die urspriinglich das Spielende angesetzt war.

1. Eine Auszeit nehmen: Nach einem Punkt und vor
dem darauffolgenden Anwurf darf jede der beiden
Mannschaften eine Auszeit nehmen. Im Spiel darf
eine Auszeit nur von dem Spieler, der im Besitz
der Scheibe ist, genommen werden.

2. Dauer: Eine Auszeit soll nicht langer als zwei Mi-
nuten dauern.

3. Zeichen: Der Spieler oder Spielfiihrer, der die
Auszeit verlangt, mul} mit seinen Handen ein ,,T*
bilden und so laut ,, Time-Out‘ (Auszeit) rufen,
daR die anderen Spieler es horen kénnen.

4. Spielfortsetzung: Das Spiel wird nach einer Aus-
zeit von dem Spieler fortgesetzt, der vor der Aus-
zeit im Besitz der Scheibe war. Alle anderen Spie-
ler kénnen sich an einer beliebigen Stelle auf dem
Feld aufstellen. Das Spiel wird mit einem Check
fortgesetzt, es sei denn, die Auszeit wurde nach ei-
nem Punkt und vor dem darauffolgenden Anwurf
genommen.

5. Zeitnehmer: Wenn Zeitnehmer zur Verfligung ste-
hen soll das Zwei-Minuten-Zeitlimit fir Time-
Outs folgendermalen durchgesetzt werden:

e Zwischen Punkten: Jedes Time-Out zwischen
Punkten verlangert die Zeit zwischen Punkten
(,goals“, vermutlich gemeint: Anwiirfen) um 2
Minuten. Das Spiel wird fortgesetzt wie in 404.05
D (cf. Section ) beschrieben. Allerdings gibt der
Zeitnehmer 30 Sekunden bevor die angreifende
Mannschaft bereit sein muf3, um den Anwurf zu
empfangen, ein zusatzliches Warnsignal.

e Wahrend eines Punktes:Der Zeitnehmer soll si-
gnalisieren, wenn noch 30 Sekunden und wenn
noch 15 Sekunden dbrig sind. Nach Ablauf der
zwei Minuten miissen alle Spieler der angreifen-
den Mannschaft feste Positionen bezogen haben
und der Werfer mu zeigen, dafl er bereit ist.
Wenn die angreifende Mannschaft nach Ablauf
der zwei Minuten nicht bereit ist, soll der Zeit-
nehmer anzeigen, daR das Time-Out abgelaufen
ist, und der Marker kann sofort mit dem Anzéahlen
beginnen oder weitermachen. Andernfalls hat die
verteidigende Mannschaft weitere 15 Sekunden

um sich aufzustellen, wahrend derer die Angreifer
fest an einem Ort bleiben mussen. Der Zeitnehmer
soll nach Ablauf dieser 15 Sekunden ein letztes
Signal geben bei dem die angreifende Mannschaft
sofort mit dem Spiel beginnen kann. Sind bei-
de Mannschaften schon irgendwann vor dem letz-
ten Signal bereit, dann wird das Spiel mit einem
Check wie in 404.05 E (cf. Section ) beschrie-
ben fortgesetzt und alle verbleibenden Signale des
Zeitnehmers sind damit tberflissig.

B. verletzungsbedingt (,,injury time-out*):

Eine Auszeit wegen Verletzung kann von jedem Spie-
ler genommen werden und wird nicht als Auszeit im
Sinne des Abschnitts 404.03 A (cf. Section ) gewertet.
Eine Auszeit wegen Verletzung wird zu einer norma-
len Auszeit, wenn der verletzte Spieler das Feld nicht
verlalt, es sei denn, die Verletzung wurde durch ein
Foul verursacht.

1. Fliegende Scheibe: Wenn die Scheibe in der Luft
ist, als die Verletzung auftritt und die Auszeit ge-
nommen wird, geht das Spiel solange weiter, bis
ein Spieler in den Besitz der Scheibe gelangt.

2. Spielfortsetzung: Derjenige Spieler, der bei In-
krafttreten der Auszeit im Besitz der Scheibe war,
bringt sie mit einem Check dort, wo das Spiel un-
terbrochen wurde, zuriick ins Spiel. Wenn die
Scheibe im Aus war, als das Time-Out genommen
wurde, wird die Scheibe an der Stelle des Haupt-
spielfeldes ins Spiel zuriickgebracht, die der Stel-
le, an der die Scheibe das Spielfeld verlassen hat-
te, am nachsten liegt. Wenn der Spieler, der die
Scheibe hatte, nicht mehr auf dem Spielfeld ist,
bringt sie der Ersatzspieler zuriick ins Spiel. Al-
le Ubrigen Spieler miissen die Position auf dem
Feld einnehmen, die sie zu Beginn der Auszeit in-
ne hatten. Die Spieler diirfen sich nach einer ver-
letzungsbedingten Auszeit nicht beliebig aufstel-
len, auler es handelt sich auch um eine normale
Auszeit.

3. Blutende Wunden: Sollte ein Spieler eine offe-
ne oder blutende Wunde haben, soll dieser Spie-
ler sofort eine verletzungsbedingte Auswechslung
vornehmen und darf das Spiel nicht wieder auf-
nehmen, bis die Wunde behandelt und verschlos-
sen ist.



404.04 Auswechselung von Spielern:
A.Punkte:

Spieler kdnnen nur nach einem Punkt und vor dem dar-
auffolgenden Anwurf, vor dem Beginn einer Halbzeit,
oder um einen verletzten Spieler auszutauschen ausge-
wechselt werden.

B. Time-Outs:

Es diirfen wahrend einer im Spiel genommenen Aus-
zeit keine Spieler ausgewechselt werden, es sei denn
im Verletzungsfall.

C. Verletzung:

Wenn eine Mannschaft verletzte Spieler austauscht, so
hat das gegnerische Team die Madglichkeit, genauso
viele oder weniger Spieler auszutauschen.

404.05 Spielbeginn und
Spielfortsetzung:

A.SpielfGhrer:

Vor Spielbeginn  bestimmt jedes Team einen
Spielfiihrer, der die Mannschaft bei Meinungsver-
schiedenheiten und in Schiedsfragen vertritt.

B. Auslosung des Scheibenbesitzes:

Den Scheibenbesitz zu Beginn des Spieles entscheidet
das Los nach der Scheiben-Flip-Methode. Dazu wer-
fen die Spielfiihrer beider Mannschaften je eine Schei-
be hoch. Einer der Spielfiihrer ruft ,,gleich” (,,same™)
oder ,verschieden* (,different*) (Lage der Scheiben
auf dem Boden) waéhrend die Scheiben noch in der
Luft sind. Die Mannschaft, die das Los gewinnt, hat
die Wahl, den ersten Anwurf anzunehmen, oder die
Endzone zu bestimmen, die sie zuerst verteidigt. Die
Mannschaft, die das Los verliert, erhélt die verbleiben-
de Wahl.

