Az ultimate WFDF altal elfogadott szabalyai 2017

amely a WFDF Ultimate Szabalyligyi Bizottsaga altal készitett, 2017. januar |. napjatdl érvényes

”"WFDF Rules of Ultimate 2017”
cimi szabalykonyv magyar forditasa
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Bevezetés

Az ultimate egy koronggal jatszott csapatsport, melyben két 7 jatékosbdl allé csapat kiizd egymas ellen. A palya
téglalap alakd, szélessége kb. egy futballpalya szélességének a felével egyezik meg. A palya két végén egy-egy
célteriilet, ugynevezett zéna talalhato. Mindkét csapat célja az, hogy Ugy szerezzen pontot, hogy az egyik jatékosa
bedobja a korongot a tdmadott zénaba, és ott egy csapattarsa elkapja azt. A dobdjatékos nem futhat a koronggal,
de azt barmelyik iranyba barmelyik csapattarsanak passzolhatja. Minden olyan esetben, amikor a passz sikertelen, az
ellenfélhez kertl a korong, és vele az ellentétes oldalon 1évé zéna tamadasanak joga. A mérkdzés tobbnyire a 15.
pont megszerzéséig tart és korllbelil 100 perc hosszu. Az ultimate jatékvezets nélkiil jatszott sport, melyben a
jatékosok testi/fizikai érintkezése nem megengedett, és a jatékosok maguk felelések 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 mérkozést
onmaguk, jatékvezetd nélkiil.

A legtobb itt szerepld szabaly az altalanos eseteket fedi le, azonban néhany szabdly specidlis eseteket is kezel, és

tulmutat az altalanos eseteken.



A jaték szellemisége (Spirit of the Game)

[.10.

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 jaték szellemiségén alapul, ahol minden jatékos személyesen felel6s a tiszta jatékeért.

A jaték szellemiségének része az az alapveto feltételezés, hogy a jatékosok nem szegik meg
szandékosan a szabalyokat, éppen ezért a nem szandékosan elkovetett szabalyszegésekre szigoru
biintetések sincsenek, ehelyett az ultimate-ben alkalmazott szabalyok és szankcidk arra iranyulnak,
hogy a jaték minden esetben Ugy folytatddjon, mintha a szabalyszegés nem befolyasolta volna a jaték
menetét.

Minden jatékosnak tisztaban kell lennie azzal, hogy a jaték soran felmeruld esetleges vitak esetén

jatékvezetdi szerepet is be kell toltenie. llyen esetekben a jatékosnak:

[.3.1.  ismernie kell a szabalyokat,

[.3.2.  partatlannak kell maradnia,

[.3.3.  szavahihetének kell lennie,

1.3.4.  torekednie kell arra, hogy véleményét egyértelmiien és roviden fogalmazza meg,

[.3.5. az ellenfél szamara lehetSséget kell adnia, hogy kifejezze véleményét,

1.3.6.  torekednie kell arra, hogy a vitak a lehetd leggyorsabban megoldodjanak,

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

[.3.8.  torekednie kell arra, hogy csak olyan szabalyszegésre vonatkozé hivast mondjon be, amely
jelentésen befolyasolhatja a jatékhelyzet kimenetelét.

A kiizdészellemi jaték elvart, de soha nem mehet a jatékosok kolcsonos tiszteletének, a szabalyok
betartasanak vagy a jaték élvezetének rovasara.

Az alabbi példak a jaték szellemiségével osszhangban all6 viselkedésnek mindsiilnek:

[.5.1.  ajatékos felhivja egy csapattarsa figyelmét, hogy hibas vagy szlikségtelen hivast mondott be,
vagy faultot illetve szabalytalansagot kovetett el;

1.5.2.  ajatékos visszavonja a bemondott hivasat, ha megitélése szerint az sziikségtelen volt;

1.5.3. az ellenfél altal mutatott szép vagy tiszta jaték esetén a jatékos kifejezi elismerését;

[.5.4.  az ellenfelek bemutatkoznak egymasnak;

1.5.5. ajatékos nyugodtan viselkedik vitas helyzetekben vagy provokacié esetén.

Az alabbi példak a jaték szellemiségével egyértelmiien ellentétben all6 viselkedésnek mindsiilnek, és
minden jatékosnak torekednie kell ezek elkeriilésére:

1.6.1.  veszélyes jaték és agressziv viselkedés;

1.6.2.  a szabalyok szandékos megszegése;

1.6.3.  az ellenfél glinyolasa vagy megfélemlitése;

1.6.4. az 6rom tiszteletlen kifejezése pontszerzés utan;

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

[.6.6.  ajatékos az ellenfél jatékosat arra kéri, hogy neki passzoljon.

A csapatok felelnek a jaték szellemiségének megdrzéséért, éppen ezért feladatuk, hogy:

I.7.1.  megtanitsak jatékosaiknak a szabalyokat és a jaték szellemiségével osszhangban allo
viselkedésmodot;

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

1.7.3.  potzitiv visszajelzéseikkel segitsék a tobbi csapatot a jaték szellemiségének megtartasaban.

Abban az esetben, ha egy kezdé jatékos a szabalyok figyelmen kiviil hagyasaval szabalyszegést kovet el,
a tapasztaltabb jatékosoktdl elvart, hogy felhivjak figyelmét a szabalyszegésre, és elmagyarazzak a
vonatkozé szabalyt.

Kezdobb vagy fiatalabb jatékosok részvételével zajlo mérkozés esetén egy tapasztaltabb jatékos
felajanlhatja segitségét, hogy kiviilrdl figyeli a mérkdzést, és segit a jatékosoknak a szabalyok
értelmezésében és alkalmazasaban.

A szabidlyok értelmezése és alkalmazasa azon jatékosok feladata, akik kozvetleniil érintettek a

jatékhelyzetben, vagy akik az eseményre legjobb ralatassal rendelkeznek. A jatékon kiviili
személyeknek — a csapatkapitany kivételével — tartézkodniuk kell attél, hogy kozbeavatkozzanak.



Ugyanakkor a jatékosok kikérhetik a jatékon kivili személyek véleményét, hogy segitséget nyujtsanak
a vonatkozo szabalyok tisztazasban és a megfelel hivas bemondasaban.

A hivasok bemondasaért kizarolag a jatékosok és csapatkapitanyok felelnek.

