Az ultimate WFDF altal elfogadott
szabalyai 2021-2024

amely a WFDF Ultimate Szabalyligyi Bizottsaga altal készitett, 2021.
januar |. napjatol érvényes "WFDF Rules of Ultimate 2021-2024” cimi
szabalykonyv magyar forditasa
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Bevezetés

Az ultimate egy koronggal jatszott csapatsport, melyben két 7
jatékosbal allo csapat kiizd egymas ellen. A palya téglalap alakd,
szélessége kb. egy futballpalya szélességének a felével egyezik meg. A
palya két végén egy-egy célteriilet, gynevezett zéna talalhatd. Mindkét
csapat célja az, hogy Ugy szerezzen pontot, hogy az egyik jatékosa
bedobja a korongot a tamadott zénaba, és ott egy csapattarsa elkapja
azt. A dobojatékos nem futhat a koronggal, de azt barmelyik iranyba
barmelyik csapattarsanak passzolhatja. Minden olyan esetben, amikor a
passz sikertelen, az ellenfélhez keriil a korong, és vele az ellentétes
oldalon lévé zdna tamadasanak joga. A mérkdzés tobbnyire a 15. pont
megszerzéséig tart vagy kordiilbeliil 100 perc hosszl. Az ultimate
jatékvezetd nélkiil jatszott sport, melyben a jatékosok testi/fizikai
érintkezése nem megengedett, és a jatékosok maguk felel6sek a tiszta
jatékért, a szabalyok alkalmazasaért, illetve betartasaért. A jaték
szellemiségeként megfogalmazott viselkedésminta (Spirit of the Game)
iranymutatast ad, hogy a jatékosoknak hogyan kell alkalmazni a
szabalyokat, és hogyan vezessék a mérkézést onmaguk, jatékvezetd
nélkdil.

A legtobb itt szereplS szabaly az dltalanos eseteket fedi le, azonban
néhany szabaly rendkiviili helyzeteket is kezel, és tulmutat az altalanos
eseteken.

A jelen dokumentumban bemutatott alap szabalyrendszertdl valo
eltérés megengedett, amennyiben a jatékosok létszama, életkora, a
verseny lebonyolitasara rendelkezésre 4ll6 teriilet vagy a verseny
kiilonlegessége azt megkoveteli. A szabalykonyv vonatkozé melléklete
részletezi azokat a tovabbi szabalyokat, amelyek a World Flying Disc
Federation (WFDF) egyes versenyein alkalmazandok.

WFDF Rules of Ultimate 2021-2024

Official Version effective 2021-01-01
Produced by the WFDF Ultimate Rules Sub-Committee
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Introduction

Ultimate is a seven-a-side team sport played with a flying disc. It is
played on a rectangular field, about half the width of a football field,
with an end zone at each end. The objective of each team is to score a
goal by having a player catch a pass in the end zone that they are
attacking. A thrower may not run with the disc, but may pass the disc
in any direction to any team-mate. Any time a pass is incomplete, a
turnover occurs, and the other team shall take possession and attempt
to score in the opposite end zone. Games are typically played to |5
goals or around 100 minutes. Ultimate is self-officiated and non-
contact. The Spirit of the Game guides how players officiate the game
and conduct themselves on the field.

Many of these rules are general in nature and cover most situations,
however some rules cover specific situations and override the general
case.

Variations to the basic structure and rules may be used to
accommodate special competitions, number of players, age of players
or available space. Refer to the relevant Appendix for additional rules
that apply at specific types of World Flying Disc Federation (VWFDF)
Events



I. A jaték szellemisége (Spirit of the Game)
I.1.Az ultimate egy olyan csapatsport, melyben a jatékosok kozotti

fizikai érintkezés nem megengedett, és nincs jatékvezetd, igy a
jatékosok felelések a szabalyok alkalmazasaért és betartasaért. Az
ultimate a Spirit of the Game szellemiségén alapul, ahol minden
jatékos személyesen felel8s a tiszta jatékeért.

1.2. A jaték szellemiségének része az az alapvetd feltételezés, hogy a

jatékosok nem szegik meg szandékosan a szabalyokat, éppen ezért

a nem szandékosan elkovetett szabalyszegésekre szigoru

biintetések sincsenek, ehelyett a szabalyok és szankcidk arra

iranyulnak, hogy a jaték minden esetben Ggy folytatddjon, mintha a

szabalyszegés nem befolyasolta volna a jaték menetét.

[.2.1. Ha a jaték szellemiségét szandékosan vagy kirivd mértékben
megsérti valamely jatékos vagy jatékosok, a
csapatkapitanyoknak kell az eseményt megtargyalniuk, és
donteniiik kell a jaték folytatasanak mikéntjérdl még akkor is,
ha a dontés kimenetele nem egyezik meg a jatékhelyzetre
vonatkozo szabillyal.

I.3.Minden jatékosnak tisztaban kell lennie azzal, hogy a jaték soran

felmeriilé esetleges vitak esetén jatékvezetdi szerepet is be kell

toltenie. llyen esetekben a jatékosnak:

I.3.1. ismernie kell a szabalyokat,

1.3.2. partatlannak és elfogulatlannak kell maradnia,

1.3.3. szavahihetének kell lennie,

I.3.4. torekednie kell arra, hogy véleményét egyértelm(ien és

roviden fogalmazza meg,

. az ellenfél szamara lehetdséget kell adnia, hogy kifejezze

véleményét,

I.3.6. figyelembe kell vennie az ellenfél szempontjat,

1.3.7. tiszteletteljes kifejezésmodot és testbeszédet kell hasznalnia,

tekintettel a kulturalis eltérésekre is,

torekednie kell arra, hogy a vitak a lehetd leggyorsabban

megoldddjanak,

1.3.9. torekednie kell arra, hogy a hivasok bemondasa
kovetkezetes modon torténjen a jaték soran, és

[.3.10. torekednie kell arra, hogy csak olyan szabalyszegésre
vonatkozé hivast mondjon be, amely jelent&sen
befolyasolhatja a jatékhelyzet kimenetelét.

1.3.5

1.3.8.

|.4. A jaték soran fontos 6sztdndzni a verseny- és kiizdSszellemet, de

I.5.

ez soha nem mehet a jatékosok kolcsonos tiszteletének, a

szabalyok betartasanak, a jatékosok testi épségének vagy a jaték

élvezetének rovasara.

Az alabbi példak a jaték szellemiségével &sszhangban allo

viselkedésnek, ,,jo Spiritnek” mindsiilnek:

I.5.1.a jatékos visszavonja a bemondott hivasat, ha megitélése
szerint az helytelen volt;

1.5.2.a vitas helyzet utan a jatékos megbeszéli a torténteket az
érintett ellenféllel a palya szélén;

1.5.3. az ellenfél altal mutatott szép jaték vagy ,,jo Spirit” esetén a
jatékos kifejezi elismerését;

|.5.4. az ellenfelek bemutatkoznak egymasnak;

1.5.5. a jatékos nyugodtan viselkedik vitas helyzetekben vagy
provokacio esetén.

.Az alabbi példak a jaték szellemiségével egyértelmiien ellentétben

all6 viselkedésnek minésiilnek, és minden jatékosnak torekednie

kell ezek elkeriilésére:

|.6.1. veszélyes jaték és agressziv viselkedés;

1.6.2. szandékos fault vagy szandékos szabalyszegés;

1.6.3. az ellenfél glinyolasa vagy megfélemlitése;

|.6.4.az 6rom tiszteletlen kifejezése pontszerzés utan;

1.6.5. a jatékos azért mond be egy hivast, hogy az ellenfél hivasat
megtorolja;

1.6.6. a jatékos az ellenfél jatékosat arra kéri, hogy neki passzoljon,

1.6.7. és minden egyéb olyan viselkedés, amely a gy6zni minden
aron hozzaillasbdl ered.

|.7.A csapatok felelnek a jaték szellemiségének megérzéséért, éppen

ezért feladatuk, hogy:

[.7.1. megtanitsak jatékosaiknak a szabalyokat és a jaték
szellemiségével 6sszhangban all6 viselkedésmédot, a ,,jé
Spiritet”;

I. Spirit of the Game

. Ultimate is a non-contact, self-officiated sport. All players are

responsible for administering and adhering to the rules. Ultimate
relies upon a Spirit of the Game that places the responsibility for
fair play on every player.

1.2. It is trusted that no player will intentionally break the rules; thus

1.6.

1.7.

there are no harsh penalties for inadvertent breaches, but rather a
method for resuming play in a manner which simulates what would
most likely have occurred had there been no breach.

1.2.1. If there is a deliberate or egregious breach of the rules or
Spirit of the Game, the captains should discuss this and
determine an appropriate outcome, even if that outcome is
not in accordance with a specific rule.

. Players should be mindful of the fact that they are acting as

referees in any arbitration between teams. Players must:

I. know the rules;
2. be fair-minded and objective;
.3. be truthful;
4. explain their viewpoint clearly and briefly;

. allow opponents a reasonable chance to speak;

1.3.6. consider their opponent’s viewpoint;

1.3.7. use respectful words and body language with consideration
of potential cultural differences;

1.3.8. resolve disputes as quickly as possible;

1.3.9. make calls in a consistent manner throughout the game; and

1.3.10. only make a call where a breach is significant enough to
make a difference to the outcome of the action.

. Highly competitive play is encouraged, but should never sacrifice

the mutual respect between players, adherence to the agreed-
upon rules of the game, player safety or the basic joy of play.

. The following actions are examples of good Spirit:

1.5.1. retracting a call when you no longer believe the call was
correct;

checking in with an opponent on the sideline after a
contentious interaction;

. complimenting an opponent for good play or Spirit;

1.5.2.
1.5.3

1.5.4. introducing yourself to your opponent; and
1.5.5. reacting calmly towards disagreement or provocation.

The following actions are clear violations of the Spirit of the Game
and must be avoided:

1.6.1. dangerous play and aggressive behaviour;

1.6.2. intentional fouling or other intentional rule breaches;
1.6.3. taunting or intimidating opposing players;

1.6.4. celebrating disrespectfully after scoring;

1.6.5. making calls in retaliation to an opponent’s call;

1.6.6. calling for a pass from an opposition player; and
1.6.7. other win-at-all-costs behaviour.

Teams are guardians of the Spirit of the Game, and must:

1.7.1. take responsibility for teaching their players the rules and
good Spirit;



|.7.2. fegyelmezzék csapatuk azon tagjait, akiknek viselkedése nem
felel meg a jaték szellemiségének;

1.7.3. épitd visszajelzéseikkel segitsék a tobbi csapatot, megemlitve
azokat a viselkedéseket, amelyeket jol csinalnak, és/vagy
jelezve azt, hogy miként tudnanak fejlédni, hogy a
viselkedésiik a jaték szellemiségének megfelels legyen.

1.7.4. Spirit of the Game megallast kezdeményezzenek, ha ugy itélik
meg, hogy a jaték szellemiségével 6sszeegyeztethetetlen
probléma meriil fel.

|.8. Abban az esetben, ha a szabalyszegésben egy kezdé jatékos
érintett, és nem ismeri a vonatkozo szabalyt, a tapasztaltabb
jatékosoktdl elvart, hogy segitsenek megmagyarazni a
szabalyszegést.

1.9.Kezd8bb vagy fiatalabb jatékosok részvételével zajlé6 mérkszés
esetén egy tapasztaltabb jatékos felajanlhatja segitségét, hogy
kiviilrdl figyeli a mérkdzést, és segit a jatékosoknak a szabalyok
értelmezésében és alkalmazasaban.

[.10. A hivasok megbeszélése azoknak a jatékosok feladata, akik
kozvetleniil érintettek a jatékhelyzetben, és akik az eseményre
legjobb ralatassal rendelkeztek.

[.10.1. Ha egy jatékos, aki nem volt kozvetleniil érintett Ggy
gondolja, hogy egy csapattarsa hibas vagy sziikségtelen hivast
mondott be, vagy faultot okozott, illetve szabalytalansagot
kovetett el, akkor errdl tajékoztatnia kell a csapattarsat.

1.10.2. A jatékon kiviili személyeknek — a csapatkapitanyok
kivételével — tartdzkodniuk kell attdl, hogy
kozbeavatkozzanak. Ugyanakkor a jatékosok kikérhetik a
jatékon kiviili személyek véleményét, hogy segitséget
nydjtsanak a vonatkozé szabalyok tisztazasban és a megfeleld
hivas bemondasaban.

I.11. A hivasok bemondasaért és a vitak rendezéséért kizardlag a
jatékosok és csapatkapitanyok felelnek.

I.12. Amennyiben a vitatott helyzet megtargyalasat kovetéen nem
sziiletik megegyezés, vagy nem tisztazott és egyértelmd, hogy
[.12.1. mi tdrtént az adott jatékhelyzetben, vagy
[.12.2. mi lett volna a jatékhelyzet legval6sziniibb kimenetele,

a korong visszakeril ahhoz a jatékoshoz, aki az utolsé nem vitatott

helyzetben a dobdjatékos volt.

2. A palya

2.1. A palya egy téglalap alaku teriilet, az |. abran bemutatott
kiterjedéssel és zonakkal. A palyanak egyenletes feliilet(inek,
akadalyoktol mentesnek és a biztonsagos jatékra alkalmasnak kell
lennie.

2.2.A palyat a palyahatarol6 vonalak jeldlik ki. Palyahatarolé vonalnak
mindsiil a palya hosszaban talalhaté két (2) oldalvonal és a palya
végein talalhaté két (2) alapvonal.

2.3. A palyahatarol6 vonalak nem részei a palyanak.

2.4. A zénavonal az a vonal, amely elvalasztja a zoénat a kozépsd
jatékeértdl. A zénavonal a kozépsé jatéktérhez tartozik.

2.5. A brick pontokat két (2) egymast metszé egy (1) méter hosszd
vonal jeloli ki a kozépsé jatéktéren, a zénavonalaktdl a zénavonal
és az alapvonal tavolsagaval megegyezd tavolsagra, a két oldalvonal
kozott félaton.

2.6. A kozépsd jatéktér és a zonak sarkait nyolc feltling szin(, puha
targgyal (példaul miianyag bojakkal) kell megjeldini.

2.7.A palya kozvetlen kdrnyezetébdl el kell tavolitani minden
mozdithat6 targyat. Ha a jatékot egy, a palyahatarolé vonalaktol
legfeljebb harom (3) méterre 1év6 targy vagy jatékon kiviili személy
akadalyozza, akkor az akadalyozott jatékos vagy dobojatékos a
“Violation” kifejezés bemondasaval szabalytalansagot hivhat.
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|.7.2. discipline team-mates who display poor Spirit;

1.7.3. provide constructive feedback to other teams about what
they are doing well and/or how to improve their adherence
to the Spirit of the Game; and

1.7.4. call a Spirit Stoppage to address Spirit issues, as appropriate.

1.8. In the case where a novice player is involved in a breach and does
not know the rules, experienced players should assist to explain
the breach.

1.9. An experienced player, who offers advice on rules and guides on-
field arbitration, may supervise games involving beginners or
younger players.

1.10. Calls should be discussed by the players directly involved in the
play, and by players who had the best perspective on the play.

1.10.1. If a player who was not directly involved believes that a
team-mate has made an incorrect call, or caused a foul or
violation, they should inform their team-mate.

1.10.2. Non-players, apart from the captains, should refrain from
getting involved. However players may seek other peoples’
perspectives to clarify the rules, and to assist players to
make the appropriate call.

I.1'1. Players and captains are solely responsible for making and
resolving all calls.

I.12. If after discussion players cannot agree, or it is not clear and
obvious:
1.12.1. what occurred in a play, or
1.12.2. what would most likely have occurred in a play,
the disc must be returned to the last non-disputed thrower

2. Playing Field

2.1. The playing field is a rectangular area with dimensions and zones
as shown on Figure | and should be essentially flat, free of
obstructions and afford reasonable player safety.

2.2. The perimeter lines surround the playing field and consist of two
(2) sidelines along the length and two (2) endlines along the width.

2.3. The perimeter lines are not part of the playing field.

2.4. The goal lines are the lines that separate the central zone from
the end zones and are part of the central zone.

2.5. The brick marks are the intersection of two (2) crossed one (1)
metre lines in the central zone, located a distance equal to the
length of the end zone away from each goal line, midway between
the sidelines.

2.6. Eight brightly-coloured, flexible objects (such as plastic cones)
mark the corners of the central zone and the end zones.

2.7. The immediate surroundings of the playing field shall be kept clear
of movable objects. If play is obstructed by non-players or objects
within three (3) metres of the perimeter line, any obstructed
player or thrower in possession may call “Violation”.