C. Beginn der zweiten Halfte:

Der erste Punkt der zweiten Halfte wird unter den um-
gekehrten Verhaltnissen des ersten Punktes der ersten

Hélfte begonnen. Also greift jede Mannschaft die End-
zone an, die sie zu Beginn verteidigte und die Mann-
schaft die den Anwurf angenommen hatte, wirft an.

D. Der Anwurf:

Zu Beginn jeder Halbzeit und Spielverlangerung und
nach jedem Punkt wird das Spiel mit einem Anwurf
begonnen.

1. Nach einem Punkt: Nach jedem Punkt wechseln die
Mannschaften die Richtung, in die sie angreifen, und
der Anwurf wird von dem Team ausgefiihrt, das den
Punkt erzielt hat.

2. Aufstellung zum Anwurf:

e (a) Anwerfende Mannschaft: Die Spieler der an-
werfenden Mannschaft missen bis zum Abwurf
der Scheibe innerhalb der Endzone, die sie vertei-
digen, bleiben. Sie dirfen sich jedoch innerhalb
dieser Endzone frei bewegen.

e (b)Annehmende Mannschaft: Die Spieler der
Mannschaft, die den Anwurf annimmt, missen
vor dem Abwurf der Scheibe mit einem Ful auf
der Punktlinie der von ihnen verteidigten Endzo-
ne stehen und durfen ihre Positionen nicht vertau-
schen.

3. Zeichen: Der Anwurf soll erst erfolgen, nachdem
der Werfer und ein Spieler der gegnerischen Mann-
schaft deren Bereitschaft zum Spielbeginn durch Hand-
heben angezeigt haben.

4. Spielbeginn: Sobald die Scheibe abgeworfen wurde,
dirfen alle Spieler sich in beliebiger Richtung bewe-
gen.

5. Behinderung der Scheibe: kein Spieler der an-
werfenden Mannschaft darf die Scheibe in der Luft
beriihren, bevor sie von einem Spieler des annehmen-
den Teams beriihrt wurde.

6. Annahme innerhalb des Spielfeldes: Wenn ein
Spieler des annehmenden Teams den Anwurf auf dem
Spielfeld (inklusive Endzone) annimmt, so muf3 dieser
Spieler die Scheibe an der Stelle der Annahme ins Spiel
bringen.

7. Nichtfangen des Anwurfs: Sollte ein Spieler des
annehmenden Teams die Scheibe wahrend ihres Flug-
es (egal ob inner- oder auBerhalb des Spielfeldes)
bertihren und die annehmende Mannschaft schafft es
danach nicht, die Scheibe zu fangen bevor sie den Bo-
den beriihrt, so bekommt das anwerfende Team die



Scheibe zuriick an der Stelle, an der die Scheibe lie-
genbleibt.

8. Landung ohne vorhergehende Beriihrung: Wenn
das die Scheibe annehmende Team die Scheibe un-
beriihrt zu Boden fallen 18Rt und die Scheibe landet und
bleibt innerhalb, bekommt das die Scheibe annehmen-
de Team die Scheibe dort, wo sie liegenbleibt. Sollte
die Scheibe innerhalb des Spielfeldes landen und da-
nach ein Gebiet beriihren, das auflerhalb liegt, so be-
kommt das die Scheibe annehmende Team die Scheibe
an dem Punkt des Hauptspielfeldes, der dem Punkt, an
dem die Scheibe zuerst ins Aus flog, am néchsten liegt.

9.AulRerhalb: Wenn der Anwurf aullerhalb gefangen
wird, mul der Empfénger die Scheibe an den Punkt
des Hauptspielfeldes tragen, der der Stelle am néchsten
liegt, an der die Scheibe gefangen wurde, und von dort
ins Spiel bringen.

Wenn ein Anwurf ohne vorhergehende Beriihrung im
Aus landet, hat das die Scheibe annehmende Team die
Maglichkeit entweder die Scheibe an der Stelle des
Hauptspielfeldes ins Spiel zu bringen, die am néchsten
zu der Stelle liegt, an dem die Scheibe die Begren-
zungslinie Uberquert hat, einen neuen Anwurf zu ver-
langen, die ,,Middle“-Regel oder die ,,Brick“-Regel an-
zuwenden.

e (a) neuer Anwurf: Um einen neuen Anwurf zu
verlangen, soll ein Spieler der die Scheibe an-
nehmenden Mannschaft eine Hand ganz tiber den
Kopf strecken und ,,Over* rufen. Sobald das
Zeichen fir einen neuen Anwurf gegeben wur-
de, kann der urspriingliche Anwurf nicht mehr ins
Spiel gebracht werden.

e (b) ,,Middle*“-Regel: Das die Scheibe annehmen-
de Team kann wéhlen die Scheibe an der Stelle
ins Spiel zu bringen, die genau in der Mitte zwi-
schen den beiden Seitenlinien auf der Hohe des-
jenigen Punktes liegt, an dem die Scheibe die Be-
grenzungslinie Uberquert hat. Der Empfanger des
Anwurfs muf3 dies anzeigen bevor er die Scheibe
aufhebt, indem er eine Hand tiber den Kopf streckt
und ,,Mitte* (,,middle”) ruft. Dann kann der Spie-
ler die Scheibe zum entsprechenden Punkt tragen,
mit der Scheibe den Boden beriihren, ,,Scheibe
im Spiel“ (,disc in play*) rufen, und die Schei-
be ins Spiel bringen. Wenn die Scheibe die Be-
grenzungslinie der Endzone tberquert hat, die die
Scheibe annehmende Mannschaft verteidigt, dann
muf der Spieler, der die ,,Mitte”-Regel anwendet,
die Scheibe auf der Endzonenlinie ins Spiel brin-
gen.

e (C) ,,Brick™“-Regel: Das die Scheibe annehmende
Team kann wéhlen die Scheibe an dem Punkt ins
Spiel zu bringen, der in der Mitte zwischen den
beiden Seitenlinien 20 m Richtung anzugreifende
Endzone liegt. Der Empfénger des Anwurfes muf
dies anzeigen, indem er vor Aufheben der Scheibe
eine Hand tber den Kopf streckt und ,,Brick™ ruft.
Dann kann der Spieler die Scheibe zum entspre-
chenden Punkt tragen, mit der Scheibe den Boden
beriihren, ,.Scheibe im Spiel“ (,disc in play*) ru-
fen, und die Scheibe ins Spiel bringen.

