English Version

The easy rules of Ultimate Frisbee are:

1. The Field: A rectangular shape with an endzone at each end.

2. The Pull: Each point begins with both teams lining up on the front of their end zone line.
The defense throws (“pulls”) the disc to the offense. If the disc lands in bounds, the offense
starts play where the disc lands. A regulation game has seven players per team.

3. Scoring: Each time the offense completes a pass into the defense’s end zone, the
offense scores a point. Then a new point starts with another “pull”.

4. Movement of the Disc: The disc may be moved in any direction by completing a pass to
a teammate. Players may not run with the disc. The person with the disc (“thrower”) has ten
seconds to throw the disc. The defender guarding the thrower (“marker”) counts out the ten
seconds. This is called the “stall count”.

5. Change of Possession: When a pass is Not completed (e.g. out of bounds, drop, block,
interception), the defense immediately takes possession of the disc and becomes the
offense.

6. Substitutions: Players on the sideline may sub in for players in the game after a score or
during an injury time out.

7. Non-contact: No physical contact is allowed between players. A foul occurs when contact
is made. Because this is a self-officiating sport, players are responsible to call fouls (see
#9).

8. Fouls: When a player initiates contact on another player a foul occurs. If the foul affects
the possession of the disc, the play resumes as if possession was retained. If the player who
caused the foul disagrees with the call, the disc returns to where it was when the call was
made, and the play is redone.

9. Self-Officiating: Players are responsible for their own foul and line calls, and must
resolve their own disputes on the field in a timely manner.

10.Spirit of the Game: The sport of Ultimate relies on sportsmanship and fair play.
Competitive play is encouraged, but never at the expense of respect between players,
adherence to the rules, and the basic joy of play. High level Ultimate is only possible when
the players hold integrity and respect above the desire to win.



Arabic Version

¢ & 5 e (ultimate-frisbee) =l o) & *

Al IS B aldle aa Jalaiise <G Al 2o g8l g

Al Al dilaie Jad e el 6 3l e oy jall Cilalanal ae fass 35 JS radads JSAglay 2
(308 IS B omeY 70 oS Al (5 5l8) o saedl o a8l g 8all

A5l 3383 i oy g laal) Adlaia 8 (58l 5 ety psmgl) (3o jd o g8 ye JS b sl 3
plall pe 328l (8 Jia ) () o el 2l ClalatY) mren & (a8l Gl jat (S 1o Al AS s g
Al Al (5 e Al (el ) e @l 4 sas (3 e DU a8 S N agiSan Y e S ¢
Lol el M) 48 ji) A Gl Ol o8] (3 58

o bl 2 50m = A a8l (35S0 Ul Jas o) 5 pal) JeiSS Y i (il A8L i 5
(58 G5y 8 LeSnay 5l Laiuss

Lgbal) Jal) gl 8 o Akl aand any e DU s (S s ome I st L6

Al Jasdt a8y e W G S GlSSa) J s 2o Sn S

Lol (85l aa andl) Cailing ) @A) o) ja elaal Qi die ;olad¥) 8
AeBA IS aguiily 0 slagy 5 agiladl en Ao g 5ue e aSall g

Adliall Cadaill Caalll g duzaly 1 = 50 e aaiad Lualll o2 Callaall Al Azl Nl - 550 70
) L il 5 e S Bl jis) a Shins



Serbian Version (Cyrillic letters)

MpaBuna ynTumatmeHor dopm3sbuja cy Beoma jeqHoCTaBHa:

1. Norbe: yeTBpTacTor obnuka ca 3oHama 3a 6ogoBare Npu KpajeBmMMa (Kpajie 30He)

2. MNoueTHn nonoxaj: Mrpaumn ctaHy Ha MOYETHY JIMHUjY HMXOBUX 30HA U ekuna Koja je y ogbpanu
n3bauyje guck T3B. Nyn Gauake npema NPOTMBHWYKOj EKMNU Kako By eknna Koja je y Hanagy morna
ognoyeTtu urpy. Nyn nounke oabpambeHu urpay Tako LITO NOAUIHe pyKy Apxehu AucK y Hoj,
caonwTasajyhun Ha Taj Ha4yMH ga je heros TUM crnpemaH 3a urpy. Kaga je Tmm koju je y Hanagy
cnpemaH ga npvxeatu nyn , jegaH og urpada Tor Tuma takohe nogwke pyky. [ynosu cy o6u4Ho
Oyradku v BUCOKM, Tako Aa Aajy oabpaHu Npunuky aa ce nomepe LWTo Aarbe Hanpeg npema cpeanHi
TepeHa. AKO uUrpad ekvne Koja je y Hanagy AOoTakHe Myr, a He yxBaTu ra, AUCK ce AoAerbyje
NPOTUBHWNYKOj ekunu. lNoHekas je nyn KpaTak ca HaMepoMm Aa ce AUCK OTKOTPIba HaKOH LWITO yaapu y
3eMIby.