I8 m
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3. Felszerelés

3.1. A két kapitany altal elfogadott barmilyen korong hasznalhato.

3.2. A WFDF listat készithet azokrdl a jévahagyott korongokrdl,
amelyeket jatékra ajanl.

3.3. Minden jatékosnak olyan mezt kell viselni, ami a csapatat
megkiilonbozteti az ellenféltdl.

3.4. Egy jatékos sem viselhet olyan ruhazatot vagy felszerelést, amirdl
feltételezhetd, hogy sériilést okoz viselSjének vagy mas jatékosnak,
vagy akadalyozza az ellenfelet a jatékban.

4. Pont, pontszerzés és mérkozés
4.1. A mérkézés pontokbdl all. Minden pont pontszerzéssel ér véget.

4.2. A mérkdzést az a csapat nyeri, amelyik el6bb szerez tizenot (15)
pontot.

4.3. A mérkdzés két (2) jatékrészbdl all. Félidei sziinet akkor van,
amikor valamelyik csapat elséként elér nyolc (8) pontot.

4.4. Mindkét jatékrész elsé pontja akkor kezdédik, amikor a jatékrész
kezdetét veszi.

4.5. Amig valamelyik csapat meg nem nyeri a jatékot, vagy az elsé
jatékrész véget nem ért, a pontszerzést kovetSen:
4.5.1.a kovetkezd pont azonnal elkezdédik;
4.5.2. térfélcsere torténik; és
4.5.3.az a csapat, amelyik pontot szerzett, védekezni fog és

végrehajtja a nyitast.

5. Csapatok

5.1. A pontok soran a csapatoknak legfeljebb hét (7), de legalabb ot (5)
jatékosa lehet a palyan.

5.2. Mindkét csapatnak ki kell jelolni egy csapatkapitanyt és egy spirit
kapitanyt sajat csapatuk képviseletére.

5.3. Cserére pontszerzés utan van lehetSség, amig a csapat nem jelzi,
hogy készen all a nyitasra. Cserélni barmennyit lehet.

6. A jaték kezdete

6.1. A két csapat képviselSje igazsagosan eldonti, hogy az alabbi két
lehetSség koziil melyik csapat vélaszt el6szor:

6.1.1. nyitas elvégzése vagy a nyitas fogadasa; vagy
6.1.2. a jaték kezdésekor védett zéna megjelolése.

6.2. A masik csapat a fennmaradé lehet8ségbdl valaszt.

6.3.A masodik jatékrész kezdetekor a nyitast az a csapat végzi el,
amely az elsé jatékrészt a nyitas fogadasaval kezdte. A masodik
jatékrész kezdetekor a védett zonak felcserélédnek az elsé
jatékrész kezdetéhez viszonyitott felallishoz képest.

7. A nyitas

7.1.A mérkdzés kezdetén, a félidei sziinet utan és minden pontszerzés
utan a pont egy nyitasnak nevezett dobassal kezdédik, melyet a
védekezé csapat végez el.

7.1.1. A csapatoknak késlekedés nélkiil fel kell késziilnitik a
nyitasra.

7.2. A nyitast azutan lehet elvégezni, hogy mindkét csapat jelezte, hogy
készen all. A csapatok azzal jelzik, hogy készen allnak, hogy a
nyitast elvégzd jatékos, és a tamado csapat egyik jatékosa a feje
folé emeli a karjat.

7.3.0nnantdl, hogy a tamadd csapat jelezte, hogy készen all, minden
tamado jatékosnak legalabb egy labbal a sajat zénavonalan kell
alinia, és az egymashoz viszonyitott helyiilkon nem valtoztathatnak
addig a pillanatig, amig a nyitast végzé védekezd jatékos el nem
eresztette a korongot.

7.4.0nnantol, hogy a védekezd csapat jelezte, hogy készen all, minden
védekezd jatékos mindkét labfejének teljes egészében a sajat
zénavonala mogott kell lennie addig a pillanatig, amig a nyitast
végz6 védekezd jatékos el nem eresztette a korongot.

7.5.A 7.3. és 7.4. szabalyok megsértése esetén a nyitast fogad6 csapat
a “Violation” vagy “Offside” kifejezés bemondasaval les miatti
szabalytalansagot hivhat. A hivast az el6tt kell megtenni miel6tt a
nyitast fogado csapat barmely jatékosa megérintené a korongot (a
7.8. pontban foglalt szabaly tovabbra is érvényes).

3. Equipment

3.1. Any flying disc acceptable to both captains may be used.

3.2. WFDF may maintain a list of approved discs recommended for
use.

3.3. Each player must wear a uniform that distinguishes their team.

3.4. No player may wear items of clothing or equipment that
reasonably could harm the wearer or other players, or impede an
opponent's ability to play.

4. Point, Goal and Game

4.1. A game consists of a number of points. Each point ends with the
scoring of a goal.

4.2. A game is finished and won by the first team to score fifteen (15)
goals.

4.3. A game is separated into two (2) periods of play, called halves.
Half time occurs when a team first scores eight (8) goals.

4.4. The first point of each half starts when the half starts.

4.5. After a goal is scored, and the game has not been won or half time
has not been reached:
4.5.1. the next point starts immediately;
4.5.2. the teams switch the end zone that they are defending; and
4.5.3. the team that scored becomes defence and pulls next.

5. Teams

5.1. Each team will put a maximum of seven (7) players and a minimum
of five (5) players on the field during each point.

5.2. Each team must designate a captain and a spirit captain to
represent the team.

5.3. A team may make unlimited substitutions after a goal is scored
and before their team signals readiness for the pull.

6. Starting a Game

6.1. Representatives of the two teams fairly determine which team
first chooses either:
6.1.1. whether to receive or throw the initial pull; or
6.1.2. which end zone they will initially defend.

6.2. The other team is given the remaining choice.

6.3. At the start of the second half, these initial selections are
switched.

7. The Pull
7.1. At the start of the game, after half-time or after a score, play
commences with a throw by the defence, called a “pull”.

7.1.1. Teams must prepare for the pull without unreasonable
delay.
7.2. The pull may be made only after both teams have signalled their
readiness by having the puller and a player on offence raise a hand
above their head.

7.3. After signalling readiness all offensive players must stand with one
foot on their defending goal line without changing location relative
to one another until the pull is released.

7.4. After signalling readiness all defensive players must keep their feet
entirely behind the vertical plane of the goal line until the pull is
released.

7.5. If a team breaches 7.3 or 7.4 the opposing team may call a
violation (“offside”). This must be called before the offence
touches the disc (7.8 still applies).



7.5.1. Ha a védekezd csapat az “Offside” kifejezés bemondasaval
lest hiv, a dobé jatékosnak a 7.9., 7.10., 7.1 1. vagy 7.12.
szabalyoknak megfelelen kell a sarkazé pontot elfoglalnia,
majd a jatéknak a lehetd leggyorsabban djra kell indulnia,
mintha idékérés tortént volna azon a helyen.

7.5.2. Ha a tamado csapat az “Offside” kifejezés bemondasaval lest
hiv, meg kell varniuk mig a korong foldet ér anélkiil, hogy
beleértek volna, majd a jaték gy folytatodik, mintha brick
hivas tortént volna (ilyenkor nincs sziikség Gjrainditasra).

7.6. Amint a nyitast elvégzd védekezd jatékos eleresztette a korongot,
barmely jatékos barmilyen iranyba mozoghat.

7.7. A nyitas utan a védekezd jatékosok nem érhetnek a koronghoz
mindaddig, amig valamely tamadé jatékos a korongot nem érintette
meg, vagy a korong talajt nem ért.

7.8. Turnovernek (ejtett nyitas azaz “dropped pull”’) minésiil, ha egy
tamadé jatékos, akar jatékon kiviili terileten, akar jatékon beliili
terlileten hozzaér a koronghoz, miel6tt az talajt ért volna, és a
korongérintést kdvetSen a tamado csapat nem tudja birtokba
venni.

7.9. Ha egy tamado jatékos elkapja a korongot, és az elkapas utan
birtokba veszi, akkor a palya azon pontjan kell elfoglalnia a sarkazé
pontot, amely a legkozelebb van ahhoz a ponthoz, ahol birtokba
vette, akkor is, ha a sarkazoé pont a timadé csapat sajat zonajaba
esik.

7.10. Ha a korong el&szor érinti a palyat, és nem keriil jatékon kiviili
teriiletre, akkor a dobojatékosnak ott kell elfoglalnia a sarkazé
pontot, ahol a korong megallt, akkor is, ha az a pont a tamadé
csapat sajat zonajaba esik.

7.11. Ha a korong el6szor érinti a palyat, majd jatékon kiviili teriiletre
keril anélkil, hogy egy tamadd jatékos hozzaérne, a
dobdjatékosnak azon a ponton kell elfoglalnia a sarkazé pontot,
ahol a korong el6szor keresztezte a palyahatarol6 vonalat, vagy ha
az a pont a tamadod csapat sajat zonajaba esne, akkor a kézépsd
jatéktér azon pontjan, amely a legkozelebb van ahhoz a ponthoz,
ahol a korong el8szor keresztezte a palyahatarol6 vonalat.

7.11.1. Ha a koronghoz egy tamadé jatékos hozzaér, miel&tt
jatékon kiviili teriletre keriilne, akkor a dobdjatékosnak
azon a ponton kell elfoglalnia a sarkazé pontot, ahol a
korong el&szor keresztezte a palyahatarolo vonalat, akkor is,
ha az a pont a tamadé csapat sajat zonajaba esik.

7.12. Ha a korong Ugy keriil a jatékon kiviili teriiletre, hogy nem érinti
a palyat vagy a tamado jatékosokat, akkor a dobojatékos
elfoglalhatja a sarkazé pontot a tamado csapat sajat zonajahoz
kozelebbi brick ponton, vagy a kozépsé jatéktér azon pontjan,
amely a legkozelebb van ahhoz a ponthoz, ahol a korong jatékon
kiviili teriiletre keriilt (lasd 11.8.). Ha a tdmadé csapat a brick
pontot valasztja, azt nem lehet megvaltoztatni, és a valasztast az
egyik tamado jatékosnak még azeldtt jeleznie kell egyik karjanak
feltartasaval és a “Brick” kifejezés bemondasaval, hogy a korongot
barmelyik tamado jatékos felvenné.

8. A jaték allapota
8.1.A jaték holt, és turnover nem lehetséges a kovetkezd esetekben:

8.1.1. A pont mar elkezd6dott, de a nyitas még nem tortént meg.

8.1.2. Nyitas vagy turnover utan, amig a jatékos a korongot a
sarkazo pontra viszi, és el nem foglalja azt.

8.1.3. Olyan hivas utan, ami megallitja a jatékot, vagy minden olyan
esetben, amikor all a jaték, egészen addig, amig az djrainditas
meg nem torténik; vagy

8.1.4. Miutan a korong foldet ért, és a jaték folytatasara jogosult
csapat egy jatékosa birtokba nem veszi.

8.1.5. A holtjaték alatt a jatékosok szabadon mozoghatnak (kivéve
ha a szabalykonyv masként rendelkezik).

8.2.Ha a 8.1. altal megfogalmazott esetek egyike sem all fenn, akkor a
jaték élé.

8.3. A holtjaték alatt a dobojatékos nem adhatja at mas jatékosnak a
korongot.

8.4.Barmelyik jatékos kisérletet tehet, hogy megallitsa a csiisz6 vagy
guruld korongot, miutan az érintette a talajt.

8.4.1. Ha a korong megallitasara tett kisérlet kozben a jatékos
jelentésen megvaltoztatja a korong helyzetét, akkor az
ellenfél kérheti, hogy a sarkazé pont ott legyen, ahol a
jatékos hozzaért a koronghoz.

7.5.1. If the defence chooses to call offside, the thrower must
establish a pivot point as per 7.9, 7.10, 7.1 1, or 7.12 and then
play restarts as soon as possible as if a time-out had been
called at that location.

7.5.2. If the offence chooses to call offside, they must let the disc
hit the ground untouched and then resume play as if a brick
has been called (no check is required).

7.6. As soon as the disc is released, all players may move in any
direction.

7.7. No player on the defensive team may touch the disc after a pull
until a member of the offensive team contacts the disc or the disc
hits the ground.

7.8. If an offensive player, in-bounds or out-of-bounds, touches the
disc before it hits the ground, and the offensive team fails to
subsequently establish possession, that is a turnover (a “dropped

pull”).

7.9. If an offensive player catches the pull and subsequently establishes
possession, they must establish a pivot point at the location on the
playing field nearest to where possession is established, even if that
pivot point is in their defending end zone.

7.10. If the disc initially contacts the playing field and never becomes
out-of-bounds, the thrower must establish a pivot point where the
disc stops, even if that pivot point is in their defending end zone.

7.11. If the disc initially contacts the playing field and then becomes
out-of-bounds without contacting an offensive player, the thrower
must establish a pivot point where the disc first crossed the
perimeter line, or the nearest location in the central zone if that
pivot point would be in their defending end zone.

7.11.1. If the disc does contact an offensive player before it
becomes out-of-bounds the thrower must establish a pivot
point where the disc first crossed the perimeter line, even if
that pivot point is in their defending end zone.

7.12. If the disc contacts the out-of-bounds area without first touching
the playing field or an offensive player, the thrower may establish a
pivot point either at the brick mark closest to their defending end
zone, or at the location on the central zone closest to where the
disc went out-of-bounds (Section | |.8). The binding brick option
must be signalled before the disc is picked up, by any offensive
player fully extending one arm overhead and calling “brick”.

8. State of Play
8.1. Play is “dead”, and no turnover is possible:
8.1.1. After the start of a point, until the pull is released;
8.1.2. When the disc must be carried to the pivot location after
the pull or a turnover, until a pivot point is established;
8.1.3. After a call which stops the play or any other stoppage, until
the disc is checked in; or

8.1.4. After a disc hits the ground, until possession is established
by the appropriate team.
8.1.5. Players are allowed to move during dead play (unless
specified otherwise).
8.2. Play that is not dead is “live”.

8.3. The thrower may not transfer possession of the disc during dead
play to another player.

8.4. Any player may attempt to stop a disc from rolling or sliding after
it has hit the ground.

8.4.1. If, in attempting to stop such a disc, a player significantly
alters the disc’s position, the opposition may request that
the pivot point be established at the location where the disc
was contacted.



8.5. Turnover és a nyitas utan az egyik tamadoé jatékosnak gyalogos
tempdban vagy annal gyorsabban kell a korong felé haladnia, hogy
azutan kozvetleniil felvegye a korongot, és elfoglalja a sarkazé
pontot.
8.5.1. A 8.5. szabalyhoz kapcsoléddan turnover utan a tamadé
csapatnak az alabbi idékorlatokon belil jatékba kell hoznia a
korongot, ha az nem keriilt jatékon kiviili teriiletre, és az
elhelyezkedése a kovetkezd:
8.5.1.1. Ha a korong a kozépsé jatéktéren helyezkedik el —a
korong megallapodasat kovetd tiz (10) masodpercen
belil.

8.5.1.2. Ha a korong valamely zéndban helyezkedik el - a
korong megallapodasat kovetd hisz (20) masodpercen
belil.

8.5.2. A 8.5. vagy 8.5.1. szabaly megszegése esetén a védekezd
csapat figyelmeztetheti a taimadé csapatot az id6hilzas
tényére (a “Delay of Game* kifejezés bemondasaval vagy
elészamolassal), vagy a “Violation* kifejezés bemondasaval
szabalytalansagot hivhat.
8.5.2.1. Amennyiben a tdmadok a figyelmeztetés utan

tovabbra is megszegik a 8.5. vagy 8.5.1. pontban foglalt
szabalyt, akkor a marker a 9.3.1. pontban foglalt szabaly
figyelembevétele nélkiil elkezdheti a szamolast.

9. Szamolas
9.1.A marker a “Stalling” kifejezés bemondasa utan szamolni kezd a
dobo¢ jatékoson egytdl (1) tizig (10). A szamolas soran minden
egyes szam elsé hangjanak kiejtése kozott legalabb egy (1)
masodpercnek kell eltelnie.
9.2. A szamolasnak a dobdjatékos szamara jol érthetdnek kell lennie.
9.3.A marker csak akkor kezdheti meg és folytathatja a szamolast, ha
9.3.1.a jaték él6, vagy turnover utan a dobdjatékos mar elfoglalta a
sarkazé pontot;
9.3.2.a marker a dobéjatékos sarkazé pontjanak harom (3)
méteres kornyezetén belill tartézkodik, vagy ha a
dobdjatékos nincs a sarkazas helyén, a marker a sarkazas
helyének harom (3) méteres kornyezetén beliil tartézkodik,

és
9.3.3. valamennyi véd3 jatékos szabalyos poziciot foglal el. (lasd
18.1.)

9.4.Ha a marker a harom (3) méteres sugart kdrnyezeten kiviilre
keriil, vagy egy masik védekezd jatékos veszi at a marker szerepét,
akkor a szamolast Ujra kell kezdeni a “Stalling egy (1) kifejezés
bemondasaval.