10.Zeitbegrenzung: Die Zeitbegrenzung zwischen dem
Erzielen eines Punktes und dem darauf folgenden An-
wurf betrdgt 60 Sekunden fiir das die Scheibe anneh-
mende Team und 75 Sekunden fiir das anwerfende
Team. Wenn ein Zeitnehmer zur Verfiigung steht, sol-
len folgende Regeln zur Durchsetzung der Begrenzun-
gen eingesetzt werden:

e (a)Sobald ein Punkt erzielt wird (im Falle einer
Diskussion, sobald der Punkt von der verteidi-
genden Mannschaft anerkannt wird), startet der
Zeitnehmer eine Uhr. Nach 45 Sekunden signali-
siert der Zeitnehmer dem die Scheibe annehmen-
den Team, daB 15 Sekunden verbleiben, bevor die
Minute zu Ende ist.

e (b) Wenn nach 60 Sekunden das die Scheibe an-
nehmende Team zu Erkennen gegeben hat, das es
bereit ist, signalisiert der Zeitnehmer dem anwer-
fenden Team, das es 15 Sekunden hat, bevor die
75 Sekunden zu Ende sind.

e (C) Wenn das die Scheibe annehmende Team vor
dem 60-Sekunden-Signal nicht bereit ist, verliert
es eine Auszeit, falls es noch welche Ubrig hat.
Der Zeitnehmer signalisiert dann, daf eine Aus-
zeit genommen wurde, und es findet eine reguléare
Auszeit fir diese Mannschaft statt. Sollte das
die Scheibe annehmende Team keine Auszeit mehr
tibrig haben, gibt es keine Auszeit und keinen An-
wurf und das die Scheibe annehmende Team be-
kommt die Scheibe 15 yards (13,5 m) hinter der
eigenen Endzonenlinie in der Mitte zwischen den
Seitenlinien. Das Spiel wird mit einem Check wie-
der aufgenommen.

e (d) Wenn die anwerfende Mannschaft nicht vor
dem 75-Sekunden-Signal abwirft, verliert es eine
Auszeit, wenn es noch eine librig hat. Der Zeitneh-
mer signalisiert dann, daf eine Auszeit genommen
wurde, und es findet eine reguléare Auszeit fur die-
se Mannschaft statt. Wenn die anwerfende Mann-



schaft keine Auszeiten mehr tbrig hat gibt es kei-
ne Auszeit und keinen Anwurf und das die Schei-
be annehmende Team bekommt die Scheibe an der
,.Brick*“-Stelle vor der Endzone, die sie angreifen.
Das Spiel wird mit einem Check wieder aufgenom-
men.

e (e) Das die Scheibe annehmende Team muf seine
Bereitschaft zum Spielen gemaf Regel 404.05 D3
(cf. Section ) anzeigen. Beachte, dal} die Spieler
eine Position einnehmen und geman Regel 404.05
D2b (cf. Section ) halten missen, bevor sie anzei-
gen, daB sie bereit sind.

e (f) Die Regeln in diesem Abschnitt (404.05 D10
(cf. Section )) sollen auch am Beginn jeder Halfte
angewendet werden, mit der Ausnahme, daf der
Zeitnehmer Warnsignale geben soll 30 Sekunden
bevor das die Scheibe annehmende Team bereit
sein muB, 15 Sekunden bevor das die Scheibe an-
nehmende Team bereit sein muft und 15 Sekunden
bevor das anwerfende Team anwerfen muf.

e (g) Die bevorzugte Art und Weise fiir den Zeit-
nehmer Signale zu geben, soll mittels einer Pfei-
fe sein, gemaR der im WFDF-Turnierdirektor-
Leitfaden dargelegten Vorgehensweisen.

E.Der Check:

1. Angehaltenes Spiel: Erfolgt eine Spielunterbre-
chung aus einem anderen Grund als durch das
Erzielen eines Punktes, soll das Spiel dadurch
wieder fortgesetzt werden, dall der Marker die
vom Werfer gehaltene Scheibe berthrt. Wird das
Spiel vom Werfer fortgesetzt, bevor der Marker
die Scheibe berihrt hat, zahlt der Pass nicht. Egal
ob die Scheibe gefangen wurde oder nicht, geht
sie immer an den Werfer zuriick.

2. Abstoppen der Spieler: Wird das Spiel aus ei-
nem anderen Grund als dem Erzielen eines Punk-
tes oder dem Ende eines Spielabschnitts angehal-
ten, mussen alle Spieler so schnell wie méglich
stehenbleiben, damit ihre Positionen zueinander
zum Zeitpunkt der Unterbrechung moglichst ge-
nau erhalten bleiben. Die Spieler sollen an ihren
jeweiligen Positionen bleiben, bis der Marker das
Spiel durch das Beriihren der vom Werfer gehalte-
nen Scheibe fortsetzt. Wahrend des Checks sollen
die Spieler die korrekten Positionen und die Be-
reitschaft aller Spieler zum Weiterspielen sicher-
stellen.

404.06 Bestimmungen zum Aus:
A. Die Scheibe:

Eine Scheibe ist im Aus, sobald sie eine Flache oder
sonst etwas im Aus beriihrt. Die Scheibe darf im Ver-
lauf ihres Fluges das Aus Uberfliegen und wieder zum
Spielfeld zuriickkehren, ohne als ,,Aus* gewertet zu
werden, sofern sie keinen im Aus befindlichen Gegen-
stand oder den Boden im Aus beriihrt.

B. Verteidigende Spieler:

Ein verteidigender Spieler darf ins Aus laufen, um die
Scheibe abzufangen.

C. Fangende Spieler:

Ein angreifender Spieler darf nicht ins Aus laufen, um
die Scheibe zu fangen. Damit ein Fanger zum Zeit-
punkt des Fangens als innerhalb gewertet wird, muf
der Punkt, an dem der Spieler als erstes den Boden
beriihrt, vollstdndig innerhalb sein. Ist der Ort seiner
ersten Beriihrung auch nur teilweise auBerhalb, so ist
er Aus.

D. Spieler allgemein:

Ein Spieler ist im Aus, wenn er eine Flache im Aus
beriihrt. Wenn ein Spieler in der Luft ist, entscheidet
der Punkt an dem er zuletzt den Boden berihrt hat, ob
er inner- oder auBRerhalb ist.

E. Ins Aus laufen:

Sollte ein Spieler die Scheibe innerhalb gefangen ha-
ben und von seiner Geschwindigkeit (,,momentum®)
ins Aus getragen worden sein, so zahlt der Wurf als in-
nerhalb gefangen. Der Spieler setzt das Spiel dort fort,
wo er ins Aus gelaufen ist.