I.12.  Amennyiben nem sziiletik megegyezés, vagy nem egyértelm{, hogy
[.12.1. mi tortént az adott jatékhelyzetben, vagy
[.12.2.  mi lett volna a jatékhelyzet legvaloszin(ibb kimenetele,
a korong visszakeriil ahhoz a jatékoshoz, aki az utolsé nem vitatott helyzetben a dobojatékos volt.
I8m ., A
—
37 m|
|. abra
2. A palya
2.1. A palya egy téglalap alaku teriilet, az |. abran bemutatott kiterjedéssel és zonakkal. A palyanak
egyenletes felliletlinek, akadalyoktol mentesnek és a biztonsagos jatékra alkalmasnak kell lennie.
2.2. A palyat a palyahatarol6 vonalak jeldlik ki. Palyahatarolé vonalnak mindsul a palya hosszaban talalhaté
két (2) oldalvonal és a palya végein talalhato két (2) alapvonal.
2.3. A palyahatarolé vonalak nem részei a palyanak.
24. A zénavonal az a vonal, amely elvalasztja a zénat a kozépsé jatéktértdl. A zonavonal a jatéktérhez
tartozik.
2.5. A brick pontokat két (2) egymast metszé egy (|) méter hosszi vonal jeloli ki a kozépsd jatéktéren, a
zonavonalaktdl 18 méterre, az oldalvonalaktél egyenld tavolsagra.
2.6. A kozépsé jatéktér és a zonak sarkait nyolc felting szinl, puha targgyal (példaul mlianyag bojakkal)
kell megjelolni.
27.

A palya kozvetlen kornyezetébdl el kell tavolitani minden mozdithaté targyat. Ha a jatékot egy, a
palyahatarold vonalaktol legfeljebb harom (3) méterre 1évé targy vagy jatékon kiviili személy
akadalyozza, akkor az akadalyozott jatékos vagy dobdjatékos a "Violation” kifejezés bemondasaval
szabalytalansagot hivhat.

3. Felszerelés

3.1. A két kapitany altal elfogadott barmilyen korong hasznalhato.

3.2. A WEFDF listat készithet azokrdl a jovahagyott korongokrol, amelyeket jatékra ajanl.

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

3.4. Egy jatékos sem viselhet olyan ruhazatot vagy felszerelést, amirdl feltételezhetd, hogy sériilést okoz
visel6jének vagy mas jatékosnak, vagy akadalyozza az ellenfelet a jatékban.



Pont, pontszerzés és mérkozés

4.1. A mérkdzés pontokbdl all. Minden pont pontszerzéssel ér véget.

4.2. A mérkdzést az a csapat nyeri, amelyik el6bb megszerzi a tizenotodik (15.) pontot.

4.3. A mérkdzés két (2) jatékrészbdl all. Félidei szlinet akkor van, amikor az elsé csapat eléri a nyolcadik
(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
kovetéen:

4.5.1. akovetkezd pont azonnal elkezdédik;
45.72. térfélcsere torténik; és
4.5.3.  az a csapat, amelyik pontot szerzett, védekezni fog és végrehajtja a nyitast.

4.6. A pontra, pontszerzésre és mérkdzésre vonatkozé szabalyoktdl valo eltérés megengedett,
amennyiben a jatékosok létszama, életkora, a rendelkezésre allé hely vagy a verseny kiilonlegessége
azt megkoveteli.

Csapatok

5.1. A pontok soran a csapatoknak legfeljebb hét (7), de legalabb 6t (5) jatékosa lehet a palyan.

5.2. Cserére pontszerzés utan van lehet&ség, amig a csapat nem jelzi, hogy készen all a nyitasra. Cserélni
barmennyit lehet.

5.3. Mindkét csapatnak ki kell jeloIni egy csapatkapitanyt, aki képviseli a sajat csapatat.

A jaték kezdete

6.1. A két csapat képviselGje igazsagosan eldonti, hogy az alabbi két lehetdség koziil melyik csapatkapitany
valaszt el6szor:

6.1.1.  nyitas elvégzése vagy a nyitas fogadasa; vagy
6.1.2.  ajaték kezdésekor védett zona megjeldlése.

6.2. A masik csapatkapitany a fennmaradé lehetSségbdl 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 felallashoz képest.

A nyitas

7.1. A mérkdzés kezdetén, a félidei sziinet utan és minden pontszerzés utan a pont egy nyitasnak nevezett
dobassal kezdodik.

7.1.1. A csapatoknak késlekedés nélkiil fel kell késziilnilik 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 elvégzé jatékos, és a tamado csapat egyik jatékosa a feje folé emeli a
karjat.

7.3.  Onnantdl, hogy a tamado csapat jelezte, hogy készen all, minden tamadé jatékosnak legalabb egy
labbal a sajat zonavonaldn kell allnia, és az egymashoz viszonyitott helylikon nem valtoztathatnak addig
a pillanatig, amig a nyitast végzé védekezd jatékos el nem eresztette a korongot.

7.4.  Onnantdl, 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 végzé
védekezd jatékos el nem eresztette a korongot.

7.5. A 7.3.és7.4. szabalyok megsértése esetén a fogado csapatnak a “Violation” vagy “Offside” kifejezés

bemondasaval a lest miatti szabalytalansagot hivhat. A hivast az elétt kell megtenni mielétt a fogado



7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

7.11.

7.12.

csapat barmely jatékosa megérintené a korongot, és a nyitast meg kell ismételni, amilyen hamar csak
lehet.

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

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.

Ha egy tamadé jatékos, akar jatékon kivili teriileten, akar jatékon beliili tertleten hozzaér a
koronghoz, miel&tt az talajt ért volna, és a tamadd csapat nem tudja elkapni, az turnovernek (ejtett
nyitas azaz “dropped pull”) minésiil.

Ha egy tamadé jatékos elkapja a korongot, akkor a palya azon pontjan kell elfoglalnia a sarkazo
pontot, amely a legkozelebb van ahhoz a ponthoz, ahol elkapta, akkor is, ha az a pont a tamadok sajat
zonajaba esik.

Ha a korong el6szor érinti a palyat, és nem kerdiil jatékon kiviili teriletre, vagy a tamadok még jatékon
bellili teriileten elkapjak, akkor a dobojatékosnak ott kell elfoglalnia a sarkazé pontot, ahol a korong
megallt, akkor is, ha az a pont a tamadok sajat zénajaba esik.

Ha a korong el6szor érinti a palyat, majd jatékon kiviili teriletre kerdl anélkiil, hogy egy tamado

jatékos hozzaérne, a dobojatékosnak azon a ponton kell elfoglalnia a sarkazé pontot, ahol a korong

el6szor keresztezte a palyahatarolé vonalat, vagy ha az a pont a tamadok sajat zénajaba esne, akkor a

kozépsé jatéktér azon pontjan, amely a legkozelebb van ahhoz a ponthoz, ahol a korong elészor

keresztezte a palyahatarol6 vonalat.

7.11.1. Haa koronghoz egy tamado jatékos hozzaér, miel6tt jatékon kiviili teriiletre keriilne, akkor
a dobdjatékosnak azon a ponton kell elfoglalnia a sarkazé pontot, ahol a korong el6szor
keresztezte a palyahatarolé vonalat, akkor is, ha az a pont a tamadok sajat zénajaba esik.

Ha a korong Ugy kerdl a jatékon kivili teriletre, hogy nem érinti a palyat vagy a tamadoé jatékosokat,
akkor a dobojatékos elfoglalhatja a sarkazé pontot a tamadé csapat sajat zénajahoz kozelebbi brick
ponton, vagy a kozépsé jatéktér azon pontjan, amely a legkozelebb van ahhoz a ponthoz, ahol a
korong jatékon kiviili tertiletre keriilt. (lasd 11.7.) Ha a tdmadé csapat a brick pontot valasztja, azt
nem lehet megvaltoztatni, és a valasztast az egyik timado jatékosnak még azeldtt jeleznie kell egyik
karjanak feltartasaval, hogy a korongot barmelyik tamadoé jatékos felvenné.