9.5.Ha megill a jaték, a szamolas a kovetkezdképpen alakul:

9.5.1. A véd6 nem vitatott szabalyszegése utan a szamolas a
“Stalling egy (1)” kifejezés bemondasaval indul Gjra.

9.5.2. A tamadé nem vitatott szabalyszegése utan a szamolas
legfeljebb kilenccel (9) kezdédSen indul djra.

9.5.3. Vitatott kiszamolas (“Stall-out”) utan a szamolas a “Stalling
nyolc (8)” kifejezés bemondasaval indul jra.

9.5.4. Minden mas hivas utan, beleértve a “pick” hivast is, a
szamolas legfeljebb hattal (6) kezd6dSen indul Gjra. Ezzel
szemben:
9.5.4.1. Ha a dobdjatékossal kapcsolatban hivas torténik, és

az elkapassal kapcsolatban is szabalyszegés torténik, és a

korong visszakeriil a dobdjatékoshoz, akkor a szamolas a

dobojatékossal kapcsolatos hivas kimenetele szerint

folytatodik.

9.5.4.2. Ha a jaték djrainditasaval (10. pont) kapcsolatos

szabalyszegésre vonatkozdan torténik hivas, akkor a

hivas elétt kiejtett utolsé szamtél kezdédik a szamolas.
9.6. Ujrakezdeni a szamolast maximum n-el kezdéd&en, ahol n-t a

9.5.2,, 9.5.4. vagy 20.3.6. hatarozza meg, a kovetkezét jelenti:

9.6.1. Ha mindkét fél egyetért, hogy “x” a hivas el6tt teljes
egészében kiejtett szam, akkor a szamolas a “Stalling (x plusz
egy)” vagy a “Stalling n” kifejezés bemondasaval kezd6dSen
indul Gjra attol fiiggéen, hogy melyik szam a kisebb.

8.5. After a turnover, and after the pull, an offensive player must move
at walking pace or faster to directly retrieve the disc and establish
a pivot point.

8.5.1. In addition to 8.5, after a turnover the offence must put the
disc into play within the following time limits, if the disc did
not become out-of-bounds, and the disc’s location is:

8.5.1.1. in the central zone — within ten (10) seconds of the
disc coming to rest.

8.5.1.2. in an end zone — within twenty (20) seconds of the
disc coming to rest.

8.5.2. If the offence breaches 8.5, or 8.5.1, the defence may give a
warning (“Delay of Game” or using a pre-stall) or may call a
“Violation”.

8.5.2.1. If, after a warning, the offence continues to breach
8.5, or 8.5.1, then 9.3.1 does not apply and the marker
may commence the stall count.

9. Stall Count

9.1. The marker administers a stall count on the thrower by
announcing “Stalling” and then counting from one (1) to ten (10).
The interval between the start of each number in the stall count
must be at least one (I) second.

9.2. The stall count must be clearly communicated to the thrower.

9.3. The marker may only start and continue a stall count when:
9.3.1. Play is live, or until a pivot is established after a turnover;

9.3.2. They are within three (3) metres of the thrower’s pivot
point, or the pivot location if the thrower is not at that
location; and

9.3.3. All defenders are legally positioned (Section 18.1).

9.4. If the marker moves beyond the appropriate three (3) metre
radius, or a different player becomes the marker, the stall count
must be restarted at “Stalling one (I)”.

9.5. After a stoppage in play the stall count is resumed as follows:

9.5.1. After an accepted breach by the defence the stall count
restarts at “Stalling one (I)”.

9.5.2. After an accepted breach by the offence the stall count
restarts at maximum nine (9).

9.5.3. After a contested stall-out the stall count restarts at “Stalling
eight (8)”.

9.5.4. After all other calls, including “pick”, the stall count restarts
at maximum six (6). However:

9.5.4.1. If there is a call involving the thrower, and a separate
receiving breach, and the disc is returned to the
thrower, the stall count is resumed based on the
outcome of the call involving the thrower.

9.5.4.2. If there is a violation called related to The Check
(Section 10.), the stall count resumes at the same count
that was determined prior to that violation.
9.6. To restart a stall count “at maximum n”, where “n” is determined
by 9.5.2, 9.5.4, or 20.3.6, means the following:
9.6.1. If “x” is the last agreed number fully uttered prior to the call,
then the stall count resumes at “Stalling (x plus one)” or
“Stalling n”, whichever of those two numbers is lower.



10. A jaték ujrainditasa
10.1. Az id8kérés befejezését kdvetSen vagy barmely esetben, amikor
egy pont soran a jaték megall fault, szabalytalansag, turnover,
vitatott turnover, vitatott pontszerzés, megallas, vitatott helyzet
megbeszélése miatt, a jatékot Ujra kell inditani, amilyen gyorsan
csak lehet. Az Gjrainditas csak a hivas megbeszélésének idejéig
késlekedhet.
10.2. Hivast kdvetden a jatékosoknak az alabbiak szerint kell
elhelyezkedniiik a jaték ujrainditasahoz, (kivéve idokérés esetén,
illetve akkor, ha a szabalykdonyv masként rendelkezik).
10.2.1. Ha a jaték megall a passz megtorténte elStt, minden
jatékosnak vissza kell térnie arra helyre, ahol akkor
tartdzkodott, amikor a hivas tortént.
10.2.2. Ha a jaték a passz megtorténte utan all meg:
10.2.2.1. és a korong visszakeriil a dobdjatékoshoz, a jaték
Ujrainditasahoz minden jatékosnak azt a helyet kell
elfoglalnia a palyan, ahol a korongelengedés, vagy, ha a
hivas a korongelengedés pillanata el6tt megtortént, a
hivas pillanataban tartézkodott.

10.2.2.2. és a jaték érvényes, tehat a jaték megallitasat okozo
esemény nem befolyasolta a jaték menetét, a jaték
Ujrainditasahoz minden jatékosnak azt a helyet kell
elfoglalnia a palyan, ahol a korong megszerzédésnek vagy
a korong talajérintésének pillanataban tartézkodott.

10.2.2.3. és egy nem vitatott szabalyszegés eredményeként a
dobdjatékoson kiviili mas jatékoshoz keril a
korongbirtoklas joga, a jaték djrainditasahoz minden
jatékosnak azt a helyet kell elfoglalnia a palyan, ahol a
szabalyszegés pillanataban tartézkodott.

10.2.3. A jatékosok nem mozdulhatnak el a fentiek szerint
meghatarozott helyiikrél mindaddig, amig a jaték Gjra nem
indul.

10.3. Barmely jatékos roviden meghosszabbithatja a jaték megallitasat
az “Equipment” kifejezés bemondasaval, hogy felszerelését
megigazitsa, de az aktiv jaték nem allithaté meg ebbdl a célbadl.

10.4. A jaték Ujrainditasa elétt a jatékot Ujraindito jatékosnak és az
ellenfél hozza legkozelebb all6 jatékosanak meg kell gyéz&dnie
arrol, hogy sajat csapattarsaik a jatékra készen allnak, és a 10.2.-es
szabalynak megfeleléen helyezkednek el.

10.5. Amennyiben sziikségteleniil sok id6t vesz igénybe a jaték
Ujrainditasa, (gy a védekezd csapat figyelmeztetheti a tamado
csapatot az id6huzas tényére a “Delay of Game* kifejezés
bemondasaval. Ha a késlekedés tovabbra is folytatodik, a

figyelmeztetést add csapat Ujraindithatja a jatékot a “Disc in”
kifejezés bemondasaval az ellenfél jovahagyasa nélkiil, de csak
akkor, ha a jatékot Ujraindité csapat minden jatékosa allé
helyzetben van, és a 10.2. pontban foglalt szabalynak megfelel6en
helyezkedik el.

10.6. A jaték Gjrainditasdhoz:
10.6.1.ha a korong a dobdjatékosnal van:

10.6.1.1. ha a korong valamely védekezd jatékos szamara
elérhetd kozelségben van, a védekezd jatékosnak meg
kell érintenie a korongot,

10.6.1.2. ha a korong egyetlen védekezé jatékos szamara
sincs elérhetd kozelségben, a dobodjatékosnak a talajhoz
kell érintenie a korongot és bemondhatja a “Disc in”
kifejezést;

10.6.2. ha a korong a talajon helyezkedik el, a koronghoz
legkozelebb elhelyezkedd védekezd jatékosnak kell a “Disc
in” kifejezést bemondania.

10.7. A jatékos az Ujrainditas kapcsan szabalytalansagot hivhat, ha az
ellenfél valamely jatékosa
10.7.1. a jaték megfeleld Gjrainditasa nélkil (10.6.) kisérel meg

passzolni, vagy

10.7.2. Gjrainditja a jatékot az ellenfél hozza legkozelebb alld
jatékosanak megerdsitése nélkiil, vagy

10.7.3. kdzvetlenill az Ujrainditas elétt elmozdul, vagy mozog, vagy

10.7.4. nem foglalta el a megfeleld poziciét a palyan.

10.7.5. E hivas utani minden passz érvénytelen, fliggetleniil attol,
hogy a passz sikeres vagy sikertelen, és a korong visszakeriil
a dobodjatékoshoz (kivéve 16.3. esetén).

10. The Check

10.1. Whenever play stops during a point for a foul, violation,
contested turnover, specified turnover, contested goal, stoppage,
discussion, or at the completion of a time-out, play must restart as
quickly as possible with a check. The check may only be delayed
for the discussion of a call.

10.2. Player positioning after a call (except in the case of a time-out,
and unless specified otherwise):

10.2.1. If play stops before a pass is thrown, all players must return
to the location they held when the call was made.

10.2.2. If play stops after a pass is thrown, then:
10.2.2.1. if the disc is returned to the thrower, all players
must return to the location they held when the thrower
released the disc, or the time of the call, whichever is
earlier.

10.2.2.2. if the result of the play stands all players must
return to the location they held when either a player
established possession, or the disc hit the ground.

10.2.2.3. if a player other than the thrower gains possession
as a result of an accepted breach, all players must return
to the location they held when the breach occurred.

10.2.3. All players must remain stationary in that location until the
disc is checked in.

10.3. Any player may briefly extend a stoppage of play to fix faulty
equipment (“equipment”), but active play may not be stopped for
this purpose.

10.4. Prior to the check the person checking the disc in, and the
nearest opposition player, must verify that their own team-mates
are ready, and positioned as per 10.2.

10.5. If there is an unnecessary delay in checking the disc in, the
opposition may give a warning (“Delay of Game”). If the delay
continues, the team that gave the warning may check the disc in by
calling “Disc In”, without verification from the opposition, but only
if the team checking the disc in are all stationary, and positioned as
per 10.2.

10.6. To restart play with a check:
10.6.1. when the thrower has the disc:
10.6.1.1. if there is a defender within reach, the defender
must touch the disc.

10.6.1.2. if there is not a defender within reach, the thrower
must touch the disc to the ground and may call “Disc
In”.

10.6.2. when the disc is on the ground, the defender nearest to the
disc must call “Disc In”.

10.7. A player may call a violation regarding the check if an opponent:

10.7.1. attempts a pass without an appropriate check as per 10.6;
or

10.7.2. restarts play without verification from their nearest
opposition player; or

10.7.3. is moving immediately prior to the check; or

10.7.4. was not in the appropriate position.

10.7.5. After this violation call any pass does not count regardless
of whether it is complete or incomplete, and possession
reverts back to the thrower (unless 16.3 applies).



I 1. Jatékon kiviili teriilet, targy és személy

I'1.1. A palya teljes teriilete jatékon beliilinek minésiil. A palyahatarolé
vonalak nem képezik a palya részét, azaz jatékon kiviilinek
szamitanak. Minden jatékon kiviili személyt (ideértve azokat a
csapattagokat is, akik éppen nem mindsiilnek jatékosnak) a jatékon
kiviili teriilet részeként kell kezelni.

I'1.2. Jatékon kiviili teriiletnek szamit minden olyan teriilet, ami nem a
palyahatarol6 vonalakon beliil van, és minden olyan targy vagy
személy, amely kapcsolatban van ezzel a teriilettel, kivéve a
védekezd jatékosokat, akik minden esetben jatékon beliilinek
szamitanak.

I'1.3. Az a tamado jatékos, aki nem mindsiil jatékon kivilinek, jatékon
beliilinek szamit.

I1.3.1. Az épp a levegdben tartdzkodd jatékos mindaddig megérzi
jatékon beliili statuszat, amig nem érintkezik a jatékon kiviili
terlilettel. Az épp a levegdben tartdzkodd jatékos mindaddig
megdrzi jatékon kiviili statuszat, amig nem érintkezik a
palyaval.

I'1.3.2. A korongot elkapé jatékos, aki érintkezik a palyaval, és
azutan érintkezik a jatékon kivili teriilettel, tovabbra is a
jatékon beliilinek szamit, amennyiben a megtartja a nem
porgd korongot legalabb két testrésze kdzdtt mindaddig,
amig a korong a birtokaba nem keriil.
11.3.2.1. Ha a korongot elkapd jatékos elhagyja a palyat, ott

kell a sarkazé pontot elfoglalnia a palyan, ahol
keresztezte a palyahatarol6 vonalat (kivéve 14.3. esetén).

I1.3.3. A dobojatékos, aki jatékon kiviili terilettel érintkezik,
egészen addig megdrzi jatékon belili statuszat, amig nem
passzol.

I1.3.4. A jatékosok kozotti érintkezés nem kozvetiti at egyik
jatékosrol a masikra a jatékon belili/kiviili helyzetet.

I'1.4. A kovetkezd események nem mindsiilnek elkapasnak, ezekben az
esetekben a korong jatékon kiviilre keriil, turnover koévetkezik:
I1.4.1. a tamado elkapo jatékos barmely testrésze a jatékon kiviili

terlileten van, amikor hozzaér a koronghoz; vagy

I1.4.2. a tamado elkapo jatékos levegdben kapja el a korongot, és
mikozben a koronggal érintkezik, elséként a jatékon kiviili
terliletet érinti.

I'1.5. A korong jatékon beliilinek szamit, amennyiben a jaték élé, illetve
amikor elkezdédik vagy uUjrakezdédik a jaték.

I'1.6. A korong jatékon kiviilre keriil, amikor el8szor a jatékon kiviili
terlilettel vagy egy jatékon kiviili teriileten Iévé tdmado jatékossal
érintkezik. A tamado jatékos altal elkapott korong allapota a
tamado jatékos jatékon beliili/kiviili allapotaval egyezik meg. Ha a
korongot egyszerre tobb tamado jatékos kapja el, és ezen
jatékosok koziil az egyik jatékon kiviilinek szamit, akkor a korong
is jatékon kiviilinek szamit.

I'1.7. A korong kirepiilhet a palyahatarolé vonalakon kiviilre és
visszatérhet a palyara, valamint a jatékosok elhagyhatjak a palyat
annak érdekében, hogy megszerezzék vagy jatékba hozzak a
korongot.

I1.8. A pont, ahol a korong jatékon kiviilre keriilt, az a pont, ahol a
jatékon kiviili terilettel vagy jatékossal torténd érintkezést
megel6zéen legutoljara:

I'1.8.1. részben vagy teljesen a palya felett volt; vagy
I1.8.2. egy jatékon beliilinek szamité jatékos hozzaért.

I'1.9. Ha a korong jatékon kiviilre keriilt, és tobb mint harom (3)
méterre helyezkedik el a sarkazé ponttdl, jatékon kiviili személy is
visszahozhatja/dobhatja a korongot. Azonban az utolsé harom (3)
méteren a dobojatékosnak kell a korongot a palyahoz hoznia.

12. Elkap6 jatékosok és helyezkedés

12.1. Akkor tekintjiik ugy, hogy elkapas tortént, ha egy jatékos legalabb
keét testrészével kozrefogja a nem porgé korongot. Az elkapas
révén a korong a jatékos birtokaba keriilhet.

12.1.1. Ha a jatékos az elkapas utan nem tudja megtartani legalabb
két testrésze kozott a nem porgd korongot a talajjal, egy
csapattarssal vagy egy szabalyos pozicioban lévé ellenfél
jatékossal vald érintkezés kovetkeztében, a korongszerzés
sikertelen.

12.2. A korongot elkapé jatékos a korong birtokba vételének
pillanataban dobdjatékossa valik.

1. Out-of-Bounds

I'l.1. The entire playing field is in-bounds. The perimeter lines are not
part of the playing field and are out-ofbounds. All non-players are
part of the out-of-bounds area.

I1.2. The out-of-bounds area consists of the ground which is not in-
bounds and everything in contact with it, except for defensive
players, who are always considered “in-bounds”.

I'1.3. An offensive player who is not out-of-bounds is in-bounds.

I'1.3.1. An airborne player retains their in-bounds/out-of-bounds
status until that player contacts the playing field or the out-
of-bounds area.