F. Fortsetzung des Spiels, wenn die Scheibe
ins Aus geht:

Um das Spiel wiederaufzunehmen, nachdem die Schei-
be ins Aus gegangen war, tragt sie ein Spieler der in den
Besitz der Scheibe gelangenden Mannschaft zu dem
Punkt des Hauptspielfeldes, der der Stelle, an der sie
tiber die Begrenzungslinie flog, am néchsten ist und



setzt dort seinen StandfuR3, nicht auf die Begrenzungs-
linie, bevor er die Scheibe ins Spiel bringt. Die geg-
nerische Mannschaft bekommt nur dann die Scheibe
an der Stelle, an der sie das Spielfeld verlassen hat,
wenn die Verteidigung die Scheibe danach nicht mehr
beriihrt hat. Wenn die Verteidigung die Scheibe beriihrt
hat, muR die Scheibe an der Stelle des Hauptspielfeldes
ins Spiel gebracht werden, die dem Punkt, an dem die
Beriihrung stattgefunden hat, am néchsten liegt.

G. Der Werfer:

Der Werfer darf beim Sternschritt ins Aus treten, oh-
ne als ,,Aus” zu gelten, sofern zumindest ein Teil des
StandfuBRes noch das Feld berihrt.

404.07 Scheibenbesitz in der
Endzone:

A. Verteidigte Endzone:

Wenn die verteidigende Mannschaft in derjenigen End-
zone, die sie verteidigt, in Scheibenbesitz kommt, muf}
der Spieler mit der Scheibe sofort entscheiden, ob er
die Scheibe an dieser Stelle ins Spiel bringt, oder ob
er sie von dieser Stelle auf kiirzestem Weg zur Punktli-
nie tragt und dort ins Spiel bringt. Entscheidet er sich
fur letzteres, darf er die Scheibe auf keinen Fall werfen,
bevor er die Punktlinie erreicht und seinen Standful3 ge-
setzt hat.

1. Antduschen oder Verzidgern: Sollte ein Spie-
ler, nachdem er in Scheibenbesitz innerhalb sei-
ner Endzone gekommen ist, antduschen oder
verzogern (,,faking or pausing“), so verpflichtet
dieses Antduschen oder Verzdgern den Spieler da-
zu, die Scheibe an der Stelle ins Spiel zu bringen,
an der er urspriinglich in Scheibenbesitz gekom-
men war.

2. Ein Pass von einem Spieler der eigenen Mann-
schaft: Wenn ein Spieler durch einen Pass eines
Spielers der eigenen Mannschaft in Scheibenbe-
sitz in der eigenen, von seiner Mannschaft ver-
teidigten, Endzone kommt, so darf er die Schei-
be nicht zur Punktlinie tragen, sondern muf die
Scheibe an dem Punkt, an dem er in Scheibenbe-
sitz gekommen ist, ins Spiel bringen.

B. Angegriffene Endzone:

Wenn die verteidigende Mannschaft in derjenigen End-
zone, die sie angreift, in Scheibenbesitz kommt, so muf}
der Spieler der in Scheibenbesitz gekommen ist, die
Scheibe auf kiirzestem Weg zur Punktlinie tragen und
sie dort ins Spiel bringen.

404.08 Punkte erzielen:

e \oraussetzung: Ein Punkt ist erzielt, wenn ein
Werfer einen Mitspieler mit einem erfolgreichen
Pass anspielt, wahrend sich dieser in der von sei-
ner Mannschaft angegriffenen Endzone befindet.

e Ein Angreifer ist in der Endzone, wenn nach dem
Fangen seine erste Beriihrung mit dem Boden
vollstandig innerhalb der Endzone liegt.

e Sollte ein Spieler durch seine Geschwindigkeit in
die Endzone getragen werden, nachdem er die
Scheibe im Hauptspielfeld gefangen hat, mul er
die Scheibe zu der Stelle auf der Punktlinie tra-
gen, die dem Punkt des urspriinglichen Fangens
am néchsten liegt und sie dort wieder ins Spiel
bringen.

e Ein Spieler mul? ganz in der Endzone sein und
bestétigen, daB er einen Punkt erzielt hat. Falls
dieser Spieler in Unkenntnis dessen weiterspielt
und dies zu einem Verlust der Scheibe fiihrt, so ist
kein Punkt erzielt.

404.09 Verlust der Scheibe (Turnover):

e Ein Wechsel des Scheibenbesitzes erfolgt bei je-
dem Verlust der Scheibe (Turnover).

e Ein Wechsel des Scheibenbesitzes mit einem
Check erfolgt immer: wenn der Marker beim
Anzdhlen die obere Grenze, wie in Abschnitt
404.11 B (cf. Section ) definiert, erreicht hat;
wenn die Scheibe von Spieler zu Spieler gereicht
wird; wenn ein Spieler eine Auszeit verlangt, ob-
wohl seine Mannschaft keine Auszeit mehr hat,
wenn ein Spieler einen Pal absichtlich von einem
anderen Spieler zu sich selbst abprallen a3t oder
wenn ein Spieler seinen eigenen Wurf fangt. Al-
lerdings zieht das Fangen des eigenen Wurfes kein
Verlust der Scheibe nach sich, falls die Scheibe im
Flug von einem anderen Spieler berihrt wird.



404.10 Der Werfer:

e Ein Spieler kann dadurch zum Werfer werden,
daR er die Scheibe nach einem Anwurf ins Spiel
bringt, von einem Mitspieler zugeworfen be-
kommt, einen gegnerischen Pass abfangt oder da-
durch, dal® er die Scheibe nach einem Turnover
aufnimmt. Liegt die Scheibe auf dem Boden,
gleichgiiltig ob innerhalb oder auRerhalb des Fel-
des, so darf jeder Spieler der angreifenden Mann-
schaft die Scheibe aufnehmen und somit zum
Werfer werden. Ein Verteidiger der in Besitz der
Scheibe kommt, wird Werfer, darf aber nicht wer-
fen, bevor er einen regelgerechten StandfulR ge-
setzt hat. Wirft er dennoch, so ist das ein Trave-
ling.

e \or einem Wurf mul? der Werfer einen Standful3
gesetzt haben, und darf diesen vor dem Wurf nicht
wechseln, auBer im Fall eines Angreifers, der ge-
rade einen Pass gefangen hat, und vor dem dritten
Bodenkontakt gemaf 404.12 C (cf. Section ) wirft.
Der Werfer hat das Recht in alle Richtungen von
seinem Standful3 aus Sternschritte zu machen. Al-
lerdings darf er, sobald der Marker eine regelrech-
te Stellung eingenommen hat, nicht einen Stern-
schritt in diesen hinein machen. Der Werfer darf
die Scheibe in jeder beliebigen Art und in jede be-
liebige Richtung werfen.

e LRt der Werfer die Scheibe ohne Einwirkung ei-
nes Verteidigers fallen, so zéhlt das als unvoll-
standiger PaR.