A korong allapota

8.1.

8.2.
8.3.
84.

8.5.

A korong nincs jatékban, és turnover nem lehetséges a kovetkezd esetekben:

8.1.1. A pont mar elkezdédott, de a nyitds még nem tortént meg.

8.1.2.  Nyitas vagy turnover utan, amig a jatékosok a korongot a sarkazé pontra viszik, és a
dobéjatékos el nem foglalja a sarkazoé pontot.

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

Ha a 8.1. altal megfogalmazott esetek egyike sem all fenn, akkor a korong jatékban van.
A jatékban nem lévé korongot a dobdjatékos nem adhatja at mas jatékosnak.

Barmelyik jatékos kisérletet tehet, hogy megallitsa a csisz6 vagy guruld korongot, miutan az érintette
a talajt.

8.4.1. Haakorong megillitasara 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.

Turnover és a nyitas utan a korong birtoklasanak jogat megszerzé csapatnak késedelem nélkiil kell

folytatnia a jatékot.

85.1. Az egyik tamado jatékosnak legalabb gyaloglo sebességgel kell a korong felé haladnia, hogy
azutan kozvetlendl felvegye a korongot, és elfoglalja a sarkazoé pontot.

85.2. A 8.5.1. szabalyhoz kapcsoloddan turnover utan a tamadé csapatnak az alabbi id6korlatokon
beliil jatékba kell hoznia a korongot, ha a korong nem keriilt jatékon kiviili teriletre:
8.5.2.1. Haa korong a kozépsé jatéktéren helyezkedik el — a korong megallapodasat

kovets tiz (10) masodpercen beldil.



8.5.22.  Haa korong valamely zénaban helyezkedik el - a korong megallapodasat kovetd
husz (20) masodpercen beldl.

85.1. A 8.5. szabdly megszegése esetén a védekezd csapat szoban figyelmeztetheti a taimado
csapatot az id6huzas tényére a “Delay of Game* kifejezés bemondasaval, vagy a “Violation*
kifejezés bemondasaval szabalytalansagot hivhat.

85.2.  Amennyiben az egyik tamado jatékos a sarkazé pont harom (3) méteres kornyezetén beliilre
keriil, és a szdbeli figyelmeztetés utan a tamaddk tovabbra is megszegik a 8.5. szabalyt, ugy a
marker elkezdheti a szamolast.

9. Szamolas

9.1.

9.2.
9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

A marker a “Stalling” kifejezés bemondasaval szamolni kezd a dobé jatékoson, egytdl (1) tizig (10). A
szamolas soran minden egyes szam elsé hangjanak kiejtése kozott legalabb egy (1) masodpercnek kell
eltelnie.

A szamolasnak a dobéjatékos szamara jol hallhaténak kell lennie.

A marker csak akkor kezdheti meg a szamolast, ha

9.3.1.  akorong jatékban van, és

9.3.2.  amarker a harom (3) méteres kornyezetén bellil tartozkodik a dobdjatékosnak, vagy a
sarkazé pontnak, ha arrol a pontrol a dobojatékos elmozdult és

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

Ha a marker a dobéjatékos hairom (3) méteres kornyezetén kiviilre keriil, vagy egy masik védekezé
jatékos veszi at a marker szerepét, akkor a szamolast Ujra kell kezdeni a “Stalling egy (1)” kifejezés
bemondasaval.

Ha megall a jaték, Ugy a szamolas a kovetkezéképpen alakul:

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

9.5.2. A tamadd nem vitatott szabdlyszegése utan a szamolas legfeljebb kilenccel (9) kezd6déen
indul Gjra.

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

9.5.4.  Minden mas hivas utan a szamolas legfeljebb hattal (6) kezdédéen indul djra.

Ujrakezdeni a szamolast maximum n-el kezdéd&en (ahol n-t a 9.5.2. vagy 9.5.4. hatirozza meg) a

kovetkezét jelenti:

9.6.1.  Ha “x” a hivas el6tt teljes egészében kiejtett szam, akkor a szamolas a “Stalling (x plusz egy)”
vagy a “Stalling n” kifejezés bemondasaval kezd6dden indul ujra attol fliggéen, hogy melyik
szam a kisebb.

10. A jaték ujrainditasa

10.1.

10.2.

Barmely esetben, amikor egy pont soran a jaték megall idékérés, fault, szabalytalansag, turnover,
vitatott turnover, vitatott pontszerzés, technikai megallas, sérulés vagy a vitatott helyzet megbeszélése
miatt, Gjra kell inditani a jatékot amilyen gyorsan csak lehet. Az Gjrainditas csak a vitatott helyezet
megbeszélésének idejéig késlekedhet.

Hivast kovetden a jatékosoknak az alabbiak szerint kell visszaallniuk a jaték Gjrainditasahoz, (kivéve
id6kérés esetén, illetve ha a szabalykonyv masként rendelkezik).
10.2.1. Ha ajaték megall a passz megtorténte elétt, minden jatékosnak vissza kell térnie arra helyre,
ahol akkor tartézkodott, amikor a hivas tortént.
10.2.2. Haajaték 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
hivas a korongelengedés pillanata elétt megtortént, a hivas pillanataban
tartdzkodott.
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 az elkapas vagy a korong talajérintésének pillanataban
tartozkodott.



10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.2.2.3.  és egy nem vitatott szabalyszegés eredményeként a dobojatékoson kiviili mas
jatékoshoz kertiil a korongbirtoklas joga, a jaték djrainditasahoz minden
jatékosnak azt a helyet kell elfoglalnia a palyan, ahol a szabalyszegés pillanataban
tartozkodott.
10.2.3. A jatékosok nem mozdulhatnak el a fentiek szerint meghatarozott helylikrél mindaddig, amig
a jaték Gjra nem indul.

Barmely jatékos roviden meghosszabbithatja a jaték megallitasat, hogy felszerelését megigazitsa, de az
aktiv jaték nem allithaté meg ebbdl a célbol.

A jatékot ujraindité jatékosnak a hozza legkozelebb all6 védekezd jatékos segitségével meg kell

gy6zédnie arrol, hogy az ellenfél csapat jatékra készen all.
10.4.1. Amennyiben sziikségteleniil sok idét vesz igénybe a jaték ujrainditasa, ugy a védekezd csapat
szbban figyelmeztetheti a taimadé csapatot az id6huzas tényére a “Delay of Game* kifejezés
bemondasaval, és ha a késlekedés tovabbra is folytatddik, Ggy djraindithatja a jatékot a “Disc
in” kifejezés bemondasaval az ellenfél jovahagyasa nélkdl.
A jaték Ujrainditasahoz:
10.5.1. ha a korong a dobdjatékosnal van:
10.5.1.1.  ha a korong valamely védekezé jatékos szamara elérheté kozelségben van, a
védekezd jatékosnak meg kell érintenie a korongot,

10.5.1.2.  ha a korong egyetlen védekezé jatékos szamara sincs elérheté kozelségben, a
dobojatékosnak a talajhoz kell érintenie a korongot és a “Disc in” kifejezést kell
bemondania;

10.5.2. ha a korong a talajon helyezkedik el, a koronghoz legkozelebb elhelyezked6 védekezd
jatékosnak kell a “Disc in” kifejezést bemondania.