3. MoeHTuparse: MNMoeH ce nocTmke Kaga buno Koju nurpad yxeatu gogaBare y NPOTUBHUYKO] 30HU
.HakoH nocturHyTor noeHa TMMOBU u3mMeHe cTpaHe.TuM Koju je NoCTUrao noeH ocTaje y TOj 30HU, a
NPOTUBHWYKM TUM y3UMa CynpoTHY 30HY. Mrpa kpehe nynom Tuma Koju je npeTxogHo NocTurao NoeH.
4. lnck ce moxe Kpetatn y 6muno kom npasuy (gogasajyhm nac caurpady). Urpay moxe ga ce kpehe
00 TpeHyTKa xBaTaka Ancka.Mrpay Koju xeaTa AMCK MOpa Ce 3ayCTaBUTW HAKOH HEKOMNMKO Kopaka
(3aBMCHO KOMnKKO je O1O jak heroB MOMeHaT y TpKy).HakoH npujema gucka urpad ce Moxe camo
poTupaTtun oko nuBoTupajyhe Hore (kao y kowapum). MNuBoTupajyhy Hory nrpad Mmopa ogpeavTu npe
bauara. bauad moxe camo ga yxBaTu OUCK Koju je Gauuna weropa/teHa ekuna , ako ce Aecu aa ra
NPOTUBHWK JodakHe y neTy. HakoH xBaTawa gucka nrpad uma 10 cekynam npaBo Aa ra 3agpxu (ako
ce urpa y canu 8 cekyHau) u aa y TOM BpEMEHCKOM MHTepBany u3baun AMCcK Aarbe ka CBOM caurpady.
OBaj nepuog je nosHaT kao oTesare (cton). CBaku cekyHA ce rmacHo bpoju (cton 6pojare) o
cTpaHe oabpaHe (Mapkepa) Koju CTOju Y Kpyry oA Tpu MeTpa o 6auadva. Urpay moxe ga gpxu aAuck u
BMLUE Of OECET CEKyHOM ako HeEMa MapKepa y Kpyry o Tpu MeTpa Uinm ako Mapkep He 6poju rmacHo.
Ako ce Mapkep NpoOMeHMW, HOBM Mapkep Mopa Aa noyHe 6pojarbe oA Hyne.

5. MpomeHa nocepa: AKo je nac HeEKOMMNETaH, NPeCcpeTHYT unu punsdbn nsahe BaH urpanuuiTa,
NpOTMBHMK ogMax aobuja nocen aucka u kpehe y cBoj Hanag. [pyr1 HauymH ga gUCK NPOMEHM
BMACHUKa je Ja OHaj KO Yy TOM TPeHyTKy ApXKM auck (bauad) He ycne aa ra nsbaum n3 pyke Ha Bpeme;
onbpambeHu nrpay (Mapkep) Koju je Makbe of, Tpy MeTpa yaarbeH of 6auada nodnkse ga bpoju go
Aecet, 1 ako bauad He ycne ga nsbaum AMCK OH ayTOMaTCKn Mensa noceq.

6. 3ameHe: rpaun BaH urpe He CMejy Aa 3aMeHe urpava y urpu HakoH noeHa unu ok Tpaje TajM-ayT
paav o3nese.