404.11 Der Marker:
A. Decken (,,guarding®):

Es darf immer nur ein verteidigender Spieler den Wer-
fer decken. Ein Spieler gilt als den Werfer deckend,
wenn er sich innerhalb von 3m vom StandfulR des
Werfers und nicht innerhalb von 3m von einem ande-
ren Angreifer befindet. Ein Werfer, der von mehr als
einem Verteidiger gedeckt wird, soll ,,Double Team®
rufen. Bei jedem ersten Vorkommen wahrend eines
Anzéhlens, soll der Marker sofort 2 Sekunden vom
Zéhlstand abziehen und ohne Unterbrechung weiter-
machen. Bei jedem zweiten Vorkommen ist das ein
Foul, und der Zahistand soll mit einem Check auf Null
zuriickgesetzt werden.

1. Der Marker darf nicht mit gespreizten Beinen tiber
dem Standfull des Werfers stehen.

2. Der Oberkorper des Markers mu3 immer min-
destens einen Scheibendurchmesser entfernt vom
Oberkorper des Werfers sein. Es liegt in der ge-
genseitigen Verantwortung beider Spieler, die Po-
sition des anderen zu beachten und nicht in dessen
Raum einzudringen, sobald dieser festgelegt ist.

3. Der Marker darf mit seinen Armen den Werfer
nicht daran hindern, Sternschritte zu machen.

B. Anzahlen:

Sobald ein Marker sich in hdchstens 3 m Entfernung
vom Werfer befindet, darf er beginnen, diesen an-
zuzdhlen. Das Anzdhlen besteht darin, dall der Mar-
ker ,.Z&hlen“ (,,stalling” oder ,,counting™) ruft und dann
im Sekundenabstand bis 10 z&hlt. Wenn der Werfer
die Scheibe nicht beim ersten Ton des Worts ,,Zehn*
abgeworfen hat, wechselt der Scheibenbesitz mit ei-
nem Check. Sollte die Verteidigung im Verlaufe des
Anzéhlens den Marker wechseln, muR der neue Mar-
ker erneut von Null anzéhlen. Im Falle des Auszdhlens
mull der ehemalige Verteidiger, jetzt Angreifer, die
Scheibe nach dem Check nicht nehmen. Der ehemalige
Werfer, jetzt Verteidiger, checkt die Scheibe zum neuen
Werfer. Wenn dieser die Scheibe nicht will, checkt der
Marker die Scheibe, in dem er sie auf den Boden legt,
und ,,Im Spiel“ (,,in play*) ruft.

C. Fortsetzen des Anzahlens nach einem
Foul:

Falls der Anzéhlvorgang eines Markers durch ein Foul
unterbrochen wird, soll das Anzéhlen nach Kl&arung der
Situation wie folgt fortgesetzt werden:

1. Wurde das Foul gegen die Verteidigung angezeigt,
muB der Marker wieder bei Null beginnen. Es
sei denn, das Foul wird nicht akzeptiert und der
Zéhlstand war Uber fiinf. In diesem Fall z&hlt der
Marker bei fiinf weiter (,,stalling, sechs, ...“).

2. Wurde das Foul gegen die angreifende Mann-
schaft angezeigt, zahlt der Marker vom Zghlstand
der Unterbrechung aus weiter.

D. Fortsetzung des Anzéhlens nach einer
Auszeit:

Wenn das Spiel nach einer Auszeit fortgesetzt wird,
zahlt der Marker vom Zghlstand zum Zeitpunkt der Un-
terbrechung aus weiter.



E. Zu schnelles Z&hlen (,,fast count®):

Sollte der Marker zu schnell zdhlen, darf der Wer-
fer ,,zu schnell* (,fast count‘) rufen. Bei jedem
ersten Vorkommen dieser Situation innerhalb eines
Anzéhlvorganges zieht der Marker sofort zwei Sekun-
den vom Ziahlstand ab und z&hlt dann ohne Unterbre-
chung weiter. Beim zweiten Vorkommen ist es ein Foul
und der Marker muf3 nach einem Check wieder von
Null anzahlen.

F. Auszahlen bestreiten (,,contested stall*):

Der Werfer kann bestreiten, ausgezéhlt worden zu sein,
wenn er glaubt, die Scheibe vor dem ersten Ton des
Wortes ,,zehn“ losgelassen zu haben.

1. Bestreitet der Werfer, ausgezahlt worden zu sein
und der Pass wird von einem Spieler seiner Mann-
schaft gefangen, wird das Spiel angehalten und
der Werfer erhélt die Scheibe zuriick. Nach einem
Check zahlt der Marker bei acht weiter.

2. Bestreitet der Werfer, ausgezahlt worden zu sein
und der Pass ist unvollsténdig, ist es ein Wech-
sel des Scheibenbesitzes (Turnover) und das Spiel
geht ohne Unterbrechung weiter.

404.12 Der Fanger:
A. Fangen:

Ein Fanger kommt in Scheibenbesitz indem er an-
haltenden Kontakt mit einer und anhaltende Kontrolle
tber eine sich nicht-drehenden Scheibe zeigt, wéhrend
er auf dem Boden und innerhalb des Spielfeldes ist.
Der Verlust der Kontrolle wegen Bodenkontaktes im
Rahmen eines Fangs macht den Scheibenbesitz des
Fangers bis dahin unwirksam.

B. Sich-Selbst-Zuspielen:

Sich-Selbst-Zuspielen zum Scheibe Fangen ist erlaubt,
aber absichtliches und gezieltes Sich-Selbst-Zuspielen,
um die Scheibe weiterzubewegen, ist ein Schrittfehler
und nicht erlaubt. Im Rahmen dieses Abschnittes gilt
Ltipping®, ,delaying”, ,guiding“ und ,brushing* der
Scheibe als Sich-Selbst-Zuspielen.

C. Schrittfehler (,.traveling®):

Wenn der Fanger die Scheibe im Lauf fangt, darf er
hochstens so viele Schritte machen, wie er bendétigt,
um stehenzubleiben und einen Standfull zu setzen.
Weiterhin darf ein Fanger, der die Scheibe im Lauf
fangt, weiterlaufen und die Scheibe werfen, solan-
ge der Wurf vor der dritten Bodenberiihrung nach
dem Fangen der Scheibe erfolgt und der Fanger keine
Richtungsanderung oder Geschwindigkeitserhdhung
durchfiihrt. Ein Verstol? gegen diese Regelung ist ein
Schrittfehler (vgl. 404.16 C (cf. Section )).