11.3.2. A player who has caught the disc, who contacts the playing
field and then contacts an out-ofbounds area, is still
considered in-bounds, as long as they maintain the catch until
they establish possession.

[1.3.2.1. If they leave the playing field, they must establish a
pivot point at the location on the playing field where
they crossed the perimeter line (unless 14.3 is in effect).

11.3.3. A thrower who contacts an out-of-bounds area is
considered in-bounds until they make a pass.

I1.3.4. Contact between players does not confer the state of being
in- or out-of-bounds from one to another.

I'1.4. The following are out-of-bounds turnovers, and no catch is
deemed to have occurred:

I'1.4.1. any part of an offensive receiver is out-of-bounds when
they contact the disc; or

11.4.2. after catching the disc while airborne, an offensive
receiver’s first contact is out-of-bounds while still in contact
with the disc.

I'1.5. A disc is in-bounds once play is live, or when play starts or
restarts.

I'1.6. A disc becomes out-of-bounds when it first contacts the out-of-
bounds area or contacts an out-ofbounds offensive player. A disc
that has been caught by an offensive player has the same in/out-
ofbounds status as that player. If the disc is simultaneously caught
by more than one offensive player, one of them being out-of-
bounds, the disc is out-of-bounds.

I1.7. The disc may fly outside a perimeter line and return to the

playing field, and players may go out-ofbounds to make a play on
the disc.

I1.8. The place where a disc went out-of-bounds is the location
where, prior to contacting an out-of-bounds area or player, the
disc was most recently:

11.8.1. partly or wholly over the playing field; or
11.8.2. contacted by an in-bounds player.

I'1.9. If the disc is out-of-bounds and more than three (3) metres from
the pivot location, non-players may retrieve the disc. The thrower
must carry the disc the last three (3) metres to the playing field.

12. Receivers and Positioning

12.1. A “catch” occurs when a player has a non-spinning disc trapped
between at least two body parts. A catch can enable a player to
establish possession of the disc.

12.1.1. If the player fails to maintain the catch due to subsequent
ground contact related to the catch, or contact related to
the catch with a team-mate or a legitimately positioned
opposition player, possession is deemed to have not
occurred.

12.2. After establishing possession, that player becomes the thrower.



12.3. Ha egy tamadod jatékos és egy védekezé jatékos egyszerre kapja
el a korongot, a korong a tamadd jatékos birtokaban marad.

12.4. Az a jatékos, amelyik elfoglalta a palya egy pontjat, jogosult arra,
hogy az elfoglalt ponton maradjon, és az ellenfél jatékosa nem
érhet hozza.

12.5. Barmely jatékos elfoglalhatja a palya barmely olyan pontjat,
amelyet nem foglal el ugyanakkor egy ellenfél jatékos, amennyiben
ennek a pontnak az elfoglalasaval nem kezdeményez semmilyen
testi érintkezést, és amennyiben mozgasa masokat nem
veszélyeztet, nem agressziv, illetve masokra tekintettel lévé.
12.5.1. Azonban amikor a korong a levegében van, a jatékos nem

mozoghat azzal a kizardlagos céllal, hogy megakadalyozza azt,
hogy egy ellenfél jatékos egy még el nem foglalt Gitvonalon
érjen el a koronghoz.

[2.6. Minden egyes jatékosnak torekednie kell arra, hogy a tobbi
jatékossal valé testi érintkezést elkeriilje. Nincs olyan jatékhelyzet,
amely esetén egy jatékos igazolhatna a szandékos testi érintkezését
egy masik jatékossal. Ez magaban foglalja azt is, hogy torekedni kell
az all6 ellenfél jatékossal valé érintkezés elkerilésére, illetve
torekedni kell az olyan érintkezés elkeriilésére is, amely a
mozgasban 1évé ellenfél jatékos sebessége és mozgasiranya alapjan
varhato pozicidjanal torténhetne. “A korong megszerzésére vagy
megjatszasara iranyul6 szandék” nem tekinthet6 érvényes
indoknak a masik jatékossal valo testi érintkezés
kezdeményezésére.

12.6.1. Ha egy jatékos nem biztos abban, hogy szabalytalansag
nélkiil meg tudja szerezni a korongot a szabalyosan mozgd
ellenfele eldl, ugy kell médositani mozgasat, hogy elkeriilje a
testi érintkezést. Ha megtorténik ez a modositas, a
jatékhelyzet kimenetele érvényes.

12.7. Az a jatékos kezdeményez testi érintkezést, aki:

12.7.1. azutan érkezik az érintkezés helyére, miutan az ellenfele
mar elfoglalt egy szabalyos poziciot azon a helyen (fiiggetlendil
attol, hogy allo, vagy mozgo ellenfélrdl van szo), vagy

12.7.2. Ugy médositja mozgasat, hogy elkeriilhetetlen testi
érintkezést idéz el6 egy szabalyosan mozgd ellenfél
jatékossal; figyelembe véve az osszes jatékos elfoglalt
poziciojat, sebességét és mozgasiranyat.

12.8. Esetenként eléfordulhat a jaték kimenetelét nem befolyasold vagy
a jatékosok testi épségét nem veszélyeztetS kismértéki testi
érintkezés, mikdzben egy vagy tobb jatékos egyszerre a palya
ugyanazon pontjanak iranyaba mozog. Torekedni kell ezeknek a
kismérték( testi érintkezéseknek a minimalizalasara, azonban az
ilyen érintkezések nem tekinthetdk faultnak.

12.9. A jatékosok nem hasznalhatjak a keziiket vagy labukat Ggy, hogy
ezzel akadalyozzik az ellenfél mozgasat.

12.10. A jatékosok nem segithetik fizikailag egymas mozgasat, és a
felszerelésiiket illetve semmilyen mas targyat sem hasznalhatnak
arra, hogy a koronggal valo6 érintkezést elSsegitsék.

13. Turnover
13.1. A korongot az egyik csapat birtokabol a masik csapat birtokaba
juttaté turnover akkor térténik, amikor:

13.1.1. a korong a talajjal érintkezik, mikozben nincs tamado
jatékos birtokaban (“Down” azaz talajérintés miatti
turnover);
13.1.1.1. azonban nem tekintjiik talajérintés miatti

turnovernek, ha egy tdmado elkapo jatékos elkapja a
passzt mielStt a korong a talajjal érintkezik, és megtartja
a nem porgd korongot legalabb két testrésze kozott,
mikozben a korong a talajt érinti.

13.1.2. a korong tgy keriil a védekezé jatékos birtokaba, hogy a
védekezd jatékos a passzt elkapja (“Interception” azaz
passzelfogas miatti turnover);

13.1.3. a korong a jatékon kiviilre keril (“Out of bounds” vagy
“Out” azaz jatékon kiviilre keriilés miatti turnover); vagy

13.1.4. a nyitas soran a tamado csapat egyik jatékosa a korong
birtoklasara tett kisérlet kozben hozzaér a koronghoz,
mielétt az talajt érne, de nem sikerdil azt birtokba venni
(“Dropped pull” azaz ejtett nyitas miatti turnover).

12.3. If offensive and defensive players catch the disc simultaneously,
the offence retains possession.

12.4. A player in an established position is entitled to remain in that
position and must not be contacted by an opposing player.

12.5. Every player is entitled to occupy any position on the field not
occupied by any opposing player, provided that they do not initiate
contact in taking such a position, and are not moving in a reckless
or dangerously aggressive manner.

12.5.1. However when the disc is in the air a player may not move
in a manner solely to prevent an opponent from taking an
unoccupied path to make a play on the disc.

12.6. All players must attempt to avoid contact with other players, and
there is no situation where a player may justify initiating contact.
This includes avoiding initiating contact with a stationary opponent,
or an opponent’s expected position based on their established
speed and direction. “Making a play for the disc” is not a valid
excuse for initiating contact with other players.

12.6.1. If a player is not reasonably certain that they will be able to
make a legal play at the disc before an opponent who is
moving in a legal manner, they must adjust their movements
to avoid initiating contact. If that adjustment is made, the
result of the play still stands.

12.7. The player who initiates contact is deemed to be the player who:

12.7.1. arrived at the point of contact after the opponent had
already established a legitimate position at that point (either
a stationary or moving opponent), or

12.7.2. adjusted their movements in a way that created
unavoidable contact with an opponent moving in a legal
manner, when taking into account all players’ established
position, speed and direction.

12.8. Some minor contact may occur as two or more players move
towards a single point simultaneously. Minor contact should be
minimized but is not considered a foul.

12.9. Players may not use their arms or legs to obstruct the
movement of opposing players.

12.10. No player may physically assist the movement of another
player, nor use an item of equipment or object to assist in
contacting the disc.

13. Turnovers
13.1. A turnover that transfers possession of the disc from one team
to the other occurs when:
13.1.1. the disc contacts the ground while it is not in the
possession of an offensive player (a “down”);

[3.1.1.1. however it is not “down” if a receiver catches a
pass before the disc contacts the ground, and maintains
the catch while the disc is in contact with the ground.

13.1.2. a defensive player establishes possession of a pass (an
“interception”);

13.1.3. the disc becomes out-of-bounds (an “out-of-bounds” or
“out”); or

13.1.4. during the pull, the offence touches the disc before it hits
the ground, and subsequently fails to establish possession of
the disc (a “dropped pull”).



13.2. A korongot az egyik csapat birtokabol a masik csapat birtokaba
juttatd turnover torténik, és megallast eredményez, amikor:
13.2.1. nem vitatott tdamado elkapo fault tortént;

13.2.2. a dobdjatékos nem engedte el a korongot még mielétt a
marker elkezdi kimondani a “Ten” szé6t a szamolas soran
(“Stall-out” azaz kiszamolas miatti turnover);

13.2.3. a korongot az egyik tamado jatékos szandékosan ugy
juttatja el a masikhoz, hogy kézben nem volt olyan pillanat,
hogy a két jatékos egy idében nem ért hozza (“Hand-over”
azaz atadas miatti turnover);

13.2.4. a dobojatékos szandékosan visszapattintja maganak a
korongot egy masik jatékosrol. (“Deflection” azaz pattintas
miatti turnover);

13.2.5. passzkisérlet kdzben a dobdjatékos ujra elkapja a korongot,
miutan az elhagyta a kezét, és még mieltt egy masik jatékos
hozzaért volna (“Self catch” azaz dupla érintés miatti
turnover);

13.2.6. egy tamado jatékos szandékosan segiti egy csapattarsa
mozgasat a korong elkapasa kozben; vagy

13.2.7. egy tamado jatékos a felszerelését vagy mas targyat hasznal,
hogy elkapja a korongot.

13.3. Ha egy jatékos szerint turnover tortént, ugy azt a megfeleld hivas
bemondasaval azonnal jeleznie kell. A hivast az ellenfél a “Contest”
kifejezés bemondasaval vitathatja, és a jatékot meg kell allitani.
Amennyiben a jatékosok nem tudnak megegyezni abban, vagy nem
egyértelm(, hogy mi tortént, akkor a korongnak vissza kell
keriilnie az utolsé nem vitatott helyzetben Iévé doboéjatékoshoz.

13.4. “Stall-out” (azaz kiszamolas) hivas utan;

13.4.1. Ha “Fast Count” hiba (azaz gyors szamolasi hiba) torténik
oly modon, hogy a timaddnak még a birtokaban van a
korong, és nem volt lehetSsége a “Fast Count” kifejezés
bemondasaval gyors szamolasi hibat hivni a kiszamolas elétt,
az esetet a védd nem vitatott szabalyszegéseként (lasd 9.5.1)
vagy vitatott kiszamolasként kell kezelni. (lasd 9.5.3.)

13.4.2. Sikeres passz utan a dobdjatékos vitathatja a kiszamolast, ha
szerinte nem tortént kiszamolas, vagy kozvetleniil a hivas
elétt gyors szamolasi hiba tortént.

13.4.1. Ha a dobdjatékos vitatja a kiszamolast, de mindemellett
megkisérli a passzoldst, és a passz nem sikerdil, a helyzet
turnovernek mindsill, és a jaték Ujrainditassal folytatodik.

13.5. Turnover esetén a korongbirtoklas joga barmelyik tamado
jatékost megilleti, kivéve:

13.5.1. passzelfogas utan, amely esetben a korongot elkapo
jatékosnak kell tovabbjatszania a korongot, és

13.5.2. tamado elkapd hiba esetén, amely esetben a faultolt
jatékosnak kell jatékba hozni a korongot.

13.6. Ha turnover vagy egy mar foldet ért nyitas utan a korongot
birtoklo jatékos a korongot szandékosan elejti, a foldre helyezi,
vagy masik jatékosnak atadja, nem torténik ujabb turnover, hanem
a korongot elejtd, foldre helyezé vagy atadoé jatékosnak kell Gjra
birtokba vennie és jatékba hoznia a korongot Ujrainditassal.

13.7. Turnover esetén a turnover helye ott van, ahol:

13.7.1. a korong megall, vagy ahol felveszi egy tamado jatékos; vagy

13.7.2. a passzt elfogd jatékos megall; vagy

13.7.3. a hivas pillanataban a dobojatékos allta 13.2.2,, 13.2.3,,
13.2.4,, 13.2.5. esetekben; vagy

13.7.4. a tamado jatékos allt a 13.2.6. és 13.2.7. esetekben; vagy

13.7.5. nem vitatott tdamadé elkapo fault tortént.

13.8. Ha a turnover jatékon kiviili teriileten kovetkezik be, vagy ha a
korong a turnover bekovetkezte utan jatékon kiviili teriletet érint,
a dobojatékosnak a kozépsé jatéktér azon pontjan kell elfoglalnia a
sarkazo pontot, amely legkozelebb van ahhoz a helyhez, ahol a
korong jatékon kiviilre keriilt (lasd 11.8.).
13.8.1. Ha a 13.8. eset nem all fenn, tgy a sarkazé pontota 13.9,,

13.10., vagy 13.11. szerint kell meghatarozni.

13.9. Ha a turnover a kozépsé jatéktéren kovetkezett be, a
dobdjatékosnak a turnover helyén kell rogzitenie sarkazé pontot.

13.10. Ha a turnover a tamadé csapat altal tamadott zénaban
kovetkezik be, a dobodjatékosnak a zénavonalnak a turnover
helyéhez legkozelebb esé pontjaban kell elfoglalnia sarkazé pontot.

13.2. A turnover that transfers possession of the disc from one team
to the other, and results in a stoppage of play, occurs when:
13.2.1. there is an accepted offensive receiving foul;

13.2.2. the thrower has not released the disc before the marker
first starts to say the word “ten” in the stall count (a “stall-
out”);

13.2.3. the disc is intentionally transferred from one offensive
player to another without ever being completely untouched
by both players (a “handover”);

13.2.4. the thrower intentionally deflects a pass to themselves off
another player (a “deflection”);

13.2.5. in attempting a pass, the thrower catches the disc after
release prior to the disc being contacted by another player
(a “self-catch”);

13.2.6. an offensive player intentionally assists a team-mate’s
movement to catch a pass; or

13.2.7. an offensive player uses an item of equipment or object to
assist in catching a pass.

13.3. If a player determines a turnover has occurred they must make
the appropriate call immediately. If the opposition disagrees they
may call "contest" and play must stop. If, after discussion, players
cannot agree or it is unclear what occurred in the play, the disc
must be returned to the last non-disputed thrower.

13.4. After a “stall-out” call:
13.4.1. If the thrower still has possession of the disc, but they
believe a fast count occurred in such a manner that they did
not have a reasonable opportunity to call fast count before a
stall-out, the play is treated as either an accepted defensive
breach (9.5.1) or a contested stall-out (9.5.3).

13.4.2. If the thrower made a completed pass, the thrower can
contest if they believe it was not a “stall-out”, or there was a
fast count immediately prior to the “stall-out”.

13.4.3. If the thrower contests a stall-out but also attempts a pass,
and the pass is incomplete, then the turnover stands and play
restarts with a check.

13.5. Any offensive player may take possession of the disc after a
turnover, except:

13.5.1. after an “interception” turnover, in which case the player
who made the interception must maintain possession; and

13.5.2. after an offensive receiving foul, in which case the fouled
player must take possession.

13.6. If the player in possession after a turnover, or after a pull that
has already hit the ground, intentionally drops the disc, places the
disc on the ground, or transfers possession of the disc, they must
re-establish possession and restart play with a check.

13.7. After a turnover, the turnover location is where:

13.7.1. the disc has come to a stop or is picked up by an offensive
player; or

13.7.2. the intercepting player stops; or

13.7.3. the thrower was located at the time of the call, in the case
of 13.2.2,13.2.3, 13.2.4, 13.2.5; or

13.7.4. the offensive player was located, in the case of 13.2.6 and
13.2.7; or

13.7.5. the accepted offensive receiving foul occurred.