Ha a dobdjatékos a jaték uUjrainditasa elStt kisérel meg passzolni, vagy a 10.2. szerinti szabalytalansag
tortént, a passz nem szamit, fliggetlenll attdl, hogy a passz sikeres vagy sikertelen, és a korong
visszakeriil a dobojatékoshoz.

1. Jatékon kiviiliség (jatékon kiviili teriilet, targy és személy)

1.2,

1.3

I1.4.

I'1.5.

I1.6.

A palya teljes terllete jatékon bellilinek mindsiil. 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.

Jatékon kiviili tertletnek szamit minden olyan teriilet, ami nem a palyahatarolé 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, ha kisérletet tesznek a korong
megszerzésére, megjatszasara vagy jatékba hozatalara.

Az a tamadé jatékos, aki nem mindstl jatékon kiviilinek, jatékon beliilinek szamit.

I1.3.1. Az épp a levegbben tartézkodo jatékos mindaddig megdrzi jatékon beliili statuszat, amig nem
érintkezik a jatékon kiviili teriilettel. Az épp a levegében tartézkodé jatékos mindaddig
meg6rzi jatékon kiviili statuszat, amig nem érintkezik a palyaval.

11.3.2. A korongot birtoklé dobojatékos, aki érintkezik a palyaval, és azutan érintkezik a jatékon
kivili teriilettel, tovabbra is a jatékon beliilinek szamit.
11.3.2.1. Ha a dobodjatékos elhagyja a palyat, ott kell a sarkazé pontot elfoglalnia a palyan,

ahol keresztezte a palyahatarol6 vonalat (kivéve 14.2. esetén).

1.3.3. A jatékosok kozotti érintkezés nem kozvetiti at egyik jatékosrol a masikra a jatékon
beliili/kivili helyzetet.

A korong jatékon beliilinek szamit, amennyiben jatékban van, illetve amikor elkezdédik vagy
Ujrakezdédik a jaték.

A korong jatékon kiviilre keriil, amikor el6szor a jatékon kiviili teriilettel vagy egy jatékon kivuli
teriileten lévé tamado jatékossal érintkezik. A tamadé jatékos birtokaban Iévé korong allapota a
tamado jatékos jatékon bellli/kiviili llapotaval egyezik meg. Ha a korong egyszerre tobb tamado
jatékos birtokaba kertdil, és ezen jatékosok koziil az egyik jatékon kiviilinek szamit, akkor a korong is
jatékon kiviilinek szamit.

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.



1.7.

I1.8.

A pont, ahol a korong jatékon kivilre kertilt, az a pont, ahol a jatékon kiviili terulettel vagy jatékossal
torténd érintkezést megel6zéen legutoljara:

[1.7.1. részben vagy teljesen a palya felett volt; vagy

11.7.2. egy jatékon beliilinek szamité jatékos hozzaért.

Ha a korong jatékon kiviilre keriilt, és tobb mint harom (3) méterre helyezkedik el a 11.8. szerint
meghatarozott sarkazoé ponttol, jatékon kiviili személy is visszahozhatja/dobhatja a korongot. Azonban
az utols6 harom (3) méteren a dobojatékosnak kell a korongot a palyahoz hoznia.

12. Elkap¢ jatékosok és helyezkedés

13.

12.1.  Akkor tekintjik ugy, hogy elkapas tortént, ha a korong lathatéan, hosszan tartéan az elkapé jatékos
birtokaban van és nem porog.

12.2. Ha a jatékos elvesziti a korong feletti kontrollt a talajjal, egy csapattarssal vagy egy szabdlyos
pozicidban Iévé ellenfél jatékossal valod érintkezés kovetkeztében, az elkapas sikertelen.

12.3. A kovetkezd esetek jatékon kiviilre keriilés miatti turnovernek szamitanak, és az elkapast
sikertelennek kell itélni, ha:

12.3.]1. atamado jatékos jatékon kiviil van a koronggal torténd érintkezés pillanataban; vagy

12.3.2. atamado jatékos a korong elkapasat kovetden elséként jatékon kiviili terulettel érintkezik,
mikozben a korong még mindig a birtokaban van.

[2.4. A korongot elkap6 jatékos az elkapas pillanatdban dobdjatékossa valik.

12.5. Ha egy tamado jatékos és egy védekezd jatékos egyszerre kapja el a korongot, a korong a tamadé
jatékos birtokaban marad.

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

12.7. 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.

12.7.1.  Azonban amikor a korong a levegében van, a jatékos nem mozoghat azzal a kizarolagos
céllal, hogy megakadalyozza azt, hogy egy ellenfél jatékos egy még el nem foglalt Gtvonalon
érjen le a koronghoz.

12.8. Minden egyes jatékosnak torekednie kell arra, hogy a tobbi jatékossal vald testi érintkezést elkeriilje.
Nincs olyan jatékhelyzet, amely esetén egy jatékos igazolhatna a szandékos testi érintkezését egy
masik jatékossal. “A korong megszerzésére vagy megjatszasara iranyuld szandék” nem tekinthetd
érvényes indoknak a masik jatékossal valo testi érintkezés kezdeményezésére.

12.9. Esetenként el6fordulhat a jaték kimenetelét nem befolyasold vagy a jatékosok testi épségét nem
veszélyeztetS véletlen testi érintkezés, mikozben egy vagy tobb jatékos egyszerre a palya ugyanazon
pontjanak iranyaba mozog. Torekedni kell ezeknek a véletlenszerii testi érintkezéseknek a
minimalizalasara, azonban az ilyen vétlen érintkezések nem tekinthetdk faultnak.

12.10. A jatékosok nem hasznalhatjak a keziiket vagy labukat ugy, hogy ezzel akadalyozzak az ellenfél
mozgasat.

12.11. A jatékosok nem segithetik fizikailag egymas mozgasit, és a felszerelésiiket sem hasznalhatjak arra,
hogy a koronggal valo érintkezést elSsegitsék.