D. Gleichzeitiges Fangen:

Wird die Scheibe gleichzeitig von angreifenden und
verteidigenden Spielern gefangen, so behélt der An-
greifer die Scheibe.

E. Abfangen in der Luft (,,interception®):

Ein Pass gilt als in der Luft abgefangen, wenn ein
Verteidiger den Wurf fangt. Wenn ein Verteidiger
den Wurf fangt und aus Versehen (,,accidentally”) die
Scheibe vor oder wéhrend des mit diesem Fang zusam-
menh&ngenden Bodenkontakts verliert, so hat der Ver-
teidiger die Scheibe weniger abgefangen, als vielmehr
geblockt.

F. Entscheidung:

Wenn ein Wurf so ankommt, daf nicht eindeutig ist, ob
die Scheibe vor einer Bodenberiihrung gefangen wurde
(Gras zahlt zum Boden), so entscheidet der Spieler mit
der besten Sicht , ob die Scheibe korrekt gefangen wur-
de. Weiterhin, wenn es unklar ist, ob ein Fénger beim
Fangen innerhalb oder auBerhalb war, so entscheidet
der Spieler oder die Spieler mit der besten Sicht.

G. Korperkontakt in der Luft (,,force-out foul*):

Sollte ein Fénger die Scheibe im Sprung fangen, vor
dem Aufkommen von einen Verteidiger beriihrt und da-
durch gezwungen werden, im Aus zu landen, so muf}
der Féanger entweder rufen, dal’ er im Aus steht oder
ein Foul (,,Force-Out Foul*) des Verteidigers anzeigen.
Geschieht dieses Foul in der Endzone und wird nicht
bestritten, so z&hlt es als Punkt.

10



404.13 Fouls:
A. Definition:

Fouls sind das Ergebnis von physischem Kontakt zwi-
schen gegnerischen Spielern. Ein Foul kann vom ge-
foulten Spieler gerufen werden und muf3 sofort ange-
zeigt werden indem er laut ,Foul” ruft, nachdem das
Foul passiert ist.

B. Verantwortung:

Wer die Beriihrung verursacht, ist Schuld am Foul.

C. Fouls beim Werfen:

Ein Foul beim Werfen kann gerufen werden, wenn
sich Werfer und Marker beriihren, bevor der Werfer die
Scheibe loslaBt. Eine Beriihrung nach dem Loslassen
der Scheibe (durch Ausschwingen des Arms) ist noch
kein Foul, sollte aber mdéglichst vermieden werden.

1. Wird ein Foul vom Werfer oder dem Marker be-
gangen, so wird das Spiel angehalten, der Werfer
bekommt die Scheibe zuriick und das Spiel wird
mit einem Check fortgesetzt.

Wird der Werfer beim Wurf gefoult und der Pass
ist erfolgreich, so wird das Foul automatisch un-
terdriickt und das Spiel geht ohne Unterbrechung
weiter.

Wird der Marker beim Wurf gefoult, so geht das
Spiel ohne Unterbrechung weiter, wenn der Pal}
nicht erfolgreich war. Wenn der Pal} erfolgreich
war, geht die Scheibe zum Werfer zuriick, das
Spiel wird mit einem Check fortgesetzt und der
Marker z&hlt vom Zahlstand zur Zeit der Unter-
brechung aus weiter.

Sollte durch ein Foul oder eine andere Re-
gelverletzung die Scheibe zu einem Werfer
zuriickkehren, der sich zum Zeitpunkt des Wurfes
in der Luft befand, soll das Spiel an dem Punkt
des Hauptspielfeldes weitergefiihrt werden, der
am nachsten dem Punkt liegt, an dem der Wurf
gemacht wurde.

D. Fouls beim Fangen:

Ein Foul darf gerufen werden, wenn sich gegnerische
Spieler beim Versuch, die Scheibe zu fangen, abzufan-
gen oder niederzuschlagen, beriihren. Ein bestimmtes
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MaR an zufélliger Beriihrung wahrend oder nach dem
Fangversuch kann oft nicht vermieden werden und ist
kein Foul.

1. Behinderung: Wenn ein Spieler einen Gegner
berlihrt, bevor die Scheibe ankommt und ihn da-
durch an einem Fangversuch hindert, so hat dieser
Spieler ein Foul begangen.

. Sollte ein Spieler beim Versuch die Scheibe zu
fangen mit einem regelgem&R stehenden Spieler
zusammenstoRen, so hat er ein Foul begangen,
gleichgiiltig ob der Zusammenstol? vor oder nach
Ankunft der Scheibe passiert ist.

Wird ein Foul beim Fangen begangen und aner-
kannt, so bekommt der gefoulte Spieler die Schei-
be an der Stelle des Fouls. Sollte tber ein Foul
keine Einigung erzielt werden, so geht die Schei-
be zuriick an den Werfer. Ereignet sich ein unbe-
strittenes Foul, mit der Ausnahme des Force-Out
Fouls (s. 404.12 G (cf. Section )), in der angegrif-
fenen Endzone, so erhélt der gefoulte Spieler die
Scheibe an der Stelle auf der Punktlinie, die der
Stelle des Fouls am néchsten liegt.

E. Aggressives Verhalten:

Gefahrlich aggressives Verhalten oder riicksichtslose
MiRachtung der Sicherheit von Mitspielern ist immer
ein Foul.

F. Die Positionen der Spieler:

Nachdem ein Foul angezeigt wurde, sollen alle Spieler
die Position auf dem Feld halten, die sie zum Zeitpunkt
des Fouls hatten, bis das Spiel wieder fortgesetzt wird.

404.14 Stellung auf dem Feld:
A. Erlaubte Positionen:

Jeder Spieler, mit Ausnahme des Werfers, wie in Ab-
schnitt 404.10 (cf. Section ) erldutert, darf jede belie-
bige Stelle auf dem Feld einnehmen, die nicht bereits
durch einen Gegner besetzt ist, sofern er dabei nieman-
den beriihren muR.

B. Vermeidung von Korperkontakt:

Es liegt immer in der Verantwortung der Spieler, jeg-
liche Beriihrung untereinander zu vermeiden. Ein Zu-



sammenstoR mit rechtm&Rig stehenden Gegnern ist als
starke Gefdahrdung anzusehen, mithin ein Foul und muR
streng vermieden werden.

C. Sperren (,,pick®):

Kein Spieler darf sich so hinstellen oder sich so bewe-
gen, daR er einen Gegner am Laufen hindert; dies ist
ein ,Pick* (Sperre). Bei einem Pick muR der Spie-
ler, der gesperrt wurde sofort ,,Pick”® (,,Sperren”) ru-
fen. Das Spiel wird unterbrochen und nur durch einen
Check fortgesetzt, wobei der Anzéhlvorgang von dem
Zéhlstand aus fortgesetzt wird, an dem die Unterbre-
chung erfolgte, oder von funf, wenn der Zahlstand tiber
funf ist.