7. Hema koHTakTa: ®U3NYKM KOHTaKT MeRy urpadnma Huje JonyLTeH, a ako ce Aecu HacTaje chayn.
8. ®aynu: MNMocTojn Hekonuko Tunoea daynosa. [1pBu je cutyauuja y kojoj Aohe Ao HamepHor
KOHTakTa nameny 6auaya n mapkepa. Takohe, y cnyyajy aa oabpambeHun nrpay nokywia ga ocreapu
KOHTaKT ca NPOTUBHUYKUM Urpayem Koju Nokyllaea Aa yxBaTu AWUCK, Aonasun 4o “pumadkor dpayna”.
dayn moxe ga Oyae u ako ogbpaHa nokyla aa pusunyky 6noknpa bauane. JegHako Tome, ako
AedaH3nBal, NokyLla Aa OCTBapyu KOHTAKT ca AMCKOM HAKOH LUTO je ochaH3MBaH CynapHUKa yxBaTuno
anck, n odaH3nBHM Urpay naryou amck, gonasm 0o Bpcte dayna Koja ce 3oBe “ctpun’.

9. Camo-cyhemse: nrpaym cy oaroBOpHu 3a BractTute nosmee 3a cdayn nunm npectyn, u MefycobHo y
ayxy cep-nneja cpehyjy pasmupuue.

10. yx vrpe: ANTUMET Ha NPBO MECTO CTaBrba CNOPTCKN AyX U bep nnej. TakMmnyapcko urpakse ce
oxpabpyje anv HUKaga no LeHy nowToBaka Mefy urpaynma, nogpxasata npasura n OCHOBHE
pagocTu urpe.



Serbian Version (Latin letters only Croatia)

Pravila ultimativnog frizbija su veoma jednostavna:

1. Polje: Cetvrtastog oblika sa zonama za bodovanje pri krajevima (krajnje zone)

2. Pocetni polozaj: Igraci stanu na pocetnu liniju njihovih zona i ekipa koja je u odbrani izbacuje disk
tzv. pul bacanje prema protivni¢koj ekipi kako bi ekipa koja je u napadu mogla odpoceti igru. Pul
pocinje odbrambeni igra¢ tako Sto podigne ruku drZeci disk u njoj, saopstavajuéi na taj nacin da je
njegov tim spreman za igru. Kada je tim koji je u napadu spreman da prihvati pul , jedan od igraca tog
tima takode podize ruku. Pulovi su obi¢no dugacki i visoki, tako da daju odbrani priliku da se pomere
Sto dalje napred prema sredini terena. Ako igra€ ekipe koja je u napadu dotakne pul, a ne uhvati ga,
disk se dodeljuje protivniCkoj ekipi. Ponekad je pul kratak sa namerom da se disk otkotrlja nakon Sto
udari u zemlju.

3. Poentiranje: Poen se postize kada bilo koji igra¢ uhvati dodavanje u protivni¢koj zoni .Nakon
postignutog poena timovi izmene strane.Tim koji je postigao poen ostaje u toj zoni, a protivnicki tim
uzima suprotnu zonu. Igra kreé¢e pulom tima koji je prethodno postigao poen.

4. Disk se moze kretati u bilo kom pravcu (dodavajuéi pas saigracu). Igra moze da se kre¢e do
trenutka hvatanja diska.lgra¢ koji hvata disk mora se zaustaviti nakon nekoliko koraka (zavisno koliko
je bio jak njegov momenat u trku).Nakon prijema diska igra¢ se moze samo rotirati oko pivotiraju¢e
noge (kao u koSarci). Pivotirajuc¢u nogu igraé mora odrediti pre bacanja. Baca¢ moZze samo da uhvati
disk koji je bacila njegova/njena ekipa , ako se desi da ga protivnik dodakne u letu. Nakon hvatanja
diska igra¢ ima 10 sekundi pravo da ga zadrzi (ako se igra u sali 8 sekundi) i da u tom vremenskom
intervalu izbaci disk dalje ka svom saigracu. Ovaj period je poznat kao otezanje (stol). Svaki sekund
se glasno broji (stol brojanje) od strane odbrane (markera) koji stoji u krugu od tri metra od bacaca.
Igra¢ moze da drzi disk i viSe od deset sekundi ako nema markera u krugu od tri metra ili ako marker
ne broji glasno. Ako se marker promeni, novi marker mora da pocne brojanje od nule.

5. Promena poseda: Ako je pas nekompletan, presretnut ili frizbi izade van igraliSta, protivnik odmah
dobija posed diska i kre¢e u svoj napad. Drugi nadin da disk promeni vlasnika je da onaj ko u tom
trenutku drzi disk (bacac) ne uspe da ga izbaci iz ruke na vreme; odbrambeni igra¢ (marker) koji je
manje od tri metra udaljen od bacaca pocinje da broji do deset, i ako bacac¢ ne uspe da izbaci disk on
automatski menja posed.