Turnover

13.1. A korongot az egyik csapat birtokabdl a masik csapat birtokaba juttatd turnover akkor torténik,

amikor:

13.1.1. akorong a talajjal érintkezik, mikozben nincs tamado jatékos birtokaban (“Down” azaz
talajérintés miatti turnover);

13.1.2. a passzt valamely védekezé jatékos elkapja (“Interception” azaz passzelfogas miatti turnover);

13.1.3.  akorong a jatékon kiviilre keril (“Out of bounds” azaz jatékon kivilre kerulés miatti
turnover); vagy



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

13.2. A korongot az egyik csapat birtokabdl a masik csapat birtokaba juttatéd turnover torténik, és megallast
eredményez, amikor:

[3.2.1. nem vitatott tamadoé elkapo fault tortént;

13.2.2. a dobodjatékos nem engedte el a korongot még miel6tt a marker elkezdi kimondani a “Ten’
szot 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 kozben
nem volt olyan pillanat, hogy a két jatékos egy idében nem ért hozza (“Hand-over” azaz
atadas miatti turnover);

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

13.2.5. passzkisérlet kozben a dobdjatékos Ujra elkapja a korongot, miutan az elhagyta a kezét, és
még mielStt egy masik jatékos hozzaért volna (“Double touch” 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 hasznalja, hogy elkapja a korongot.

13.3. Ha egy jatékos szerint turnover tortént, ugy azt a megfelelé hivas bemondasaval azonnal jeleznie kell.
A hivast az ellenfél a “Contest” kifejezés bemondasaval vitathatja. 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 dobojatékoshoz.

13.4. Ha “Fast Count” hiba (gyors szamolasi hiba) torténik oly médon, hogy a timadénak nincs lehetésége
a “Fast Count” kifejezés bemondasaval gyors szamolasi hibat hivni a kiszamolas elétt, az esetet
vitatott kiszamolasnak kell tekinteni. (lasd 9.5.3.)

13.4.1. Ha a dobojatékos vitatja a kiszamolast, de mindemellett megkisérli a passzolast, és a passz
nem sikerdil, a helyzet turnovernek minésiil, és a jaték Gjrainditassal folytatodik.

13.5. Turnover esetén a korongbirtoklas joga barmelyik tamadé jatékost megilleti kivéve:
13.5.1. passzelfogas utan, amely esetben a korongot elkapé jatékosnak kell tovabbjatszania a
korongot, és
13.5.2. tamadoé elkapo hiba esetén, amely esetben a sértett jatékosnak kell jatékba hozni a korongot.

13.6. Ha turnover utan a korongot birtoklo jatékos a korongot szandékosan elejti, vagy a foldre helyezi,
nem torténik Ujabb turnover, hanem a korongot elejté vagy foldre helyezé jatékosnak kell jatékba
hoznia a korongot Ujrainditassal.

13.7. Turnover esetén a turnover helye ott van, ahol:
13.7.1. akorong megill, vagy ahol felveszi egy tamadé jatékos; vagy
13.7.2. a passzt elfogd jatékos megall; vagy
13.7.3. adobodjatékos allta 13.2.2,,a 13.2.3,,a 13.2.4, 13.2.5. esetekben; vagy
13.7.4. atamado jatékos allt a 13.2.6. és 13.2.7. esetekben; vagy
13.7.4. nem vitatott tamadé elkapé fault tortént.

13.8. Ha a turnover jatékon kiviili teriileten kovetkezik be, vagy ha a korong a turnover bekovetkezte utan
jatékon kiviili teriiletet érint, a dobojatékosnak a kozépsd jatéktér azon pontjan kell elfoglalnia a
sarkazo pontot, amely legkozelebb van ahhoz a ponthoz, ahol a korong jatékon kiviilre keriilt.

13.8.1. Haa 13.8. eset nem all fenn, ugy a sarkazé pontot a 13.9,, 13.10., 13.11. szerint kell
meghatarozni.

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

13.10. Ha a turnover a tamadoé csapat altal tamadott zonaban kovetkezik be, a dobojatékosnak a
zonavonalnak a turnover helyéhez legkozelebb esé pontjaban kell elfoglalnia a sarkazé pontot.

13.11. Ha a turnover a tamadoé csapat altal védett zénaban kovetkezik be, a dobodjatékos elfoglalhatja a
sarkazé pontot:
13.11.1. abban a pontban, ahol a turnover bekovetkezett; vagy
[3.11.2. a zénavonalnak a turnover helyéhez legkozelebb esé pontjaban, elmozdulva a turnover
helyétdl.



13.11.2.1. A leendd dobojatékos mielétt felvenné a korongot, fej felett kinyujtott
kézmozdulattal jelezheti, hogy a zénavonalon fogja elfoglalni a sarkazé pontot.
[3.11.3. A kivalasztott sarkazé pont iranyaba torténé mozgas, annak elmaradasa vagy a zénavonal
lehetdség jelzése meghatarozza, hogy hol lesz a sarkazé pont, és ezen utdlag mar nem lehet
valtoztatni.

13.12. Ha a turnover utan a jaték Ugy folytatodott, hogy a jatékot folytatd 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 ujrainditassal folytatodik.

14. Pontszerzés

14.1.

14.2.

14.3.

Pontszerzés akkor torténik, ha egy jatékon beliili taimadé jatékos elkap egy szabalyos passzt (12.1.,
12.2. figyelembevételével), és a korong elkapasat kovetden a talajjal vald elsé érintkezés pillanataban a
jatékos valamennyi talajérintési pontja a tdamadott zénan beliil helyezkedik el.

14.1.1.  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 gy, mintha a hivas az elkapas pillanataban tortént
volna..

Ha egy korongot birtokl6 tamadoé jatékos valasztott sarkazé laba athalad a tamadott zénavonalon
anélkdl, hogy pontot szerezne a |14.1.-nek megfelelGen, a tamadoé jatékosnak a zénavonal legkozelebb
esd pontjaban kell elfoglalnia a sarkazé pontot.

A pontszerzés idSpontja az a pillanat, amikor a tamadé jatékos a korongot elkapta, és a korong
birtokaban a tdmadott zénaval érintkezik.

I15. Szabalyszegések (faultok, hibak és szabalytalansagok) hivasa

15.1.
15.2.

15.3.
15.4.

I5.5.

15.6.

15.7.

15.8.
15.9.

15.9.

Fault az a szabalyszegés, amikor 2 vagy tobb jatékos nem vétleniil érintkezik.

A hiba az a szabalyszegés, ami markervédekezés (lasd 18.1) vagy travel (lasd 18.2.) esetén kovetkezik
be. Hiba esetén nem all meg a jaték.

Minden mas szabalyszegés szabalytalansagnak mindsiil.

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

bemondasaval torténik.

Marker hibat kizarélag a dobdjatékos hivhat, bemondva az adott hibafajta nevét. Travel hibat barmely
jatékos hivhat.

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

Amikor fault vagy szabalytalansag hivas torténik, a jaték megall, a jatékosoknak lathatdan és hallhatéan
is jeleznilk 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 nélkiil all meg, hogy a felek
megbeszéljenek valamit, akkor Ugy kell tekinteni, mintha a hivas a megbeszélés kezdetekor tortént
volna.

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

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

[5.9.1. ha az ellenfélnél marad, vagy az ellenfél birtokaba keril a korong, akkor a jaték megallasaig
tortént események érvényben maradnak.