D. Das Prinzip der Vertikalen:

Alle Spieler haben ein Anrecht auf den Raum unmit-
telbar Uiber ihnen. Entsprechend kann ein Spieler einen
Gegner nicht am Fangen hindern, indem er seine Ar-
me Uber ihn halt. Wenn ein Spieler seine Arme so halt,
und es kommt zu einer Beriihrung, kann Foul gerufen
werden.

E. Nach der Scheibe gehen:

Wenn die Scheibe in der Luft ist, missen die Spieler
nach der Scheibe gehen, nicht nach dem Gegner.

F. Recht der Spieler in der Luft:

Ein Spieler, der hochgesprungen ist, hat das Recht, oh-
ne Beeintréchtigung durch den Gegner wieder auf der
Absprungstelle zu landen. Er darf auch auf einer ande-
ren Stelle aufkommen, vorausgesetzt, sie war beim Ab-
sprung nicht besetzt und die direkte Verbindung zwi-
schen Absprung- und Landestelle war frei.

404.15 Offizielle (,,officials™):
A. Definition:

Eine Anzahl von nicht-spielenden Offiziellen kann in
einem Ultimate-Spiel involviert sein. Zu solchen Offi-
ziellen zahlen Zeitnehmer, Punktez&hler und Beobach-
ter. Ihre Rolle ist es, die Teams zu unterstiitzen, nicht
die Regeln durchzusetzen. Eine einzelne Person kann
mehrere offizielle Aufgaben Gibernehmen.
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B. Zeitnehmer:

Ein einzelner Zeitnehmer kann bestimmt werden, um
die abgelaufene Zeit zwischen Punkten und wéahrend
Auszeiten und Beginn oder Ende einer Spielzeit anzu-
zeigen.

C. Punktezahler (,,scorekeeper”):

Ein einzelner Punktezahler kann bestimmt werden, um
die Punkte zu z&hlen und den Mannschaftskapitdnen
anzuzeigen, dal? eine Spielhélfte oder das Spiel zu En-
de ist, die Anzahl der genommenen oder verbleibenden
Auszeiten, oder daR das Spiel in Verlangerung gegan-
gen ist.

D. Beobachter:

1. Vor dem Spiel dirfen die Spielfuhrer bis zu 6
erfahrene Nichtspieler als Beobachter auswahlen.
Deren alleinige Aufgabe ist es, alle Aktionen des
Spiels sorgfaltig zu beobachten, um im Falle einer
nicht beilegbaren Meinungsverschiedenheit eine
Entscheidung féllen zu kdnnen. Spielbeobachter
sollen passive Beobachter bleiben und nicht von
sich aus auf das Spielgeschehen einwirken.

. Im Falle einer Meinungsverschiedenheit, die
nicht von den betroffenen Spielern oder deren
Spielfiihrer geldst werden kann, diirfen die Be-
obachter von den Spielfiihrern aufgefordert wer-
den, eine Entscheidung zu féllen. Der Beobachter
mit der besten Sicht entscheidet. Auf Wunsch der
Beobachter diirfen sie sich beraten, bevor sie eine
Entscheidung fallen.

Durch die Aufforderung an die Beobachter, eine
Entscheidung zu féllen, stimmen die Mannschaf-
ten zu, dieser Entscheidung Folge zu leisten.

E. Offizielle Veranstaltungen:

Punktezéhler und Zeitnehmer sind bei allen offiziellen
WEFDF-Veranstaltungen obligatorisch.

404.16 Regelverletzungen:

A. Allgemeines:

Eine Regelverletzung besteht immer, wenn ein Spieler
in irgend einer Form gegen irgend eine der in diesem



Artikel festgelegten Regeln verstot. Ausgenommen
sind diejenigen Regeln, die sich auf Kdrperkontakt be-
ziehen.

B. Eine Regelverletzung anzeigen:

Jeder Spieler kann eine Regelverletzung, die er als sol-
che erkannt hat, anzeigen. Er muR dazu sofort laut ,,Re-
gelverletzung” (,,violation*) oder die genaue Bezeich-
nung der Regelverletzung ausrufen.

C. Schrittfehler:

Jede Positionsdnderung eines Spielers, der im Besitz
der Scheibe ist, die gegen folgende Regeln verstoRt, ist
ein Schrittfehler und nicht erlaubt.

1. Der Werfer muf3 mit zumindest einem Teil seines
StandfuBes dauernd die gleiche Stelle am Boden
bertihren. Sollte er diese Stelle verlassen, so hat
er einen Schrittfehler begangen.

2. Wenn der Fanger nach dem Fangen der Schei-
be mehr Schritte macht, als er zum Anhalten
bendtigt, so hat er einen Schrittfehler begangen.

3. Wenn der Fanger die Scheibe im Lauf fangt und
sie nach der dritten Beriihrung mit dem Boden und
bevor er ganz stehenbleibt weiterwirft, so hat er
einen Schrittfehler begangen.

4. Wird der Werfer angezahlt und gegen ihn ein
Schrittfehler angezeigt, dann wird der Z&hlstand
dort wiederaufgenommen, wo die Unterbrechung
auftrat oder bei funf (,,stalling, sechs...*), je nach-
dem welche Zahl niedriger ist.

5. Wenn der Werfer einen Pass loswirft, nachdem
ihm ein Schrittfehler angezeigt wurde, und der
Pass ist unvollstandig, zahlt der Pass und resultiert
in einem Verlust des Scheibenbesitzes.

D. Herausziehen der Scheibe (,,Strip“):

Kein verteidigender Spieler darf die Scheibe beriihren,
solange sie im Besitz des Werfers oder Fangers ist.
Sollte dies geschehen und der Werfer bzw. Féanger da-
durch die Scheibe fallenlassen, so ruft derjenige Spie-
ler, der im Besitz der Scheibe war, ,,Strip“.

1. Der Werfer nimmt die Scheibe wieder auf und
setzt das Spiel an der Stelle an der der Strip be-
gangen wurde mit einem Check fort.
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2. Sollte der Marker den Werfer angezahlt haben, so
wird der Zahlstand auf Null gesetzt.

3. Beieinem bestrittenen Strip wird genau wie bei ei-
nem bestrittenen Foul beim Fangen verfahren; ein
unbestrittener Strip in der Endzone ist ein Punkt.

404.17 Anhalten des Spieles:
A. Allgemeines:

Bei jeder Ubertretung der Regeln und nach jeder Aus-
zeit wird die Scheibe an der Stelle mit einem Check
wieder ins Spiel gebracht, an der sie zuletzt vor der
Spielunterbrechung war. Eine Ausnahme bilden die in-
nerhalb dieser Regeln anderweitig geregelten Falle.