6. Zamene: IgraCi van igre ne smeju da zamene igra¢a u igri nakon poena ili dok traje tajm-aut radi
ozlede.

7. Nema kontakta: Fizicki kontakt medu igracima nije dopusten, a ako se desi nastaje faul.

8. Fauli: Postoji nekoliko tipova faulova. Prvi je situacija u kojoj dode do namernog kontakta izmedu
bacaca i markera. Takode, u slu€aju da odbrambeni igra€ pokuSa da ostvari kontakt sa protivni¢kim
igraCem koji pokusava da uhvati disk, dolazi do “primackog faula”. Faul mozZe da bude i ako odbrana
pokus$a da fizicki blokira bacanje. Jednako tome, ako defanzivac pokusa da ostvari kontakt sa diskom
nakon $to je ofanzivan suparnika uhvatio disk, i ofanzivni igra¢ izgubi disk, dolazi do vrste faula koja
se zove “strip”.

9. Samo-sudenje: igraci su odgovorni za vlastite pozive za faul ili prestup, i medusobno u duhu
fer-pleja sreduju razmirice.

10. Duh igre: Altimet na prvo mesto stavlja sportski duh i fer plej. Takmi€arsko igranje se ohrabruje ali
nikada po cenu postovanja medu igraima, podrZzavanja pravila i osnovne radosti igre.



Albanian Version

Gekirzt, ohne Auswechseln, Beginn eines jeden Punktes, Self-Officiating

Rregullat e thjeshta t€ Ultimate Frisbee:

1.

Fusha e lojés: Njé fushé katrore loje me nga njé zoné pérfundimtare né€ pérfundim té
fushés.

Fitimi i pikéve: Ekipi sulmues fiton nj€ piké, n€se njéri nga bashkélojtarét e kap
pllakén n€ zonén pérfundimtare t€ ekipit kundérshtar. Ekipi q€ ka fituar piké qéndron
né kété ané, kurse ekipi tjetér duhet ta ndérroj€ anén e fushés sé lojés.

. Lévizja e pllakés: Pllaka mund té hidhet né€ ¢do drejtim t€ fushés s€ lojés. Me pllakén

nuk duhet t€ vrapohet. Lojtari gjuajtés ka dhjeté sekonda kohé pér ta hedhur pllakén.
Qendérmbrojtési (shénjuesi) e numéron me z&€ hedhjen né takte sekondash.

Ndérrimi i pllakés: Nése pasimi i pllakés nuk mund té kapet nga bashkélojtari (pllaka
e prek tokén, fluturon jashté apo kapet nga lojtari kundérshtar), at€heré pllaka
menjéheré i kalohet ekipit kundérshtar, i cili fillon sulmin.

Kontakti trupor: Midis lojtaréve nuk lejohet kontakti trupor. Pér kété duhet té kené
kujdes té gjithé lojtarét. Cdo prekje trupore €shté faull.

Vetépérgjegjésia: Nuk ka arbitér. Cdo lojtar €shté veté pérgjegjés qé té tregojé se ka
béré faull. Lojtarét e rregullojné mendimin e tyre ndryshe né ményré fer.

Shpirti i lojés: Ultimate &shté simbolika e sportit t& pastér, korrektésisé¢ dhe fair-play.
Sjpirti luftarak, né té vérteté, nxitet, mirépo nuk guxon asnjéheré té jeté mbi respektin
ndaj kundérshtarit, rregullave dhe kénaqgésisé€ sé lojés.



Russian Version

MpocTtble npasuna Antumat ppusdn :

1. None: npamMoyronsHOW PopMbl, C 3a4eTHBIMU /FPaHUYHBIMU/KOHEYHBIMW 30HaMK (end
ZOone) Ha KoHLax nons.

2. Hayano kaxgoro po3sbirpbiwa: lNepea HavyanomMm o4epeaHoro posbirpbilla KoMaHabl
BbICTpaMBalOTCs BOOSMb FpaHuLbl CBOEM 30HbI. [UCK HaXoAUTCA y 3allmiiatolLenca KomaHabl.
Korga o6e komaHAabl roTOBbI, AUCK BBOAUTCH B UIPY UIPOKOM 3aluumiiatoliencs komavaol. B
perynspHon urpe Kaxxgas KomaHaa CoCTOUT U3 CeMU UTPOKOB.