13.8. If the turnover location is out-of-bounds, or the disc touched an
out-of-bounds area after the turnover occurred, the thrower must
establish a pivot point at the location on the central zone nearest
to where the disc went out-of-bounds (Section |1.8).

13.8.1. If 13.8 does not apply, a pivot point must be established
according to 13.9, 13.10, or 13.11.
13.9. If the turnover location is in the central zone, the thrower must
establish a pivot point at that location.
13.10. If the turnover location is in the offence’s attacking end zone,
the thrower must establish a pivot point at the nearest location on
the goal line.



13.11. Ha a turnover a tamado csapat altal védett zonaban kovetkezik
be, a dobdjatékos sarkazé pontot foglalhat el:

[3.11.1. abban a pontban, ahol a turnover bekovetkezett. E
valasztast a dobojatékos azzal jelzi, hogy a turnover helyén
marad vagy a koronggal cselez.

13.11.2. a zénavonalnak a turnover helyéhez legkdzelebb esé
pontjaban. E valasztast a dobojatékos azzal jelzi, hogy
elmozdul a turnover helyérdl.
13.11.2.1. A leendd dobodjatékos miel6tt felvenné a

korongot, fej felett kinyujtott kézmozdulattal jelezheti,
hogy a zénavonalon fogja elfoglalni a sarkazé pontot.

13.11.3. A leendS dobdjatékos a tunovert kozvetlenil kévetd
mozgasa, a turnover helyén maradas, a cselezés a koronggal
vagy a zonavonal lehet8ség jelzése meghatarozza, hogy hol
lesz a sarkazé pont, és ezen utdlag mar nem lehet valtoztatni.

13.12. Ha nem vitatott turnover utan a jaték ugy folytatddott, hogy a
jatékot folytato jatékos(ok) nem volt(ak) tudataban a turnover

tényének, a jaték megall, és a korongot vissza kell juttatni abba a

pontba, ahol a turnover tortént, a jatékosoknak azt a helyet kell

elfoglalniuk a palyan, ahol a turnover bekovetkeztének pillanataban
voltak, és a jaték djrainditassal folytatodik.

14. Pontszerzés
14.1. Pontszerzés akkor torténik, ha egy jatékon beliili timadé jatékos
elkap egy szabalyos passzt és:

[4.1.1. valamennyi talajérintési pontja a timadott zénan beliil
helyezkedik el, vagy ha levegében lévé jatékosrol van szo,
akkor a korong elkapasat kovetden a talajjal valé elsé
érintkezés pillanataban a jatékos valamennyi talajérintési
pontja a tamadott zénan belil helyezkedik el; és

14.1.2. birtokolja a korongot és meg tudja tartani a talajjal valé
érintkezés kozben (lasd 12.1., 12.1.1.).

14.2. Amennyiben egy jatékos ugy itéli meg, hogy pontszerzés tortént,
a “Goal” kifejezés bemondasaval behivhatja pontszerzést, és a jaték
megall. Vitatott vagy visszavont pontszerzés esetén a jaték
Ujrainditassal folytatodik Ggy, mintha a hivas a korong birtokba
vételnek pillanataban tortént volna.

14.3. Ha egy korongot birtokld tamado jatékos valasztott sarkazd
pontja athalad a tamadott zénavonalon anélkiil, hogy pontot
szerezne a |4.1.-nek megfelel&en, a timadoé jatékosnak a zénavonal
legkozelebb esé pontjaban kell elfoglalnia sarkazé pontot.

14.4. A pontszerzés idSpontja az a pillanat, amikor a korong a tamadé
jatékos birtokaba kerdil.

15. Szabalyszegések (faultok, hibak és szabalytalansagok)
hivasa

I5.1. Fault az a szabalyszegés, amikor 2 vagy tobb ellenfél jatékos
jelentds mértékben érintkezik.

I5.1.1. A szandékosan okozott kismértéki érintkezés szintén
szabalyszegés, azonban nem faultnak, hanem
szabalytalansagnak mindsiil.

15.2. A hiba az a szabalyszegés, ami markervédekezés vagy lépéshiba
esetén kovetkezik be. Hiba esetén nem all meg a jaték.

15.3. Minden mas szabalyszegés szabalytalansagnak mindsdil.

I5.4. Faultot kizarodlag az a jatékos hivhat, aki ellen azt elkovették. A
fault hivasa a "Foul” kifejezés bemondasaval torténik.

15.5. Altalaban hibat kizarodlag a dobojatékos hivhat, bemondva az
adott hibafajta nevét.

15.5.1. Azonban duplamarker hibat ("Double team”) barmelyik
tamadod jatékos, lépéshibat ("Travel”) pedig barmelyik
védekezd jatékos hivhat.

I5.6. Szabalytalansagot barmely ellenfél jatékos hivhat, bemondva az
adott szabalytalansagfajta nevét vagy a “Violation” azaz
szabalytalansag kifejezést, amennyiben arrél mashogy nem
rendelkezik a szabalykonyv.

I5.7. Amikor olyan fault vagy szabalytalansag hivas torténik, ami
megallitja jatékot, a jatékosoknak, lathatéan és hallhatéan is
jeleznilik kell egymasnak a megallast, amint tudomast szereznek a
hivasrol, és a hivast visszhangként kell megismételni, amig minden
jatékos meg nem allt. Ha a jaték hivas nélkdil all meg, hogy a felek
megbeszéljenek valamit, akkor ugy kell tekinteni, mintha a hivas a
megbeszélés kezdetekor tortént volna.

13.11. If the turnover location is in the offence’s defending end zone,
the thrower may choose where to establish a pivot point:
13.11.1. at the turnover location, by staying at the turnover

location or faking a pass; or

13.11.2. at the nearest location on the goal line to the turnover
location, by moving from the turnover location.

[3.11.2.1. The intended thrower, before picking up the disc,
may signal the goal line option by fully extending one arm
above their head.

13.11.3. Immediate movement, staying at the turnover location,
faking a pass, or signaling the goal line option, determines
where to establish a pivot point and cannot be reversed.

13.12. If, after an accepted turnover, play has continued unknowingly,
play stops and the disc is returned to the turnover location,
players resume their positions at the time the turnover occurred
and play restarts with a check.

14. Scoring
14.1. A goal is scored if an in-bounds player catches a legal pass and:
14.1.1. all their ground contacts are entirely within their attacking
end zone, or for an airborne player, all of their first
simultaneous points of ground contact after catching the disc
are entirely within their attacking end zone, and

14.1.2. they subsequently establish possession of the disc, and
maintain the catch throughout all ground contact related to
the catch (note 12.1, 12.1.1).

14.2. If a player believes a goal has been scored, they may call “goal”
and play stops. After a contested or retracted goal call play must
restart with a check and the call is deemed to have been made
when the player established possession.
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14.3. If a player in possession of the disc ends up with their selected
pivot point behind the attacking goal line without scoring a goal
according to 14.1, the player must establish a pivot point at the
nearest location on the goal line.

14.4. The time at which a goal is deemed to have been scored is when
the player established possession.

I5. Calling Fouls, Infractions and Violations

15.1. A breach of the rules due to non-minor contact between two or
more opposing players is a foul.

I15.1.1. A player intentionally initiating minor contact is still a
breach of the rules, but is to be treated as a violation, and
not a foul.

15.2. A breach of the rules regarding a Marking or Travel breach is an
infraction. Infractions do not stop play.

15.3. Every other breach of the rules is a violation.

15.4. Only the player fouled may claim a foul, by calling “Foul”.

15.5. In general only the thrower may claim an infraction, by calling the
specific name of the infraction.
15.5.1. However any offensive player may call a double team, and
any defensive player may call a travel infraction.

15.6. Any opposing player may claim a violation, by calling the specific
name of the violation or "Violation", unless specified otherwise by
the particular rule.

15.7. When a foul or violation call is made that stops play, players
must stop play by visibly or audibly communicating the stoppage as
soon as they are aware of the call and all players should echo calls
on the field. If play has stopped for a discussion without any call
having been made, a call is deemed to have been made when the
discussion started.



15.8. A faultot, hibat és szabalytalansagot azok felismerése utan
azonnal be kell hivni.

15.9. Ha egy jatékos tévesen megillitja a jatékot beleértve azt az
esetet, ha félrehallja a hivast, vagy nem ismeri a szabalyokat vagy
nem azonnal mondja be a hivast, akkor
15.9.1. ha az ellenfélnél marad, vagy az ellenfél birtokaba keriil a

korong, akkor a jaték megallasaig tortént események
érvényben maradnak.

15.9.2. ha nem az ellenfélnél marad, vagy nem az ellenfél birtokaba
keriil a korong, akkor a korongnak vissza kell keriilnie az
utolsé nem vitatott helyzetben 1évé dobojatékoshoz, kivéve a
16.3-as szabaly esetében. A szamolas gy folytatodik, mintha
egy nem vitatott szabalytalansagot kovetett volna el az a
jatékos, aki helyteleniil dllitotta meg a jatékot.

I5.10. Amennyiben a jatékos nem ért egyet az ellene behivott faulttal,
hibaval vagy szabalytalansaggal, vagy ugy gondolja, hogy helytelen
volt a hivas, a jatékos a vitatast a “Contest” kifejezés bemondasaval
fejezheti ki.

I5.11. Ha a hivas utan a jatékos arra jut, hogy a hivasa alaptalan volt, a
hivast a “Retracted” kifejezés bemondasaval vonhatja vissza. A
szamolas ugy folytatodik, mintha egy nem vitatott szabalytalansagot
kovetett volna el a hivast visszavono jatékos.

15.12. Ha jaték kozben vagy miel6tt megalina jaték tobb
szabalytalansag is torténik, a szabélytalansagok kimenetelét
forditott sorrendben kell megoldani (az utolsé szabalytalansagot
el8szor, az elsét utoljara).

I5.13. A hivasok vizualis jelzésére javasolt a WFDF altal elfogadott
kézjelek hasznalata.

16. A jaték folytatasa hivast kovetéen

16.1. Fault vagy szabélytalansag hivasa esetén vagy ha egy jatékos
megprobalja megillitani a jatékot barmely esetben, jaték azonnal
megall, nincs turnover (kivéve 15.9., 16.2. és 16.3. esetében).

16.2. Ha a faultot vagy szabalytalansagot:

16.2.1. a dobojatékossal szemben hivjak be és a dobodjatékos
kozvetleniil a hivast kovetéen megkisérli a passzt, vagy
16.2.2. a dobojatékos akkor hivja be, amikor a dobémozdulatot
mar megkezdte, vagy
16.2.3. akkor hivjak be, vagy akkor torténik, amikor a korong mar
a levegében van,
Ugy a jaték folytatodik, amig a korongot valamelyik csapat
megszerzi.
16.2.4. Amikor a korongot megszerezte valamelyik csapat:
16.2.4.1. Ha a faultot vagy szabalytalansagot behivé csapat
szerzi meg a korongot a passzt kdvetden, Ugy a jaték
kimenetele érvényben marad. A jaték megallas nélkdil
folytatddik, ha a faultot vagy szabalytalansagot hivo
jatékos a “Play on” kifejezés bemondasaval mielébb jelzi,
hogy a jaték folytatodhat.
16.2.4.2. Ha nem a faultot vagy szabalytalansagot behivo
csapat szerzi meg a korongot a passzt kovetden, Ugy a
jaték megall.
16.2.4.2.1. Amennyiben a faultot vagy szabalytalansagot
behivé csapat megitélése szerint a korong megszerzését
a fault vagy szabalytalansag befolyasolta, Ggy a korong
visszakeriil a dobojatékoshoz és Gjrainditassal folytatodik
a jaték, amennyiben arrdl mashogy nem rendelkezik a
szabalykonyv.

16.3. Fiiggetlendil attdl, hogy mikor volt a hivas, ha mindkét csapat
érintett jatékosa egyetért abban, hogy az esemény vagy a hivas a
jaték kimenetelét nem befolyasolta, akkor a jaték megallasaig
tortént események érvényesek maradnak. Ezt a szabalyt a
szabalykonyv egyéb szabalyai nem irhatjak feliil.

16.3.1. Amennyiben a jaték pontszerzéssel végzédott, a
pontszerzés érvényes marad.

16.3.2. Amennyiben a jaték nem végzédott pontszerzéssel az
esemény vagy a hivas miatti poziciévesztést az érintettek
korrigalhatjak, és uUjrainditassal folytatodik a jaték.

15.8. Calls must be made immediately after the breach is recognised.

15.9. After a player initiates a stoppage incorrectly, including after
mishearing a call, not knowing the rules, or not making the call
immediately:

15.9.1. if the opposition gains or retains possession, any
subsequent play stands

15.9.2. if the opposition does not gain or retain possession, the
disc must be returned to the last nondisputed thrower,
unless 16.3 applies. The stall count resumes as if an accepted
breach has been caused by the player who initiated the
stoppage incorrectly.

15.10. If the player against whom the foul, infraction or violation has
been called disagrees that it occurred, or does not think it is a
correct call, they may call “Contest”.

I5.11. If a player making any call subsequently determines that their
call was incorrect, they can retract the call, by calling "Retracted".
The stall count resumes as if an accepted breach has been caused
by that player.

15.12. If multiple breaches occur on the same play or before play
stops, the outcomes should be resolved in reverse sequence
(latest breach first, earliest breach last).

15.13. Players are encouraged to use the WFDF Hand Signals to
communicate all calls.

16. Continuation after a Call

16.1. Whenever a foul or violation call is made, or a player attempts to
stop play in any way, play stops immediately and no turnover is
possible (unless in situations specified in 15.9, 16.2, and 16.3).

16.2. If a foul or violation:
16.2.1. is called against the thrower and the thrower attempts a

pass, or

16.2.2. is called by the thrower during the act of throwing, or

16.2.3. is called or occurs when the disc is in the air,
then play continues until possession has been established.

16.2.4. Once possession has been established:
16.2.4.1. If the team that called the foul or violation gains or
retains possession as a result of the pass, the play stands.
Play can continue without a stoppage if the player who
made the foul or violation call makes a “Play on” call as
soon as possible.

16.2.4.2. If the team that called the foul or violation does not
gain or retain possession as a result of the pass, play
must be stopped.

16.2.4.2.1. If the team that called the foul or violation
believes that possession has been affected by the foul or
violation, the disc will be returned to the thrower for a
check (unless the specific rule says otherwise).

16.3. Regardless of when any call is made, if the players involved from
both teams agree that the event or call did not affect the outcome,
the play stands. This rule is not superseded by any other rule.

16.3.1. If the play resulted in a goal, the goal stands.
16.3.2. If the play did not result in a goal the affected players may

make up any positional disadvantage caused by the event or
call and restart play with a check.



17. Faultok
17.1. Veszélyes jaték

17.1.1. Fliggetleniil attdl, hogy a jatékosok kozott létrejon-e
érintkezés vagy sem, veszélyes jatéknak mindsiil és faultként
kezelendé minden olyan megmozdulas vagy egyéb agressziv
magatartas, amely a jatékostarsak testi épségének figyelmen
kiviil hagyasaval torténik, vagy amely esetén nagy a kockazata
annak, hogy a jatékostarsak megsériilnek. Ezt a szabalyt a
szabalykonyv egyéb fault szabalyai nem irhatjak feliil. Ha a
veszélyes jaték hivas nem vitatott, akkor a 17. szerint
leginkabb a helyzetre vonatkoztathaté faultként kell kezelni a
helyzetet.

17.2. Elkapas kozbeni fault (Receiving Foul)

17.2.1. Elkapas kozbeni fault torténik, ha a jatékos jelentds
mértékben érintkezik egy ellenfél jatékossal azel&tt, akozben
vagy kozvetleniil azutan, hogy a két jatékos kozil barmelyik
kisérletet tesz a korong megjatszasara.
17.2.1.1. Onmagaban nem indokolja a fault hivast, de keriilni

kell az olyan érintkezést az ellenfél karjaval vagy kezével,
amely korongelkapast kovetSen, vagy azutan torténik,
hogy az ellenfél jatékos mar nem tudja megjatszani a
korongot. (Ez aldl kivétel a 17.1. és 17.3))

17.2.2. Nem vitatott elkapas kozbeni faultot kévetden a sértett
jatékoshoz keril a korong, és a fault helyén indithatja djra a
jatékot, még akkor is, ha az a hely a zénaba esik. Ha az
Ujrainditast kovetden a 14.3. eset all eld, akkor a szamolas
nem kezdddhet el, amig a jatékos el nem foglalja a sarkazo
pontot a zénavonal legkdzelebb es6 pontjaban. Ha a fault
vitatott, gy a korong visszakeriil a dobéjatékoshoz.

17.3. Strip fault (Strip Foul)

17.3.1. Strip fault torténik, ha az ellenfél jatékos altal elkovetett
fault kovetkeztében a jatékos elejti a mar elkapott korongot
vagy a korong kikeriil a birtokabol.