B. Weiterspiel-Regel:

1. Wird eine Regelverletzung, ein Foul oder ein Pick
angezeigt wahrend die Scheibe in der Luft ist, so
wird das Spiel fortgesetzt, bis eine Mannschaft die
Scheibe hat.

2. Wenn die Mannschaft, die aus der Anzeige der
Ubertretung einen Vorteil ziehen wiirde, durch
einen Pass, der vor oder wéhrend der Anzeige ge-
worfen wurde, in den Besitz der Scheibe gelangt,
geht das Spiel ohne Unterbrechung weiter. Es
liegt in der Verantwortung des Spielers, der diese
Ubertretung angezeigt hat, ,,\Weiterspielen (,,Play
on“) zu rufen, damit Klar ist, daf? diese Regel an-
gewendet wurde.

3. Wenn der Pass vollstandig ist, und die Re-
gelibertretung, das Foul oder das Sperren (,,Pick*)
wurde gegen die angreifende Mannschaft gerufen,
zahlt der Pass nicht und die Scheibe geht zuriick
zum Werfer. Ausnahme: 404.13 D3 (cf. Secti-
on ), Foul beim Fangen. Sollte allerdings die Re-
geliibertretung nicht die Bemiihungen der Vertei-
digung bezuglich dieses Passes beeinfluBt haben
(z.B. ein Sperren (,,pick*) abseits des Passes), soll-
te dies von der Verteidigung anerkannt werden,
und das Spiel mit einem Check fortgesetzt wer-
den, an der Stelle, an der der Pass gefangen wur-
de.

C. Meinungsverschiedenheiten:

1. Sollte einmal keine Einigung uber eine angezeig-
te Ubertretung erzielt werden konnen, so geht die



Scheibe an den Werfer zuriick, der sie direkt vor
der Meinungsverschiedenheit hatte und das Spiel
wird mit einem Check fortgesetzt.

2. Zeitbegrenzung: Nachdem eine Meinungsver-
schiedenheit fir 30 Sekunden angedauert hat, soll
der Offizielle (soweit verfiigbar) die Spieler an-
weisen, die Angelegenheit so schnell wie méglich
zu beenden oder die Scheibe zum letzten Werfer
zuriickzugeben, gemal 404.17 C Satz 1 (cf. Secti-
on).

D. Widerspruchliche Fouls:

Wenn von angreifenden und verteidigenden Spielern
in einer Situation widerspriichliche Fouls beim Fangen
angezeigt werden, geht die Scheibe zum Werfer zuriick
und das Spiel wird mit einem Check fortgesetzt.
404.18 Verhaltensregeln:

A. Nicht angezeigte Fouls:

Wird ein Foul begangen und nicht angezeigt, so sollte

der Spieler, der das Foul begangen hat, den Gegenspie-
ler davon in Kenntnis setzen.

B. Zeit zwischen Punkten und Anwurfen:
Beide Mannschaften sollten dafiir sorgen, daf die Zeit

zwischen jedem Punkt und dem folgenden Anwurf so
kurz wie moglich ist.

C. Wiederholter Anwurf:
Maochte die annehmende Mannschaft die Wiederholung

eines Anwurfs, der im Aus landet, so sollte sie das Zei-
chen dazu so friih wie moglich geben.

D. Meinungsverschiedenheiten:
Bei jeder Meinungsverschiedenheit oder Unklarheit

sollte es Uiblich sein, das Spiel anzuhalten und erst nach
Klérung des Problems mit einem Check fortzusetzen.

E. Belehrung von Anfangern:

Sollte ein Anfanger aus Unwissenheit in einem Nicht-
Turnierspiel eine Regel verletzen, so soll es allgemei-

ner Usus sein, dal man das Spiel anhélt und ihm die
Regel erklart.

405 Glossar

Angreifende Mannschaft : Die Mannschaft, die

im Besitz der Scheibe ist.

Anwurf : Vorgang, um ein Spiel zu beginnen oder
nach einem Punkt wieder fortzusetzen. Der An-
wurf wird von einem Spieler der verteidigenden
Mannschaft durchgefihrt, indem er die Scheibe
von der Punktlinie der Endzone, die seine Mann-
schaft verteidigen wird in Richtung annehmende
Mannschaft wirft.

Aus : Alle Flachen, inklusive der Begrenzungslinien,
die nicht auf dem Spielfeld sind.

Begrenzungslinien : Die Linien, die das Haupt-
spielfeld bzw. die Endzonen vom Aus trennen.
Diese Linien sind nicht Teil des Feldes.

Check : Kurzfristiges Halten der Scheibe durch
den Marker, unmittelbar vor Wiederaufnahme des
Spiels, um die korrekte Aufstellung und die Be-
reitschaft der Spieler sicherzustellen.

Die Scheibe ins Spiel bringen : Wenn der Wer-
fer seinen Standful’ setzt und wurfbereit ist oder,
beim Anwurf, nach dem Geben des Zeichens zum
Anwurf,

Endzone : Teil des Spielfeldes, in dem Punkte erzielt
werden.

Fanger :
fer.

Alle angreifenden Spieler auler dem Wer-

Hauptspielfeld : Das Spielfeld ohne die Endzonen.

Koérperkontakt : Das Zusammenstof3en von gegne-
rischen Spielern mit einer gewissen Wucht.

Marker :
deckt.

Verteidigender Spieler, der den Werfer

Ort der Berthrung : Die Stelle auf dem Spielfeld,
an der Spieler zusammengestolen sind.

Pick (Sperre) : Das Behindern eines gegnerischen
Spielers durch ,sich in den Weg stellen/laufen®.

Punktlinie : Die Linie, die die Endzone vom Haupt-
spielfeld trennt. Die Punktlinie ist nicht Teil der
Endzone.
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Spieler : Einer der 14 Personen, die zu einer gegebe-
nen Zeit tatsachlich das Spiel bestreiten.

Spielfeld: Das gesamte Spielfeld inklusive der End-
zonen (vergleiche: Hauptspielfeld)

StandfulR : Der FuB, der die Position des im Besitz
der Scheibe befindlichen Spielers innerhalb des
Feldes festlegt.

Verteidigende Mannschaft : Die Mannschaft, die
nicht in Scheibenbesitz ist.

Werfer : Der angreifende Spieler im Besitz der Schei-
be oder der Spieler, der gerade geworfen hat.

Wo die Scheibe zum Stillstand kommt : Be-
zieht sich auf die Stelle, an der die Scheibe
gefangen wird, von selbst zum Stillstand kommt
oder aus dem Rutschen bzw. Rollen angehalten
wird.
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