15.9.2. ha nem az ellenfélnél marad, vagy nem az ellenfél birtokaba kertl a korong, akkor a
korongnak vissza kell keriilnie az utolsé nem vitatott helyzetben |évé dobojatékoshoz.

Amennyiben a jatékos nem ért egyet az ellene behivott faulttal, hibaval vagy szabalytalansaggal, a
jatékos a vitatast a “Contest” kifejezés bemondasaval fejezi ki.



15.10. Ha a jatékos altal behivott fault, szabalytalansag vagy a vitatas alaptalan volt, Ggy a hivas visszavonhato,

amit a felek a “Retracted” kifejezés bemondasaval jeleznek, és a jaték djrainditas utan folytatédik.

16. A jaték folytatasa fault vagy szabalytalansag hivasat kovetéen

l6.1.

16.2.

16.3.

Fault vagy szabalytalansag hivasa esetén a jaték azonnal megall, nincs turnover (kivéve 15.9., 16.2. és
16.3. esetében).

Ha a faultot vagy szabalytalansagot:
16.2.1 a dobodjatékossal szemben hivjak be és a dobdjatékos kozvetlendl a hivast kéveten
megkisérli a passzt, vagy
16.2.2. akkor hivjak be, amikor a dobéjatékos a dobast 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.
16.24 Amikor a korongot megszerezte valamelyik csapat:
16.2.4.1. Ha a faultot vagy szabalytalansagot behivo csapat szerzi meg a korongot a passzt
kovetden, ugy a jaték megallas nélkdl folytatddik. A jatékosok ezt felismerve a
“Play on” kifejezés bemondasaval jelezhetik, hogy ezt a szabalyt alkalmazzak.
16.2.4.2. Ha nem a faultot vagy szabalytalansagot behivé csapat szerzi meg a korongot a
passzt kovetSen, ugy a jaték megall.
16.2.4.2.1. Amennyiben a faultot vagy szabalytalansagot behivod csapat megitélése
szerint a korong megszerzését a fault vagy szabalytalansag befolyasolta, gy
a korong visszakeriil a dobéjatékoshoz és Ujrainditassal folytatodik a jaték,
amennyiben arrél mashogy nem rendelkezik a szabalykonyv.

Figgetlenil attdl, hogy mikor volt a fault vagy szabalytalansag hivas, ha a jaték nem all meg teljesen, és

mindkét csapat érintett jatékosa egyetért abban, hogy a fault, szabalytalansag 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 a fault, szabalytalansag vagy a hivas miatti
pozicidvesztést az érintettek korrigalhatjak, és Ujrainditassal folytatodik a jaték.

17. Faultok

17.1.

17.2.

17.3.

Veszélyes jaték

[7.1.1 A jatékostarsak testi épségének figyelmen kiviil hagyasa, fiiggetleniil attdl, hogy a jatékosok
kozott volt-e érintkezés vagy sem, veszélyes jatéknak mindsiil és faultként kezelendé. Ezt a
szabalyt a szabalykonyv egyéb szabalyai nem irhatjak feliil. Ha szabalyszegés nem vitatott,
akkor a 17. szerint leginkabb a helyzetre vonatkoztathaté faultként kell kezelni a helyzetet.

Elkapas kozbeni védé fault (Defensive Receiving Foul)

17.2.1. Elkapas kozbeni védé fault torténik, ha a korong megszerzésére vagy megjatszasara tett
kisérlet eldtt, kozben vagy kozvetleniil utana a védekezd jatékos és tamado elkapé jatékos
érintkezik a védekezd jatékosnak felréhaté modon.

17.2.2. Nem vitatott elkapas kozbeni védé faultot kovetéen a tamadé elkapé jatékoshoz keriil a
korong, és a fault helyén indithatja Ujra a jatékot. Ha a 14.2. eset all el6, akkor a korong
mindaddig jatékon kiviil van, amig tdamado elkapo jatékos a sarkazd pontot a zonavonal
legkozelebb esé pontjaban el nem foglalja. Ha a fault vitatott, ugy a korong visszakerdl a
dobojatékoshoz.

Kiszoritasi fault (Force-out Foul)

17.3.1. Kiszoritasi fault torténik, ha a levegében lévé tamadé elkapé jatékos elkapja a korongot, de a
talajra érkezés elott a védekezo jatékos faultot kovet el, és ennek kovetkeztében a tamado
elkapo jatékos:
17.3.1.1.  jatékon kiviili teriletre érkezik; vagy
17.3.1.2. a kozépsé jatéktérre érkezik a tamadott zona helyett.

17.3.2. Haatamado elkapé jatékos a tamadott zonaba érkezett volna, Ugy az elkapas
pontszerzésnek tekintendé.

17.3.3. Ha afault vitatott és a tamadé elkap¢ jatékos jatékon kiviili teriiletre érkezett, Ggy a korong
visszakeriil a dobdjatékoshoz, egyéb esetben a korong a tamadoé elkapo jatékosnal marad.



17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

17.10.

Marker fault (Defensive Throwing (Marking) Foul)
17.4.1. Marker fault torténik, ha:
17.4.1.1.  a szabalytalanul helyezkedé védekezé jatékos (lasd. 18.1.) és a dobojatékos
érintkezik; vagy
17.4.1.2. avédekezd jatékos és a dobdjatékos érintkezik a védekezé jatékosnak felréhato
modon, vagy a korong elengedését megel6zéen a dobojatékos és a védekezd
jatékos érintkezik, mikozben mindketten ugyanannak a még el nem foglalt
pozicidnak az elfoglalasért kiizdenek.
14.4.1.3. Ha marker fault torténik a korong elengedését megel6zéen, és nem a
dobomozdulat soran, akkor a dobéjatékos 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.

Strip fault (Strip Foul)

17.5.1.  Strip fault torténik, ha a védekezd jatékos altal elkovetett fault kovetkeztében a dobojatékos
vagy a tamado elkapé jatékos elejti a mar elkapott korongot.

17.5.2. Ha a korong elkapasaval egyébként pontszerzés tortént volna, és a fault nem vitatott, ugy a
pontszerzés érvényesnek tekintendd.

Elkapas kozbeni tamadé fault (Offensive Receiving Foul)

17.6.1. Elkapas kozbeni tamadé fault torténik, ha a korong megszerzésére vagy megjatszasara tett
kisérlet elétt, kozben vagy kozvetleniil utana a védekezd és tamado elkapé jatékos érintkezik
a tamado elkapo jatékosnak felréhatdé modon.

17.6.2. Ha a fault nem vitatott, Ugy az eredmény turnover, a védekezd jatékos a fault helyén veszi fel
a sarkazé poziciot.

17.6.3. Ha a passz sikeres, és a fault vitatott, (igy a korong visszakeriil a dobojatékoshoz.

Dob¢ fault (Offensive Throwing Foul)

17.7.1. Dobo fault torténik, ha a szabalyosan helyezkedd védekezd jatékos és a dobojatékos
érintkezik a dobojatékosnak felréhatdé médon.

17.7.2. A korong eldobasat kovetéen bekovetkezett, a jaték folyamatossagat nem befolyasolo
érintkezés nem tekintendd faultnak, de amennyire lehetséges, el kell kerdilni.