3. Ouku: Kaxxabli pas, Koraa HanagaroLwmin coBepLUaeT nac B KOHEYHON 30He (end zone)
3alWMThl, HANa4aLWKUn NoNy4YaeT 04ko. YemM HaYMHAET HOBbIN PO3bIrPbiLL.

4. [IBMKeHNe aucka: ANCK MOXeT BbITb NepeMeLLeH B NIOOOM HanpaBreHMn, coBepLlas nac
TOBapwuLLYy No koMaHae. Mrpoku He moryT 6exaTb ¢ Anckom. Nocne Toro, Kak Urpok
3aBnagern ANCKOM, UrpoK NPOTUBOMNONOXHON KOMaHAabl (3alWnTHUK / “marker”), MoXeT Ha4vaTb
CYéET («Stall»). Nocne atoro urpok ¢ anckom ("metatens / thrower”) nmeet 10 cekyHA Ha To,
yTOOBbI OTAATHL Nac.

5. CmeHa BnageHus: Korga nac He 6bin 3aBeplueH (HanpyumMep, 3a npegenamu nons, ynan,
GrokupoBaH, nepexsayeH), 3aluLLaLLIMecs cpasy OBrageBatoT AUCKOM M CTAHOBSITCSA
HanagarLUMMU.

6. 3amMeHbl: VIrpokn BHE Urpbl (3anacHble) MOryT 3aMeHUTb UrpakoLLnX UrPOKOB MOCIE CMEHbI
cyeTa Unu BO BpeMsl TaiM-ayTa Ha oKka3aHue MeAULMUHCKON NMOMOLLIN.

7. BeckoHTaKkTHOCTb: Mexay urpokamm He JOMNyCKaeTCst HUKAKOro oM3n4eckoro KOHTaKkTa.
don NponcxoanT Npu KOHTaKTe.

8. ®onbl: Korga nrpok cosepLiaeT (MHULUMUPYET) KOHTAKT C APYrMM UrPOKOM MPOUCXOAUT
don. Ecnun dpon npmeen K cCMeHe BriageHnsl ANCKOM, Urpa Bo3oOHOBSIETCS, KaK ecriv Obl
BnageHue 6bino coxpaHeHo. Ecnu urpok coBepLumBLUMIiA O HE COornaceH ¢ 06bsiBNeHNEM
dona, urpa HauMHaeTcs 3aHOBO.

9. Camo-Cygencteo: MIrpokn HeCyT OTBETCTBEHHOCTb 3a CBOM HapyLLUEHWSI U 0ObABEHMS.
WNrpokn camu peLuatoT CBOM Crnopbl.

10. yx urpbl: ANTMMaT ONMPaETCst HA CNOPTMBHOE COMEPHUYECTBO U YECTHYIO UTpPY.
KoHKypeHTHasi urpa nooLpsieTcs, HO HUKOoraa He B yepb yBaXXeHUIo Mexay urpokamu,
cobnogeHnto NnpaBmi 1 B OCHOBHOM He B yLUepb pagocTu urpbl.



Italian Version

Le regole semplici da Ultimate Frisbee ci sono:

1.
2.

10.

Il campo: una forma rectangular con linee di fine

L’inizio da tutti i punti: tutti i punti iniziano quando tutte le due squadre se allienare al
fronte dal sue linee di fine. | difensori buttano i frisbee alla squadra offensa. Un gioco
regolare ha 7 participanti per squadra.

Goal: Sempre quando la squadra ofensa completa un passo alla zona dal defensa, la
squadra offensa fare un punto. Poi un punto nuovo inizia.

Movimento dal disco: Il disco se quo muoversi a tutte le direzioni terminando un
passo a un compagno di gioco. | giocatori non possono correre con il disco. La
persona con il disco (lanciatore) ha dieci secondi per lanciare il disco. Il difensore che
sta guardando il lanciatore conta il censimento.

Campio dal possesso: Quando un passo non é completato (per esempio a causa di
un bloc o un interruzione) la defensa prende immediatamente il possesso dal disco e
diventa la defensa.