17.3.2. Ha a korong elkapasaval egyébként pontszerzés tortént
volna, és a fault nem vitatott, akkor a pontszerzés érvényes.

|7.4. Feltartasi fault (Blocking Foul)

17.4.1. Feltartasi fault torténik, ha egy jatékos gy helyezkedik,
hogy a szabalyos mozgasban |évé ellenfél képtelen elkeriilni a
vele valé (itkdzést, figyelembe véve az ellenfél sebessége és
mozgasiranya alapjan varhaté poziciodjat, és ez jelentds
mértéki érintkezést eredményez. E helyzet elkapas kozbeni
faultként vagy kozvetett faultként kezelendd.

17.5. Kiszoritasi fault (Force-out Foul)

17.5.1. Kiszoritasi fault torténik, ha egy védekezd jatékos faultot
kovet el a tamado elkapo jatékos ellen a korongszerzésre
tett kisérlet kozben, de még az eldtt, hogy a tamadoé elkapo
jatékos birtokaba keriilt volna a korong, és ennek
kovetkeztében a tamado elkap6 jatékos:
17.5.1.1. jatékon kivilre keril ahelyett, hogy jatékon beliil

maradt volna; vagy
17.5.1.2. a kdzépsé jatéktér teriiletén kapja el a korongot a
tamadott zéna helyett.

17.5.2. Ha a tamadé elkap6 jatékos a tamadott zonaba kapta volna
el a korongot, ugy az elkapas pontszerzésnek tekintendd.

17.5.3. Ha a kiszoritasi fault vitatott és a tamado elkapé jatékos
jatékon kiviilre keriilt, igy a korong visszakeriil a
dobéjatékoshoz, egyéb esetben a korong a tamadoé elkapd
jatékosnal marad.

17.6. Marker fault (Defensive Throwing (Marking) Foul)

17.6.1. Marker fault torténik, ha:

17.6.1.1. a védekezd jatékos szabalytalanul helyezkedik (lasd.
18.1.), és jelentds mértéki érintkezés torténik
szabalytalanul helyezked6 védekezd jatékos és a
dobojatékos kozott; vagy

17.6.1.2. a védekezd jatékos és a dobodjatékos kozott jelentds
mértéki érintkezés torténik a védekezd jatékosnak
felréhaté médon, vagy a korong elengedését megel&zéen
a dobojatékos és a védekezd jatékos kozott jelentds
mértékii érintkezés torténik, mikozben mindketten
ugyanannak a még el nem foglalt poziciénak az
elfoglalasért kiizdenek.

17. Fouls
17.1. Dangerous Play:
17.1.1. Actions demonstrating reckless disregard for the safety of

fellow players, or posing significant risk of injury to fellow
players, or other dangerously aggressive behaviours, are
considered dangerous play and must be treated as a foul,
regardless of whether or when contact occurs. This rule is
not superseded by any other foul rule. If the dangerous play
call is accepted, this must be treated as the most relevant
foul from Section 7.

17.2. Receiving Fouls:

17.2.1. A Receiving Foul occurs when a player initiates non-minor
contact with an opponent before, while, or directly after,
either player makes a play on the disc.
17.2.1.1. Contact with an opponent’s arms or hands, that

occurs after the disc has been caught, or after the
opponent can no longer make a play on the disc, is not a
sufficient basis for a foul, but should be avoided
(excluding contact related to Section 7.1 and 17.3).

17.2.2. After an accepted receiving foul the fouled player gains
possession at the location of the breach, even if that location
is in an end zone, and play restarts with a check. If, after the
check, 14.3 applies, the stall count can not be started until a
pivot point is established at the nearest location on the goal
line. If the foul is contested, the disc is returned to the
thrower.

17.3. Strip Fouls:

17.3.1. A Strip Foul occurs when an opponent fouls a player and
that causes the player to drop a disc they caught or to lose
possession of the disc.

17.3.2. If the reception would have otherwise been a goal, and the
foul is accepted, a goal is awarded.

17.4. Blocking Fouls:

17.4.1. A Blocking Foul occurs when a player takes a position that
an opponent moving in a legal manner will be unable to
avoid, taking into account the opponents expected position
based on their established speed and direction, and non-
minor contact results. This is to be treated as either a
receiving foul or an indirect foul, whichever is applicable.

17.5. Force-out Fouls:

17.5.1. A Force-out Foul occurs when a receiver is in the process
of establishing possession of the disc, and is fouled by a
defensive player before establishing possession, and the
contact caused the receiver:

17.5.1.1. to become out-of-bounds instead of in-bounds; or

17.5.1.2. to catch the disc in the central zone instead of their
attacking end zone.
17.5.2. If the receiver would have caught the disc in their attacking
end zone, it is a goal;
17.5.3. If the force-out foul is contested, the disc is returned to the
thrower if the receiver became out-of-bounds, otherwise
the disc stays with the receiver.

17.6. Defensive Throwing (Marking) Fouls:
17.6.1. A Defensive Throwing Foul occurs when:
17.6.1.1. A defensive player is illegally positioned (Section
18.1), and there is non-minor contact between the
illegally positioned defensive player and the thrower; or

17.6.1.2. A defensive player initiates non-minor contact with
the thrower, or there is non-minor contact resulting
from the thrower and the defender both vying for the
same unoccupied position, prior to the release.



17.6.1.3. Ha marker fault torténik a korong elengedését
megel6zSen, és nem a dobomozdulat soran, akkor a
dobojatékos a “Contact” kifejezés bemondasaval
érintkezési hibat hivhat. A nem vitatott érintkezési hiba
utan a jaték nem all meg, és a marker a “Stalling egy (1)”
kifejezés bemondasaval kezdi Ujra a szamolast.
17.7. Dobé fault (Offensive Throwing Foul)

17.7.1. Dob6 fault torténik, ha a szabalyosan helyezkedd védekezd
jatékos és a dobojatékos jelentés mértékben érintkezik
kizardlag a dobodjatékosnak felréhatdé modon.

17.7.2. A korong eldobasat kovetéen bekovetkezett érintkezés
dnmagaban nem indokolja a fault hivast, de keriilni kell az
ilyen jelleg(i érintkezést.

17.8. Kozvetett fault (Indirect Foul)

17.8.1. Kozvetett fault torténik, ha a tamadoé elkapé jatékos és a
védekezd jatékos jelentés mértékben érintkezik ugy, hogy az
érintkezés kozvetleniil nem befolyasolja a korong
megszerzésére vagy megjatszasara tett kisérletet.

17.8.2. Ha a fault nem vitatott, Ugy a faultolt jatékos a kozvetett
fault altal elSidézett elénytelen pozicidjat korrigalhatja.

17.9. Egyidejii fault (Offsetting Foul)

17.9.1. Egyidejii fault torténik, ha a tamado jatékos és a védekezd
jatékos egyarant faultot hiv ugyanazon jatékhelyzet kapcsan,
és a felek egymas hivasat nem vitatjak. llyen esetben a korong
az utols6, nem vitatott pozicidban lévé dobdjatékoshoz keriil
vissza.

17.9.2. Két vagy tobb ellenfél jatékos egyszerre, ugyanazon pont
felé torténé mozgasa soran bekovetkezd jelentds mértéki
érintkezést egyidejl faultnak kell tekinteni.
17.9.2.1. Azonban, ha ez a korongelkapasa utan torténik,

vagy miutan az érintett jatékos nem tudja megjatszani a
korongot, akkor ezt kozvetett faultként kell kezelni
(kivéve, ha a 17.1. all fenn).

18. Hibak és szabalytalansagok
18.1. Marker hibak
18.1.1. Marker hibak a kdvetkezék:

18.1.1.1. “Fast Count” hiba, azaz gyors szamolasi hiba
torténik, ha a marker:
18.1.1.1.1. szabalytalanul kezdi el vagy folytatja a
szamolast; vagy
18.1.1.1.2. a szamolast vagy a szamolas Gjrakezdését nem
a “Stalling” kifejezés bemondasaval inditja; vagy
18.1.1.1.3. a szamolas soran az egyes szavak kezdetének

kiejtése kozott eltelt id6 kevesebb, mint egy (1)
masodperc; vagy

18.1.1.1.4. nem megfeleléen csokkenti vagy kezdi tjra a
szamolast, amikor sziikséges; vagy
18.1.1.1.5. a szamolast nem a megfelel szamtdl inditja.

18.1.1.2. “Straddle” hiba, azaz terpesz hiba - a marker ugy
helyezkedik, hogy a labfejei kozotti egyenes kozelebb van
a dobojatékos sarkazé pontjahoz mint egy (1) korong
atmérdje.

18.1.1.3. “Disc Space” hiba, azaz tavolsag hiba - ha a marker
barmely testrésze kozelebb van a dobojatékos torzséhez
mint egy (1) korong atmérdje. Ha ezt a helyzetet a
dobojatékos mozgasa idézi eld, igy nem tekintendd
hibanak.

18.1.1.4. “Wrapping” hiba, azaz atkarolasi hiba - a marker ugy
helyezkedik, hogy a kézfejei kdzotti egyenes a
dobojatékos torzséhez kozelebb van mint egy (1) korong
atmérdje, vagy a védekezd jatékos barmely testrésze a
dobodjatékos sarkazé pontja folé esik. Azonban ha ennek
a helyzetnek a kialakulasa tisztan a dobdjatékos
mozgasabol fakad, akkor nem tekintendd hibanak.

17.6.1.3. If a Defensive Throwing Foul occurs prior to the
thrower releasing the disc and not during the throwing
motion, the thrower may choose to call a contact
infraction, by calling “Contact”. After a contact infraction
that is not contested, play does not stop and the marker
must resume the stall count at one (1).
17.7. Offensive Throwing (Thrower) Fouls:

17.7.1. An Offensive Throwing Foul occurs when the thrower is
solely responsible for initiating nonminor contact with a
defensive player who is in a legal position.

17.7.2. Contact occurring during the thrower's follow through is
not a sufficient basis for a foul, but should be avoided.

17.8. Indirect Fouls:
17.8.1. An Indirect Foul occurs when there is non-minor contact
between a receiver and a defensive player that does not
directly affect an attempt to make a play on the disc.

17.8.2. If the foul is accepted the fouled player may make up any
positional disadvantage caused by the foul.
17.9. Offsetting Fouls:
17.9.1. If accepted fouls are called by offensive and defensive
players on the same play, these are offsetting fouls, and the
disc must be returned to the last non-disputed thrower.

17.9.2. If there is non-minor contact that is caused by two or more
opposing players moving towards a single point
simultaneously, this must be treated as offsetting fouls.
17.9.2.1. However if this occurs after the disc has been

caught, or after the relevant player/s involved can no
longer make a play on the disc, this must be treated as
an Indirect Foul (excluding contact related to Section
17.1).

18. Infractions and Violations

18.1. Marking Infractions:

18.1.1. Marking infractions include the following:
18.1.1.1. “Fast Count” — the marker:

[8.1.1.1.1. starts or continues the stall count illegally,

18.1.1.1.2. does not start or restart the stall count with
“Stalling”,

18.1.1.1.3. counts in less than one second intervals,

18.1.1.1.4. does not correctly reduce or reset the stall
count when required, or

18.1.1.1.5. does not start the stall count from the

correct number.
18.1.1.2. “Straddle” — a line between a defensive player’s feet
comes within one disc diameter of the thrower’s pivot
point.

18.1.1.3. “Disc Space” — any part of a defensive player is less
than one disc diameter away from the torso of the
thrower. However, if this situation is caused solely by
movement of the thrower, it is not an infraction.

18.1.1.4. “Wrapping” — a line between a defensive player’s
hands or arms comes within one disc diameter of the
thrower’s torso, or any part of the defensive player’s
body is above the thrower’s pivot point. However, if this
situation is caused solely by movement of the thrower, it
is not an infraction.



18.1.1.5. “Double Team” hiba, azaz duplamarker hiba - a
markeren kiviil egy masik védekezé jatékos is a
dobojatékos sarkazé pontjanak hairom (3) méteres
kornyezetén beliil helyezkedik el anélkiil, hogy védekezne
egy masik tamado jatékoson. Azonban az egyszerii
atfutas ezen a teriileten nem mindsiil hibanak.

18.1.1.6. “Vision” hiba, azaz latasakadalyozas hiba - a marker
barmely testrészével szandékosan akadalyozza a
dobojatékos latasat.

18.1.2. A marker hibat vitathatjak a védekezd jatékosok, ebben az
esetben a jaték megall.

18.1.2.1 Sikeres passz esetén a vitatott vagy visszavont
marker hibat tamado altal elkovetett szabalytalansagként
kell kezelni, és a korong visszakeriil a dobéjatékoshoz.

18.1.3. Minden behivott és nem vitatott marker hiba (lasd 18.1.1.)
esetén, a marker a hivas elétt teljes egészében kiejtett
szambdl levon egyet (1), és onnan folytatja a szamolast.

18.1.4. A marker nem folytathatja a szamolast, amig szabalytalan
Ujabb marker hibanak tekintendé.

18.1.5. Marker hiba behivasa helyett a dobojatékos marker
szabalytalansagot hivhat, és megill a jaték, ha
18.1.5.1. a szamolas nem megfelel&en lett javitva, vagy
18.1.5.2. nincs szamolas, vagy
18.1.5.3. kuilénosen durva marker hiba esetén, vagy
18.1.5.4. tendenciaszer(ien ismétl6d6 a marker hiba.

18.1.6. Ha marker hiba vagy marker szabalytalansag kapcsan
torténik hivas, és a dobodjatékos kisérletet tesz a passzolasra
a hivas elétt, kozben vagy kozvetlendl utana, akkor a hivasnak
nincs kovetkezménye (kivéve ha 18.1.2.1 érvényes), és ha a
passz nem sikeres, akkor turnover kovetkezik.

18.2. “Travel”, azaz Iépés hiba:

18.2.1. A dobdjatékos mindaddig jogosult kisérletet tenni a
passzolasra, amig jatékon beliilinek mindsiil vagy legalabb a
sarkazé pontja a jatékon beliili teriileten helyezkedik el.
18.2.1.1. Azonban jatékon beliili teriiletrél elrugaszkodd

jatékos levegében elkapva a korongot, tovabbpasszolhatja
azt a talajra érkezés eldtt.

18.2.2. A korong elkapasat kovetden, a tamado jatékos koteles
iranyvaltoztatas nélkil, minél hamarabb lelassitani a sarkazé
pont elfoglalasanak pillanataig.
18.2.2.1. Azonban ha a jatékos elkapja a korongot futas vagy

ugras kozben, akkor passzolhat anélkiil, hogy

megprobalna megillni és elfoglalna a sarkazé pontot

feltéve, hogy;

18.2.2.1.1. nem valtoztat iranyt, nem noveli a sebességét,
a korongelengedés pillanataig; és

18.2.2.1.2 az elkapast kdvetden, de még a korong
elengedése el6tt legfeljebb két egymast kovetd
talajérintés torténik.

18.2.3. A dobdjatékos kizarolag akkor fordulhat barmely iranyba
(sarkazas), ha kijeldl egy sarkazoé pontot, amely egy olyan
pont a talajon, amivel egy testrésze folyamatosan érintkezik a
korong eldobasaig.

18.2.4. A nem all6 dobdjatékos barmely testrészét hasznalhatja
sarkazo pontként.
18.2.4.1. Nem travel hiba, ha a dobojatékos felall, feltéve,

hogy ugyanazon a helyen veszi fel a sarkazé pontot.

18.2.5. Travel hibardl beszéliink, ha:
18.2.5.1. a dobdjatékos nem szabalyos helyen foglalja el a

sarkazo pontot, ideértve azt is, ha az elkapas utan iranyt
valtoztat vagy nem lassit le a lehetd leggyorsabban;

18.2.5.2. a dobdjatékos a 18.2.2.1. pontot megszegve engedi
el a korongot vagy;

18.2.5.3. a dobdjatékosnak egy meghatarozott pontra kell
mennie, és nem foglal el sarkazé pontot a dobémozdulat
elkezdése eldtt vagy;

18.2.5.4. a dobdjatékos nem tudja tartani az elfoglalt sarkazé
pontot a korong elengedéséig; vagy

18.2.5.5. a jatékos tobbszori szandékos korongérintéssel
illetve fellitéssel késlelteti a korong elkapasat, kizardlag
azért, hogy valamely iranyba mozoghasson vele.

18.1.1.5. "Double Team" — a defensive player other than the
marker is within three (3) metres of the thrower's pivot
point without also guarding another offensive player.
However, merely running across this area is not a double
team.

18.1.1.6. “Vision” — a defensive player uses any part of their
body to intentionally obstruct the thrower’s vision.