Feltartasi fault (Blocking Foul)

17.8.1. Feltartasi fault torténik, ha egy jatékos tgy helyezkedik, hogy a mozgasban 1évé ellenfél
képtelen elkerdlni a vele valé iitkozést. A helyzet elkapas kozbeni faultként vagy kozvetett
faultként kezelendd.

Kozvetett fault (Indirect Foul)

17.9.1. Kozvetett fault torténik, ha a tamadé elkapé jatékos és a védekezd jatékos ugy érintkezik
egymassal, hogy az érintkezés kozvetlenll nem befolyasolja a korong megszerzésére vagy
megjatszasara tett kisérletet.

korrigalhatja.

Egyideji fault (Offsetting Foul)

17.10.1. Egyideji fault torténik, ha a tamado jatékos és a védekezd jatékos egyarant faultot hiv
ugyanazon jatékhelyzet kapcsan. llyen esetben a korong a dobodjatékoshoz kerdiil vissza.

17.10.2. Két vagy tobb ellenfél jatékos egyszerre, ugyanazon pont felé torténé mozgasa soran
bekovetkezé nem vétlen érintkezést egyidejli faultnak kell tekinteni.

18. Hibak és szabalytalansagok

18.1.

Marker hibak

18.1.1.  Marker hibak a kovetkezok:
18.1.1.1.  “Fast Count” hiba, azaz gyors szamolasi hiba torténik, ha a marker:
18.1.1.1.1.  elkezdi a szamolast mielStt a korong jatékba kerdl; vagy
18.1.1.1.2. a szamolast vagy a szamolas Ujrakezdését nem a “Stalling” kifejezés
bemondasaval inditja; vagy
18.1.1.1.3. a szamolas soran az egyes szavak kezdetének kiejtése kozott eltelt idé

kevesebb, mint egy (1) masodperc; vagy



18.2.

¢

18.1.2.
18.1.3.

18.1.4.

18.1.5.

18.1.6.

‘Travel”

18.2.1.

18.2.2.

18.2.3.

18.2.4.

18.2.5.

18.1.1.1.4. nem megfeleléen csokkenti vagy kezdi Gjra a szamolast, amikor sziikséges;
vagy
18.1.1.1.5. a szamolast nem a megfelel6 szamtdl inditja.

18.1.1.2.  “Straddle” hiba, azaz terpesz hiba - a marker tgy helyezkedik, hogy a labfejei altal
meghatarozott egyenesnek a labfejek kozotti szakaszara esik a dobojatékos
sarkazo pontja.

18.1.1.3.  “Disc Space” hiba, azaz tavolsag hiba - ha a marker barmely testrésze kevesebb
mint egy (1) korongnyi tavolsagra van a dobojatékos torzsétdl. Ha ezt a helyzetet
a dobdjatékos mozgasa idézi els, Ugy nem tekintendd hibanak.

18.1.1.4.  “Wrapping” hiba, azaz atkarolasi hiba - a marker ugy helyezkedik, hogy a kézfejei
altal meghatarozott egyenesnek a kézfejek kozotti szakaszara esik a dobojatékos
torzse, vagy a védekezd jatékos barmely testrésze a dobodjatékos sarkazéd pontja
folé esik. Azonban ha ennek a helyzetnek a kialakulasa tisztan a dobdjatékos
mozgasabdl fakad, akkor nem tekintendé hibanak.

18.1.1.5.  “Double Team” hiba, azaz duplamarker hiba - a markeren kiviil egy masik
védekezd jatékos is a dobdjatékos sarkazo pontjanak harom (3) méteres
kornyezetén belll helyezkedik el anélkiil, hogy védekezne egy masik tamado
jatékoson. Azonban az egyszeri atfutds ezen a teriileten nem min&sul hibanak.

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

18.1.1.7.  “Contact” hiba, azaz érintkezési hiba - a marker érintkezik a dobdjatékossal,
miel6tt az eldobna a korongot, de nem a dobémozdulat kozben. Ha ezt a
helyzetet a dobdjatékos mozgasa idézi eld, ugy nem tekintendé hibanak.

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

Minden behivott és nem vitatott marker hiba (lasd 18.1.) esetén, a marker a hivas el6tt teljes

egészében kiejtett szambdl levon egyet (1), és onnan folytatja a szamolast.

A marker nem folytathatja a szamolast, amig szabalytalan poziciéjat nem korrigalja. Ha

enélkdl folytatja a szamolast, az Gjabb marker hibanak tekintendé.

Marker hiba behivasa helyett a dobdjatékos marker szabalytalansagot hivhat, és megall a

jaték, ha

18.1.5.1  a szamolas nem megfelelen lett javitva, vagy

18.1.5.2  nincs szamolas, vagy

18.1.5.3.  kiilonosen durva marker hiba esetén, vagy

18.1.5.4. tendenciaszeriien ismétl6d6 a marker hiba.

Ha a dobojatékos marker hibat vagy marker szabalytalansagot hiv, és kisérletet tesz a

passzolasra a hivas elétt, kozben vagy kozvetleniil utana, akkor a hivasnak nincs

kovetkezménye, és ha a passz nem sikeres, akkor turnover koévetkezik. Ugyanakkor, ha a

korong mas, ettdl fiiggetlen szabalyszegés miatt keriil vissza a dobdhoz, gy a szamolast a

marker hibanak vagy marker szabalytalansagnak megfeleléen korrigalni kell.

hiba, azaz lépés hiba

A dobodjatékos mindaddig jogosult kisérletet tenni a passzolasra, amig jatékon bellilinek

mindsiil (lasd 11.3.) vagy legalabb a sarkazé pontja a jatékon beliili terileten helyezkedik el.

18.2.1.1. A jatékon beliili terlletrdl elrugaszkodé jatékos levegében elkapva a korongot,
tovabbpasszolhatja azt a talajra érkezés el6tt.

A korong elkapasat kovetSen, jatékon beliili teriletre érkezve a tamado jatékos koteles

iranyvaltoztatas nélkiil, minél hamarabb lelassitani és megallni. Iranyvaltoztatasra csak a

sarkazé pont elfoglaldsa utan van lehetSség.

18.2.3.1. A dobdjatékos passzolhat lassitas kozben, amennyiben a dobémozdulat alatt laba
végig érinti a palyat.

A dobojatékos mas iranyba csak ugy fordulhat, hogy valamely testrészével sarkazé pontot

jelol ki ugy, hogy a sarkazé pontban az adott testrésze folyamatosan érintkezik a palyaval.

Az elvet6do, elesé vagy letérdelé dobojatékosnak nem kell sarkazé pontot elfoglalnia.

18.2.4.1. Nem tekintendd travel hibanak ha a dobdjatékos a fekvé vagy térdeld helyzetbdl
felall, feltéve, hogy ugyanazon a helyen veszi fel a sarkazé pontot.