Ricambio: Giocatori fuori dal gioco possono rifondere quelli dal gioco dopo un punto
e durante un time-out offesa.

No contatto: No contatto fisico tra i giocatori € autorizzato. C’e un fallo nel caso di
contatto fisico.

Fallo: Nel caso un giocatore fa un contatto fisico € valutato come un fallo. Se il fallo
porta a una interruzione da possesso disco, il gioco comincia come il possesso era
conservato. Quando il giocatore che ha fatto il fallo non annuie che ha fatto un fallo, il
gioco é ripetuto.

In carica: Giocatori sono responsabile per i loro falli. | giocatori risolvono i loro
conflitti.

Spirito dal gioco: Ultimate Frisbee € uno sport che si affida a un gioco onesto e il
spirito di squadra. Un gioco competitivo € rincuorato ma mai al costo del rispetto tra i
giocatori, osservanza delle regole e il base di gioia dal gioco.



French Version

Les régles de I'Ultimate en bref:

1. Le terrain de jeu: Le terrain de jeu est un rectangle avec deux zones d'en-but a chaque
extrémité du terrain.

2. Début du point: Chaque point débute avec les deux équipes alignées sur la ligne de leur
propre zone d’en-but. L'équipe défensive lance le disque vers I'équipe attaquante. Cela
s’appelle le “Pull”. Dans un jeu régulier, il y a 7 joueurs par équipe.

3. Points marqués: Chaque fois que I'équipe attaquante arrive a faire une passe dans la
zone d’en-but adverse, c’est un point. Un nouveau point commence par la suite avec un
nouveau “Pull”.

4. Mouvement du disque: Le disque peut étre lancé dans n’importe quelle direction a la
condition qu’un co-joueur attrape le disque. On ne doit pas courir avec le disque! La
personne avec le disque - le lanceur - a dix secondes pour lancer le disque.

7. Tout contact physique entre les joueurs est interdit. En cas de contact, il y a faute. Comme
il n'y a pas d'arbitre, les joueurs doivent appeler les fautes eux-mémes.

5. Changement de possession: Si une passe n’est pas réussie (hors du terrain, tombée,
bloquée ou interceptée), I'équipe défensive prend alors possession du disque et devient
I'équipe attaquante.

6. Remplacement des joueurs: Les équipes peuvent changer leurs joueurs actifs sur le
terrain aprés chaque point ou en cas de blessure. En cas de blessure, chaque équipe a le
droit de remplacer une personne.

7. Pas de contact physique: Aucun contact physique n’est autorisé entre joueurs. Il y a faute
(“foul”) quand il y a contact. Comme le sport est arbitré par les joueurs eux-mémes, chaque
joueur doit annoncer ses fautes soi-méme. (c.f. n° 9)

8. Fautes: Quand un joueur provoque le contact avec un autre joueur, il y a faute. Si la faute
remet en jeu la possession du disque, le jeu reprend sans changer le détenteur du disque.
Si le joueur qui a causé la faute n’est pas d’accord avec la faute appelée, le disque retourne
Ia ou il était lorsque la faute a été appelée et le jeu reprend.

9. Pas d’arbitre: Les joueurs sont responsables pour leurs propres fautes de jeu et de ligne
et doivent résoudre leurs propres différends rapidement sur le terrain.

10. L’Esprit du jeu: Le sport de I'Ultimate repose sur I'esprit sportif et le fair play. Un jeu
compétitif est encouragé, mais jamais aux dépens du respect entre les joueurs et des
régles, et du plaisir premier du jeu. L'Ultimate a Haut Niveau est uniquement possible siles
joueurs préservent I'intégrité et le respect avant le désir de gagner.



Urdu Version
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Persian Version
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Dutch version

D nv ige regels van ultimate fri zijn:

1. Het veld: Een rechthoekig veld met een eindzone aan elke korte kant.

2. De Pull: Elk punt begint met het opstellen van beide teams vooraan in hun eindzone. Het
verdedigende team gooit (,pullt) de frisbee naar het aanvallende team. Als de frisbee
binnen het veld landt, begint het aanvallende team daar te spelen waar de frisbee landt. In
een reguliere wedstrijd zijn er zeven spelers per team.