18.1.2. A marking infraction may be contested by the defence, in
which case play stops.
18.1.2.1. If a pass has been completed, a contested or

retracted marking infraction must be treated as a
violation by the offence, and the disc must be returned
to the thrower.

18.1.3. After all marking infractions listed in 18.1.1 that are not
contested, the marker must resume the stall count with the
number last fully uttered before the call, minus one (I).

18.1.4. The marker may not resume counting until any illegal
positioning has been corrected. To do otherwise is a
subsequent marking infraction.

18.1.5. Instead of calling a marking infraction, the thrower may call
a marking violation and stop play if;
18.1.5.1. the stall count is not corrected,
18.1.5.2. there is no stall count,
18.1.5.3. there is an egregious marking infraction, or
18.1.5.4. there is a pattern of repeated marking infractions.

18.1.6. If a marking infraction, or a marking violation, is called and
the thrower also attempts a pass before, during or after the
call, the call has no consequences (unless 18.1.2.1 applies)
and if the pass is incomplete, then the turnover stands.

18.2. “Travel” Infractions:

18.2.1. The thrower may attempt a pass at any time as long as they
are entirely in-bounds or have established an in-bounds pivot
point.
18.2.1.1. However an in-bounds player who catches a pass

while airborne may attempt a pass prior to contacting
the ground.

18.2.2. After catching the disc, the thrower must reduce speed as
quickly as possible, without changing direction, until they
have established a pivot point.
18.2.2.1. However if a player catches the disc while running

or jumping the player may release a pass without

attempting to reduce speed and without establishing a

pivot point, provided that:

18.2.2.1.1. they do not change direction or increase
speed until they release the pass; and

18.2.2.1.2. 2 maximum of two additional points of
contact with the ground are made after the catch
and before they release the pass.

18.2.3. The thrower may move in any direction (pivot) only by
establishing a “pivot point”, which is a specific point on the
ground with which one part of their body remains in
constant contact until the disc is thrown.

18.2.4. A thrower who is not standing can use any part of their
body as the pivot point.
18.2.4.1. If they stand up it is not a travel, but only if a pivot

point is established at the same location.
18.2.5. A travel infraction occurs if:
18.2.5.1. the thrower establishes a pivot point at an
incorrect location, including by not reducing speed as
quickly as possible after a catch, or changing direction
after a catch;

18.2.5.2. the thrower releases a pass in breach of 18.2.2.1;

18.2.5.3. anytime the thrower must move to a specified
location, the thrower does not establish a pivot point
before a wind-up or throwing action begins;

18.2.5.4. the thrower fails to keep the established pivot point
until releasing the disc;

18.2.5.5. a player intentionally bobbles, fumbles or delays the
disc to themselves, for the sole purpose of moving in a
specific direction.



18.2.6. Nem vitatott travel hiba behivasa utan a jaték nem all meg.

18.2.6.1. A travel hiba behivasat kovetéen a dobodjatékosnak
azon a helyen kell elfoglalnia a szabélyos sarkazé pontot,
ahol a hibat behivo védekezd jatékos kijeldli. A sarkazé
pont elfoglalasanak haladéktalanul meg kell tdrténnie.

18.2.6.2. A szamolas sziinetel, és a dobdjatékos nem dobhatja
el a korongot, amig a sarkazé pontot nem foglalta el a
szabalyos helyen.

18.2.6.3. A markernek nem muszaj bemondania a “Stalling”
kifejezést a szamolas folytatasa eldtt.

18.2.7. Ha travel hiba utan, de a szabalyos sarkazé pont elfoglalasa
elétt a dobojatékos sikeres passzt hajt végre, tgy a védekezd
csapat a “Violation” kifejezés bemondasaval szabalytalansagot
hivhat. A jaték megall, a korong visszakeriil a
dobéjatékoshoz. A dobdjatékosnak a hiba pillanataban
elfoglalt pozicidjaba kell visszatérnie. A jaték Gjrainditassal
folytatodik.

18.2.8. Ha travel hiba utan a dobdjatékos sikertelen passzt hajt
végre, a jaték folytatodik.

18.2.9. Vitatott travel hiba esetén, ha a dobojatékos még nem
dobta el a korongot, a jaték megall.

18.3. “Pick” szabalytalansag, azaz akadalyozas

18.3.1. Ha a védekezd jatékos szorosan kisér egy tamado jatékost,
és a védekezd jatékost a tamado jatékos felé futasaban vagy
kovetésében akadalyozza egy masik, palyan 1évé jatékos, ugy
a védekezd jatékos a “Pick” kifejezés bemondasaval
akadalyozas miatti szabalytalansagot hivhat. Ugyanakkor nem
szamit pick szabalytalansagnak, ha a szorosan kisért tamado
jatékos, és az akadalyozo jatékos is a korong megszerzésére
vagy megjatszasara tesz kisérletet.
18.3.1.1. A pick szabalytalansag behivasa el6tt a védekezd

jatékos két (2) masodpercig késleltetheti a hivast annak
érdekében, hogy el tudja donteni, hogy az akadalyozas
befolyasolja-e a jaték menetét.

18.3.2. Ha megallt a jaték, az akadalyozott védekezd jatékos
felveheti azt a tamadé jatékos altal is elismert poziciot, amit
akadalyozas nélkiil elfoglalt volna, kivéve ha a szabalykonyv
masként rendelkezik.

18.3.3. Minden jatékosnak ésszer( keretek kozt torekednie kell a
pick helyzetek elkeriilésére.

18.3.3.1. Barmely megillas esetén a jatékosok
megegyezhetnek helyzetiik kismértéki korrigalasaban a
pick helyzet elkeriilése érdekében.

19. Biztonsagi megallasok
19.1. Sériilés miatti megallas

19.1.1. Az “Injury” kifejezés bemondasaval sérilés miatti megallast
hivhat a sériilt jatékos, vagy barmely csapattarsa.

19.1.2. Amennyiben a sériilést nem az ellenfél okozta, a sériilt
jatékosnak cserét kell kérnie, vagy igénybe kell vennie a

19.1.3. Amennyiben a sériilést az ellenfél okozta, a sériilt jatékos
valaszthat, hogy cserét kér, vagy marad a palyan.

19.1.4. Ha a sériilt jatékos megszerezte, majd a sériilés
kovetkeztében elejtette a korongot, akkor a korong
birtoklasa tovabbra is &t illeti.

19.1.5. Sériilés miatti megallas esetén gy kell tekinteni mintha a
sériilés pillanataban tortént volna a hivas, kivéve, ha a sérilt
jatékos a jaték folytatasat valasztja miel6tt megalina a jaték.

19.1.6. Ha a korong mar a levegében volt, amikor a sériilés miatti
megallast behivtak, akkor a jaték addig folytatodik, amig a
korongot valamely jatékos megszerzi vagy talajt ér. Ha
sériilés nem az ellenfél okozta fault miatt tortént, az elkapas
vagy turnover (attdl fiiggéen, hogy melyik kovetkezett be)
érvényes, és a megallas utan a jaték az elkapas vagy turnover
helyérdl (attdl fiiggéen, hogy melyik kdvetkezett be)
Ujrainditassal folytatodik.

18.2.6. After an accepted travel infraction is called (“travel”), play
does not stop.
18.2.6.1. The thrower establishes a pivot point at the correct
location, as indicated by the player who called the travel.
This must occur without delay from either player
involved.

18.2.6.2. Any stall count is paused, and the thrower may not
throw the disc, until a pivot point is established at the
correct location.

18.2.6.3. The marker does not need to say “Stalling” before
resuming the stall count.

18.2.7. If, after a travel infraction but before correcting the pivot
point, the thrower throws a completed pass, the defensive
team may call a travel violation. Play stops and the disc is
returned to the thrower. The thrower must return to the
location occupied at the time of the infraction. Play must
restart with a check.

18.2.8. If, after a travel infraction, the thrower throws an
incomplete pass, play continues.

18.2.9. After a contested travel infraction where the thrower has
not released the disc, play stops.

18.3. “Pick” Violations:

18.3.1. If a defensive player is guarding one offensive player and
they are prevented from moving towards/with that player by
another player, that defensive player may call “Pick”.
However it is not a pick if both the player being guarded and
the obstructing player are making a play on the disc.

18.3.1.1. Prior to making the "Pick" call, the defender may
delay the call up to two (2) seconds to determine if the
obstruction will affect the play.

18.3.2. If play has stopped, the obstructed player may move to the
agreed position they would have otherwise occupied if the
obstruction had not occurred, unless specified otherwise.

18.3.3. All players should take reasonable efforts to avoid the
occurrence of picks.
18.3.3.1. During any stoppage opposing players may agree to
slightly adjust their locations to avoid potential picks.

19. Safety Stoppages
19.1. Injury Stoppage

19.1.1. An injury stoppage, “Injury”, may be called by the injured
player, or by any player on the injured player’s team.

19.1.2. If the injury was not caused by an opponent, the player
must choose either to be substituted, or to charge their own
team with a time-out.

19.1.3. If the injury was caused by an opponent, the player may
choose to stay or to be substituted.

19.1.4. If the injured player had established possession of the disc,
and the player has dropped the disc due to the injury, that
player retains possession of the disc.

19.1.5. The injury stoppage is considered to have been called at
the time of the injury, unless the injured player chooses to
continue play before the stoppage is called.

19.1.6. If the disc was in the air when the injury stoppage was
called, play continues until either a player establishes
possession, or the disc hits the ground. If the injury is not
the result of a foul by an opponent, the completion or
turnover stands, and play restarts there after the stoppage.



19.2. Technikai megallas
19.2.1. Barmely jatékos, aki olyan dolgot fedez fel, ami veszélyezteti
a jatékosok testi épségét, beleértve azt is, hogy egy
jatékosnak nyitott vagy vérzd sebe van, a “Technical”
kifejezés bemondasaval technikai megallast hivhat, és ezzel
megallithatja a jatékot. A jatéknak azonnal meg kell allnia.
19.2.1.1. A jatékosokat veszélyeztetd jelenség észlelése
esetén a csapattarsnak, edzének vagy kijelolt hivatalos
személynek kotelessége felhivni a jatékosok figyelmét a
veszélyre.

19.2.1.2. A jatékosnak, akinek vérzé vagy nyilt sebe van
hetven (70) masodperc all rendelkezésre a sériilés
kezelésére. Ha a seb kezelésére tobb idére van
sziiksége, akkor a sériilt jatékosnak cserét kell kérnie,
19.2.2. A dobdjatékos is hivhat technikai megallast jaték kozben,
hogy kicserélje a jelentés mértékben sériilt korongot.
19.2.3. Ha a technikai megallas hivas akkor tortént, amikor a
korong még a levegdben volt, vagy a jaték ugy folytatddott,
hogy a jatékosok nem észlelték a hivast, akkor a technikai
megallast kovetben:
19.2.3.1. Amennyiben a hivas vagy a felmeriilt probléma nem
befolyasolta a jaték menetét, Ugy az elkapas vagy
turnover (attdl fiiggen, hogy melyik kovetkezett be)
érvényes, és a jaték az elkapas vagy turnover helyérdl
(attol fiiggden, hogy melyik kovetkezett be) Gjrainditassal
folytatodik.

19.2.3.2. Amennyiben a hivas vagy a felmerilt probléma
befolyasolta a jaték menetét, Ugy a korong visszakeriil a
dobdjatékoshoz.

19.3. Ha cserére kerdiil sor sériilés vagy nem szabalyszer( vagy hibas
felszerelés miatt, az ellenfél csapata is donthet gy, hogy lecserél
egy jatékost.

19.3.1. A beall6 cserejatékos a lecserélt jatékos helyzetét foglalja el
minden tekintetben (pozici6 a palyan, korongbirtoklas,
szamolas allasa stb.) és hivast is kezdeményezhet a nevében.

20. Id8kérés

20.1. Az idSt kéré jatékos az ellenfél jatékosai szamara is hallhato
“Time-out” kifejezés bemondasaval hivhat idékérést, mikozben “T”
betlt formal a kezeivel, vagy egyik kezével és a korong
segitségével.

20.2. A pont elkezdését kovetSen, de még az eldtt, hogy mindkét
csapat jelezte volna, hogy készen all a nyitas elvégzésére, mindkét
csapat barmely jatékosa kérhet idGt. llyen esetben a pont
megkezdését kovetd nyitas elvégzésére elSirt idét hetvenot (75)
masodperccel meg kell hosszabbitani.

20.3. Nyitast kovetSen kizarolag a korongot birtoklé dobdjatékos
kérhet idét. Az idSkérés hetvenot (75) masodpercig tart, és akkor
veszi kezdetét, amikor a jatékos “T” betlit formal a kezeivel llyen
idékérés utan:

20.3.1. Cserére nincs lehet&ség, kivéve sériilés esetén.

20.3.2. A jaték az id&t kérd dobdjatékos sarkazé pontjardl indul
Gjra.

20.3.3. A dobdjatékos ugyanaz marad, aki az id&t kérte.

20.3.4. Minden mas tamado jatékos a palya barmely pontjara
helyezkedhet, de 4ll6 helyzetben kell lenniiik.

20.3.5. Amint a tamado jatékosok elhelyezkedtek, a védekezé
jatékosok a palya barmely pontjara helyezkedhetnek, de allé
helyzetben kell lennitik.

20.3.6. A szamolas legfeljebb kilenccel (9) kezdéd&en folytatodik,
Azonban ha a marker megvaltozott, akkor a szamolas a
“Stalling kifejezés bemondasaval eggyel (1) kezd6dSen indul
Gjra.

20.4. Ha a dobodjatékos akkor prébal idét kérni, amikor a csapatanak
nincs mar idékérési lehetSsége, akkor a jaték megall. A marker két
(2) masodpercet hozzaad ahhoz a szamhoz, amelyrdl a szamolas
folytatodott volna mieldtt Ujrainditana a jatékot. Ha ezzel a
szamolas tiz (10) vagy a feletti, akkor az kiszamolas miatti
turnovernek (“Stall-out”) mindsiil.

19.2. Technical Stoppage
19.2.1. Any player who recognises a condition that endangers
players, including if a player has an openor bleeding wound,
should call a technical stoppage by calling “technical” or
“stop”. Play must stop immediately.

19.2.1.1. A team-mate, coach, or designated official, should
actively alert players to any condition that endangers
players.

19.2.1.2. A player who has an issue regarding an open or
bleeding wound has seventy (70) seconds to effectively
address the issue. If they need additional time to address
the issue, they must choose either to be substituted, or
to charge their own team with a time-out.
19.2.2. The thrower may call a technical stoppage during play to
replace a severely damaged disc.
19.2.3. After a technical stoppage called while the disc is in the air,
or if play has continued unknowingly:

19.2.3.1. If the call or issue did not affect play, the
completion or turnover stands, and play restarts there;

19.2.3.2. If the call or issue did affect the play, the disc goes
back to the thrower.

19.3. If a player is substituted after an injury, or due to illegal or faulty
equipment, the opposing team may also choose to substitute one
player.

19.3.1. Substitute players take on the full state (location,
possession, stall count etc) of the player they are substituting
and may make a call on their behalf.

20. Time-Outs

20.1. The player calling a time-out must form a "T" with their hands,
or with one hand and the disc, and should call "time-out" to
opposition players.

20.2. After the start of a point and before both teams have signalled
readiness, a player from either team may call a time-out. The time-
out extends the time between the start of the point and
subsequent pull by seventy-five (75) seconds.

20.3. After the pull only a thrower with possession of the disc may call
a time-out. The time-out starts when the “T” is formed, and lasts
seventy-five (75) seconds. After such a time-out:

20.3.1. Substitutions are not allowed, except for injury.
20.3.2. Play is restarted at the pivot location.

20.3.3. The thrower must remain the same.

20.3.4. All other offensive players must establish a stationary
position, at any location.

20.3.5. Once the offensive players have selected positions,
defensive players must then establish a stationary position, at
any location.

20.3.6. The stall count restarts at maximum nine (9). However if
the marker has been switched, the stall count restarts at
“Stalling one (1)”.

20.4. If the thrower attempts to call a time-out while play is live and
when their team has no remaining timeouts, play is stopped. The
marker must add two (2) seconds to the stall count they would
have restarted play on before restarting play with a check. If this
results in a stall count of ten (10) or above, this is a "stall-out”
turnover.



Meghatarozasok

Defiitions

Ahol a korong megall
Az a hely, ahol a jatékos megszerezte a korongot, ahol magatdl
megallt vagy ahol gurulas vagy csuszas kdzben megallitottak.

Where the disc stops
Refers to the location where a player establishes possession, the
disc comes to rest naturally, or where the disc is stopped from
rolling or sliding.

Dobas
Barmely dobémozdulat, dobdcselre tett kisérlet vagy szandékolt
ejtés kovetkeztében levegében lévé korong.
A passz jelentése megegyezik a dobas jelentésével.