3. Punten scoren: Als het aanvallende team een pass in de eindzone van het verdedigende
team voltooit, scoort het aanvallende team een punt. Daarna begint een nieuw punt met een
“‘pull”.

4. Beweging van de frisbee: De frisbee mag in alle richtingen worden bewogen wanneer
een worp (“pass”) naar een teamgenoot wordt voltooid. Spelers mogen niet lopen als ze de
frisbee vasthouden. De persoon die de frisbee vasthoudt (“thrower”) heeft tien seconden om
te gooien. De verdediger die de werper verdedigt (“marker”) telt deze tien seconden. Dat
wordt de “stall count” genoemd.

5. Bezit wisseling: Als een pass niet wordt voltooid (bijv. buiten het veld, laten vallen
(“drop”), afweren (“block”), onderscheppen (“interception”)), wisselt het bezit van de frisbee
onmiddellijk naar het verdedigende team. Dit wordt nu het aanvallende team.

6. Wisselen: Spelers aan de kant (“sideline”) mogen na een punt of tijdens een letsel
time-out wisselen.

7. Geen contact: Er is geen fysiek contact tussen spelers toegestaan. leder fysiek contact
wordt als overtreding (“foul”) aangemerkt. Omdat het een zelfregulerende sport is, zijn
spelers zelf verantwoordelijk om “fouls” aan te geven (,call“) (zie ook #9).

8. Overtredingen (“Fouls”): Als een speler een andere speler aanraakt, is er sprake van
een overtreding. Als de overtreding het bezit van de frisbee beinvloedt, gaat het spel verder
alsof de bezitswissel niet heeft plaatsgevonden. Als de speler die de overtreding heeft
veroorzaakt het hier niet mee eens is, gaat de frisbee terug naar de plek waar hij was toen
de overtreding is gemaakt en het spel wordt hervat.

9. Zelfregulerend: Spelers zijn verantwoordelijk voor hun overtreding (“foul”) en
ljnaankondigingen (“line”) en moeten hun conflicten op het veld bijtijds oplossen.

10. Ziel van de wedstrijd (“Spirit of the Game”): Ultimate is gebaseerd op sportiviteit en
fair play. Competitief spelen wordt aangemoedigd, maar nooit ten nadele van respect tussen
spelers, naleving van de regels en het fundamentele plezier in het spelen. Ultimate op hoog
niveau is alleen mogelijk als de spelers integriteit en respect belangrijker vinden dan de wil
om te winnen.



spanish

Las reglas basicas del Frisbee son:

1. El campo: de forma rectangular con zonas de gol al final.

2. Inicio de la ronda: Cada roda comienza con ambos equipos alineados al frente de su
respectiva linea de gol. La el equipo defensor lanza el disco al equipo atacante. Cada
equipo cuenta con 7 jugadores.

3. Scoring: El equipo atacante marca un punto cuando completa un pase en la zona de gol
del equipo que defiende. Luego la ronda comienza de nuevo.

4. Movimiento del disco: el disco puede ser movido en cualquier direccién por medio de un
pase completo a otro miembro del equipo. Los jugadores no deben correr con el disco. La
persona con el disco (thrower) tiene diez segundos para lanzar el disco.

5. Cambio de posesion: cuando un pase no es completado porque esta fuera de los
limites, es bloqueado o interceptado, la defensa toma posicién inmediatamente del disco y
se convierte en el equipo atacante.

6. Sustituciones: los jugadores que jo estan en el juego pueden reemplazar a los
jugadores que estan en el juego después de una anotacién de punto o durante un tiempo
libre por lesion.

7. Sin contacto: El contacto fisico no esta permitido. Cuando un jugador toca a otro jugador
se produce una falta.

8. Faltas: cuando un jugador inicia un contacto contra otro jugador se produce una falta. Si
la falta interrumpe la posesion del disco, la jugada se resume como si la posesion fue
retenida. Si el jugador que cometio la falta no esta de acuerdo con la falta, la jugada se
repite.

9. Auto organizado: los jugadores son responsables por su propia faltas. Los. Jugadores
resuelven sus disputas.

10. Espiritu del juego: Ultimate se basa en trabajo en equipo y juego justo. Se promueve el
juego competitivo, pero nunca a expensas del respecto entre jugadores, adherencia a las
reglas o el basico disfrute del juego



curious what will be next? :)