Throw
A disc in flight following any throwing motion, including after a fake
attempt and an intentionally dropped disc, that results in loss of
contact between the thrower and the disc.
A pass is the equivalent of a throw.

Dobojatékos
A korongot birtoklé tamado jatékos vagy a dobas eredményének
meghatarozasaig az a jatékos, aki a dobast elvégezte.

Thrower
The offensive player in possession of the disc, or the player who
has just thrown the disc prior to when the result of the throw has
been determined.

Dobdémozdulat
Az a mozdulat, amely soran a dobdjatékos lendiiletet ad a
korongnak a dobas iranyaba, és dobast eredményez. A sarkazas és
forgas mozdulatai nem mind&siilnek a dobémozdulat részének.

Throwing motion or Act of throwing
The throwing motion is the motion that transfers momentum
from the thrower to the disc in the direction of flight and results
in a throw. Pivots and wind-ups are not part of the act of

A nem porgé korong kozrefogasa legalabb két testrésszel.
Amennyiben a jatékos elkapja a passzt, de nem tudja megtartani
legalabb két testrésze kozott a nem porgé korongot, akkor a
kezdeti elkapas befejezettnek tekintendd.

throwing.
Elkapé jatékos, elkapok Receivers
A dobdjatékoson kiviil minden tdmadé jatékos. All offensive players other than the thrower.
Elkapas Catch

A non-spinning disc trapped between at least two body parts. If a
player initially catches a pass and then, prior to establishing
possession, they do not maintain the catch (‘maintain the catch’
means to continue to have a non-spinning disc trapped between at
least two body parts), that initial catch is deemed to have ended.

Hivas
Egy tisztan kozolt allitas, aminek célja a tobbi jatékos tajékoztatasa
arrol, hogy fault, hiba, szabalytalansag, turnover vagy sériilés
tortént. Ehhez a kovetkezd kifejezések hasznalhatok: "Foul”,
"Travel", Markerhiba esetén a hiba megnevezése, "Violation" (vagy
a szabalytalansag konkrét megnevezése), a turnover konkrét
megnevezése, "Technical", "Injury"

Call
A clearly communicated statement that a foul, infraction, violation,
turnover or injury has occurred. The following terms may be used:
Foul, Travel, specific name of Marking Infraction, Violation (or
specific name of Violation), specific name of turnovers, Technical,
and Injury.

Elészamolas
A jaték folytatasanak hataridejére vonatkozé figyelmeztetés, melyet
adott esetben husz (20), tiz (10) és ot (5) masodpercben adnak ki.

Pre-stall
A warning regarding time limits to resume play, issued by giving
warnings at twenty (20), ten (10), and five (5) seconds (as
applicable)

Jaték
A nyitas elvégzése és a pontszerzés kozotti id6. A pontszerzésen
kivil hivassal is megszakadhat a jaték. Ebben az esetben a jaték
Ujrainditassal folytatodik.

Play
The time after the Pull has commenced and prior to the scoring of
a goal. Play may further stop due to a call, in which case play is
restarted with a check.

Jaték befolyasolasa
Egy szabalyszegés befolyasolja a jatékot, ha j6 ok van feltételezni,
hogy a jatékhelyzet kimenetele jelent8sen eltér attdl az esettdl,
mintha a szabalyszegés nem tortént volna meg.

Affect the play
A breach affects the play if it is reasonable to assume that the
outcome of the specific play may have been meaningfully different
had the breach not occurred.

Jatékon kivili személy Non-player
Mindenki, aki nem min&siil jatékosnak. Beleértve a Any person, including a team member, who is not currently a
cserejatékosokat, egyéb csapattagokat. player.

Jatékon kiviili terilet
Minden olyan teriilet, amely nem része a palyanak. A palyahatarold
vonalak is palyan kiviilinek minésiilnek.

Out-of-bounds (OB)
Everything that is not part of the playing field, including the
perimeter lines.

Jatékos Player
Azok a személyek, akik ténylegesen részt vesznek az éppen zajld The people who are actually participating in the current point of
pont lejatszasaban. play.

Kismértékd testi érintkezés
Minden olyan érintkezés a jatékosok kozott, amely minimalis fizikai
erdvel jar, és nem befolyasolja a masik jatékos mozgasat vagy
helyzetét. Az érintkezés az ellenfél kinyujtott karjaval vagy kezével,
amellyel el akarja vagy mar elkapta a korongot, illetve az érintkezés
a dobo kezével a dobémozdulat kozben, nem szamit kismértékd
testi érintkezésnek.

Minor contact
Contact that involves minimal physical force and does not alter the
movements or position of another player. Contact with an
opponent’s extended arms or hands that are about to, or already
are, contacting the disc, or contact to the throwers hand during
the throwing motion, is not considered to be minor contact.




Korongbirtoklas

Egy jatékos korongot szerez, azaz a korong a birtokaba keriil, ha

- elkap egy passzt, majd megtartja a nem porgé korongot legalabb
két testrésze kozott egynél tobb észrevehetd pillanatig, és

- megtartja a nem porgd korongot legalabb két testrésze kozott
minden talajérintés utan, mely az elkapassal kapcsolatos, vagy a
korong eldobasaig.

A jatékos ugy is birtokba veheti a korongot, ha a foldre esett

korongot felveszi, vagy a kezébe adjak egy turnover, nyitas vagy

megallas utan.

Amint a jatékos megszerezte a korongot, megvaltoztathatja a

korongfogast, és ez mindaddig nincs hatassal a korongbirtoklasra,

amig érintkezésben marad a koronggal.

A korong a korongot birtoklo, vagy a korongot elkapé jatékos

részének mindsiil.

Az a csapat mindsiil a korongot birtoklé csapatnak, amely

csapatnak a jatékosa épp birtokolja a korongot, vagy amely csapat

jatékosa felveheti a korongot.

Possession of the disc

A player establishes possession of a pass when:

- they catch a pass and then they maintain that catch for more than
one noticeable instant, and

- they maintain the catch throughout all ground contact related to
the catch, or until they throw the disc

A player can also establish possession when a disc that has already

hit the ground is picked up, or is given to them, after a turnover,

pull, or stoppage.

Once a player has established possession, they may change their

grip on the disc and that does not affect their possession, as long

as they maintain contact with the disc.

A disc in the possession of a player, or caught by a player, is

considered part of that player.

The team whose player is in possession or whose players may pick

up the disc is considered the team in possession.
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Korong megjatszasa
Amikor a korong a levegében van, és a jatékos megprobal
hozzaérni barmilyen formaban, példaul elkapni vagy blokkolni. Ez a
kifejezés magaba foglalja azt a futast is, amivel a jatékos el akar jutni
arra a helyre, ahol virakozasa szerint a korong elérhetd lesz.

Making a play on the disc
When the disc is in the air and a player is attempting to make
contact with the disc in any way e.g. to catch it or block it. This
includes the process of running towards the place they expect to
make contact with the disc.

Kozépsé jatéktér
A palya zénak kozotti része, amely magaba foglalja a zonavonalakat,
de a palyahatarold vonalakat nem.

Central zone
The area of the playing field including the goal lines but excluding
the end zones and the perimeter lines.

Legjobb ralatas
Annak a jatékosnak a latoszoge, aki a lehetd legteljesebben belatja
a korong, a talaj, a jatékosok és a vonaljeldlések egymashoz
viszonyitott helyzetét az adott jatékhelyzetben.

Best perspective
The most complete viewpoint available by a player that includes
the relative position of the disc, ground, players and line markers
involved in the play.

Marker Marker
Az a védekezd jatékos, aki a dobdjatékoson szamol. The defensive player who may call the stall count on the thrower.
Megallas Stoppage of play

A jaték minden megallitasa, amely fault, szabalytalansag,
megbeszélés, vitatott hivas, sériilés vagy idékérés miatt torténik, és
amelyet Ujrainditas vagy oninditas kovet.

Any halting of play due to a foul, violation, discussion, contested
call, injury or time-out, that requires a check to restart play.

Nyitas
A jatékrész kezdetekor vagy egy pontszerzés utan elvégzett dobas,
amely soran a védekezd csapat a tamado csapathoz juttatja a
korongot. A nyitds nem mindsiil passznak.

Pull
The throw by the defence to the offence that starts play at the
beginning of a half or after a goal. The pull is not considered a legal
pass.

Palya
A kozépsd jatékteret és a zonakat magaba foglalo teriilet,
amelynek nem részei a palyahatarol6 vonalak.

Playing Field
The area including the central zone and the end zones, but
excluding the perimeter lines.

Palyahatarolé vonalak
A kozépsé jatékteret és a zondkat a jatékon kiviili teriilettdl
elvalaszté vonalak. Ezek a vonalak nem részei a palyanak.

Perimeter lines
Lines separating the central zone or end zone from the out-of-
bounds area. They are not part of the playing field.

Passzelfogas
A védekezd csapat egyik jatékosa ugy szerzi a korongot, hogy
elkapja a timado csapat egyik jatékosanak dobasat.

Interception
When a player on the defensive team establishes possession of a
throw by a player on the offensive team.

Sarkazas
Amikor a dobé Uigy mozog barmely iranyba, hogy a testének egyik
része folyamatos érintkezésben marad a talaj egy meghatarozott
pontjaval, azaz a sarkazé ponttal.
A jatékos sarkazo pontot hoz létre azaltal, hogy valamely
testrészét azon a ponton tartja, melyet sarkazé pontnak kivan
hasznalni. Ha egy dobdnak tobb lehet&sége is van sarkazé pontot
létrehozni, a sarkazé pont addig nincs meghatarozva, amig el nem
kezd sarkazni.

Pivot
When the thrower moves in any direction while keeping one part
of their body in constant contact with a specific point on the
ground called the pivot point.
A player establishes a pivot point by placing, or keeping, a
particular part of their body at a specific point, which they intend
to use as their pivot point. If a thrower has multiple options for a
pivot point, the pivot point is not determined until they pivot.

Sarkazas helye
A palya azon pontja, ahol a dobdjatékosnak a sarkazé pontot kell
felvennie a turnover, a nyitas, az idékérés vagy a kozépsd jatéktér
elhagyasa utan, vagy ahol a dobodjatékos mar elfoglalta a sarkazé
pontjat.

Pivot Location
The point on the playing field where the thrower is required to
establish a pivot point after a turnover, after the pull, after a time-
out, after leaving the central zone, or where a pivot point has
already been established.

Szabilyos pozicié
Egy jatékos altal felvett olyan allé vagy mozgd pozicid, amely nem
sért meg semmilyen szabalyt.

Legitimate position
The stationary or moving position established by a player that is
not in breach of any rules.

Szorosan kisér
A védekezd jatékos szorosan kiséri a timado jatékost, amennyiben
a tamadé jatékos harommeéteres korzetében tartézkodik, és
lekdveti annak mozgasat.

Guarding
A defender is guarding an offensive player when they are within
three meters of that offensive player and are reacting to that
offensive player.




Talaj
A talaj magaba foglal minden szilard halmazallapotd targyat pl. fd,
jeldld boja, felszerelés, viz, fa, kerités, fal és jatékon kiviili személy,
de nem tartoznak ebbe a fogalomba a jatékosok és a viselt
ruhazatuk, valamint a levegdben lévé porszemek, részecskék és
csapadék.

Ground
The ground consists of all substantial solid objects, including grass,
marker cones, equipment, water, trees, fences, walls and non-
players, but excluding all players and their worn clothing, airborne
particles and precipitation.

Talajérintés
A jatékos minden talajjal valo érintkezése, amely egy konkrét
eseményhez vagy mandverhez kothetd, beleértve a talajra érkezést
és a talpra allast egyensulyvesztés utan (pl. ugras, vetédés, elddlés
vagy elesés).

Ground contact
Refers to all player contact with the ground directly related to a
specific event or manoeuvre, including landing or recovery after
being off-balance (e.g., jumping, diving, leaning, or falling).

Tamado jatékos
A korongot birtokld csapat jatékosa.

Offensive player
A player whose team is in possession of the disc.

Tamadott z6na
Az a z6na, amelybe a széban forgd csapat igyekszik eljuttatni a
korongot.

Attacking end zone
The end zone in which the team in question is currently
attempting to score.

Turnover
Minden olyan esemény, melynek eredményeként a korongbirtoklas
joga atkeriil az egyik csapattol a masikhoz. A turnover nem
mindsiil szabalytalansagnak.

Turnover
Any event resulting in a change of the team in possession. A
turnover is not considered a violation.

Védekez$ jatékos
A korongot nem birtokld csapat jatékosa.

Defensive player
Any player whose team is not in possession of the disc.

Védett zéna
Az a z6na, amelyet a széban forgd csapat igyekszik megovni attdl,
hogy az ellenfél eljuttassa oda a korongot.

Defending end zone
The end zone in which the team in question is currently
attempting to prevent the opposition from scoring.

Vonal
A jatéktereket meghatarozoé hatarvonal. Hatarvonalak nélkiili palya
esetén a hatarol6 vonal egy képzeletbeli vonal két palyajel6lé
kozott, melynek vastagsaga egyezik a palyajeloldk vastagsagaval. A
hatarvonalszakaszok nem nytlnak tul az azokat meghatarozé
palyajelolékon.

Line
A boundary defining the playing areas. On an unlined field, the
boundary is defined as an imaginary line between two field markers
with the thickness of said markers. Line segments are not
extrapolated beyond the defining markers.

Zéna
A palya két végeén talalhato teriilet, amelyekben a pontszerzés
torténik, amikor a tamado csapat egyik jatékosa elkapja a korongot
a teriileten beliil.

End zone
One of the two areas at the end of the playing field where teams
can score a goal by catching the disc there.

Zébnavonal
Az a vonal, amely elvélasztja a zonat a kozépsé jatéktértdl. A
zbnavonal nem a zoéna része.

Goal line
The line separating the central zone from each end zone. It is not
part of the end zone

- vége -
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Az eredeti szabalykonyv és annak licenc jogai

Jelen szabalykonyv (Az ultimate WFDF altal elfogadott szabalyai 2021 -
2024”), mint szarmazékos szabalykdnyv a "WFDF Rules of Ultimate
2021-2024”, mint eredeti szabalykonyv magyar forditasa. Az eredeti
szabalykonyv és a WFDF szabalyokkal kapcsolatos minden
dokumentum szerz&i jogvédelem alatt all, melynek részleteit a
Creative Commons Nevezd meg! 4.0 licenc jogi szabalyozas
tartalmazza. Az eredeti szabalykonyv licenc jogainak tulajdonosa és
egyben az eredeti szabalykonyv eredeti szerzdje a World Flying Disc
Federation, amely az Amerikai Egyesiilt Allamok Colorado allamaban
bejegyzett non-profit szervezet. Az alabbi 6sszefoglalas a teljes licenc
szovegének kozérthetd nyelven megfogalmazott kivonata. (A licenc
teljes szovege a G Mellékletben taldlhato.)

Az eredeti szabalykonyvvel az alabbiakat teheti a felhasznalo:
e szabadon masolhatja, terjesztheti, bemutathatja és el6adhatja;

e szarmazékos miiveket (feldolgozasokat) hozhat létre;

o kereskedelmi céllal felhasznalhatja.

Az alabbi feltételekkel:

e A szerzé vagy a jogosult dltal meghatarozott moédon fel kell
tlintetni az eredeti szabalykényvhoz kapcsolddé informaciokat (pl.:
szerzd, cim, stb.).

e Barmilyen felhasznalas vagy terjesztés esetén egyértelmiien jelezni
kell masok felé az eredeti szabalykdnyv licencfeltételeit.

e A szerzdi jogok tulajdonosanak (WFDF) engedélyével barmelyik
fenti feltételtdl el lehet térni.

A jogszer( felhasznalast és mas jogokat a licenc semmiben nem
befolyasolja.

Magyar forditas
A magyar forditast készitette:

Arany Tamas
Almasi David
Fodor Laszlo
Hidi Kristof
Korompai Hunor
Molnar Viktor Istvan
Semperger Dora
Szilagyi Kamilla

A magyar forditast lektoralta:
Fodor Laszlo
Szilagyi Kamilla
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Legal License

This Work ("WFDF Rules of Ultimate 2021-2024"), and all related
WEFDF rules documents are licensed under a Creative Commons
Attribution 4.0 license. The Licensor and Original Author of the Work
is the World Flying Disc Federation, a non-profit orporation
registered in the state of Colrado, USA. This is a human-readable
summary of the Legal Code (the full license can be found in Appendix
G)

You are free to:
e copy, distribute, display and perform the work
e make derivative works
e make commercial use of the work

Under the following conditions:
e You must attribute the work in the manner specified by the author
or licensor.

e For any reuse or distribution, you must make clear to others the
license terms of this work.

e Any of these conditions can be waived if you get permission from
WEFDF.

Your fair use and other rights are in no way affected by the above.