Travel hibarol beszéliink, ha:

18.2.5.1. a dobdjatékos nem szabadlyos helyen foglalja el a sarkazé pontot; vagy

18.2.5.2. a dobojatékos iranyt valtoztat, miel6tt elfoglalna a sarkazé pontot, vagy eldobna a
korongot; vagy



18.3.

18.2.6.

18.2.7.

18.2.8.

18.2.5.3. a korong elkapasa utan a dobojatékos nem lassit le, amilyen gyorsan csak tud;
vagy

18.2.5.4. a dobojatékos nem tudja tartani az elfoglalt sarkazé pontot (azaz elmozdul a
sarkazé pontbdl) a korong eldobasaig; vagy

18.2.5.5. a dobojatékos a sarkazé pontban nem érintkezik folyamatosan a talajjal (azaz
felemelkedik a sarkazé pontbdl) a dobémozdulat soran; vagy

18.2.5.6. atamado jatékos tobbszori szandékos korongérintéssel illetve felltéssel késlelteti
a korong elkapasat, hogy valamely iranyba mozoghasson vele.

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

18.2.6.1. A travel hiba behivasat kovetSen a dobodjatékosnak azon a helyen kell elfoglalnia a
szabalyos sarkazé pontot, ahol a hibat behivé védekezé jatékos kijeloli. A sarkazo
pont elfoglalasanak haladéktalanul meg kell torténnie.

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 marker a “Stalling” kifejezés bemondasaval folytatja a szamolast.

Ha travel hiba utan, de a szabalyos sarkazé pont elfoglalasa el6tt a dobojatékos sikeres

passzt hajt végre, ugy a védekezd csapat a “Violation” kifejezés bemondasaval

szabalytalansagot hivhat. A jaték megill, a korong visszakeriil a dobdjatékoshoz. A

dobojatékosnak a hiba pillanataban elfoglalt pozicidjaba kell visszatérnie. A jaték djrainditassal

folytatodik.

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

18.2.910.Vitatott travel hiba esetén, ha a dobdjatékos még nem dobta el a korongot, a jaték megall.

“Pick” szabalytalansag, azaz akadalyozas

18.3.1.

18.3.2.

18.3.3.

19. Megallas

19.1.

Ha a védekezé jatékos szorosan kisér egy tamado jatékost, és a védekezd jatékost a tamado

jatékos felé futasaban vagy kovetésében akadalyozza egy masik, palyan lévé jatékos, Ugy a

védekezd jatékos a “Pick” kifejezés bemondasaval akadalyozas miatti szabalytalansagot hivhat.

Ugyanakkor nem szamit pick szabalytalansagnak, ha a szorosan kisért tamadoé jatékos, és az

akadalyozé jatékos is a korong megszerzésére vagy megjatszasara tesz kisérletet.

18.3.1.1. A pick szabalytalansag behivasa elétt a védekezd jatékos két (2) masodpercig
késleltetheti a hivast annak érdekében, hogy el tudja donteni, hogy az akadalyozas
befolyasolja-e a jaték menetét.

Ha megallt a jaték, az akaddlyozott védekezé jatékos felveheti azt a tamado jatékos altal is

elismert poziciot, amit akadalyozas nélkiil elfoglalt volna, kivéve ha a szabalykonyv masként

rendelkezik.

Minden jatékosnak ésszer(i 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.

Sériilés miatti megallas

19.1.1.
19.1.2.
19.1.3.
19.1.4.
19.1.5.
19.1.6.
19.1.7.

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

Ha barmely jatékosnak nyilt vagy vérzé sebe van, akkor a sériilés miatti megallast be kell
hivni és a sériilt jatékost azonnal le kell cserélni. A sériilt jatékos addig nem térhet vissza a
jatékba, amig a sebét megfelelSen ellattak és bekotozték.

Amennyiben a sériilést nem az ellenfél okozta, a sériilt jatékosnak cserét kell kérnie, vagy
igénybe kell vennie a csapata id6kérését.

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

Ha a sériilt jatékos elkapta, majd a sériilés kovetkeztében elejtette a korongot, akkor a
korong birtoklasa tovabbra is 6t illeti.

Sériilés miatti megallas esetén Ugy kell tekinteni mintha a sériilés pillanataban tortént volna a
hivas, kivéve, ha a sériilt jatékos a jaték folytatasat valasztja miel6tt megallna a jaték.

Ha a korong mar a levegében volt, amikor a sériilés miatti megallast behivtak, akkor a jaték
addig folytatodik, amig a korongot valamely jatékos elkapja vagy talajt ér. A nem fault okozta
sériilés miatti megallas utan az elkapas vagy turnover (attdl fiiggéen, hogy melyik kovetkezett
be) érvényes, és a jaték az elkapas vagy turnover helyérdl (attél fiiggéen, hogy melyik
kovetkezett be) djrainditassal folytatodik.



20.

19.2.

Technikai megallas
19.2.1. Barmely jatékos, aki olyan dolgot fedez fel, ami veszélyezteti a jatékosok testi épségét, a
“Technical” kifejezés bemondasaval technikai megallast hivhat, és ezzel megallithatja a
jatékot. A jatéknak azonnal meg kell allnia.
19.2.2. A dobdjatékos is hivhat technikai megallast jaték kozben, hogy kicserélje a jelentds
meértékben sériilt korongot.
19.2.3.  Technikai megallast kovetSen:
19.2.3.1.  Amennyiben a hivas vagy a felmeriilt probléma nem befolyasolta a jaték menetét,
gy az elkapas vagy turnover (attdl fliggéen, hogy melyik kovetkezett be)
érvényes, és a jaték az elkapas vagy turnover helyérdl (attdl fiiggéen, hogy melyik
kovetkezett be) Ujrainditassal folytatodik.
19.2.3.2.  Amennyiben a hivas vagy a felmeriilt probléma befolyasolta a jaték menetét, Ugy a
korong visszakeriil a dobdjatékoshoz.

19.3. Ha sériilés vagy nem szabalyszer(i felszerelés miatti technikai megallas utan cserére kerdiil sor, az
ellenfél csapata is donthet gy, hogy lecserél egy jatékost.

19.3.1. A bedllé cserejatékos a lecserélt jatékos helyzetét foglalja el minden tekintetben (pozicié a
palyan, korongbirtoklas, szamolas allasa stb.)

19.4. Ha a megallas a mérkdézés mért jatékidejli szakaszaban torténik, gy a jatékidét mérd éranak meg kell
allnia a megallas alatt.

Id6kérés

20.1. Az idét kérd jatékos az ellenfél jatékosai szamara is hallhaté “Time-out” kifejezés bemondasaval
hivhat idékérést, mikozben “T” betlit formal a kezeivel, vagy egyik kezével és a korong segitségével.

20.2. Minden csapatnak két (2) idékérési lehetSsége van jatékrészenként.

20.3. A pont elkezdését kovetSen, de még az eldtt, hogy mindkét csapat jelezte volna, hogy készen all a
nyitas elvégzésére, mindkét csapat barmely jatékosa kérhet idét. llyen esetben két hetvenot (75)
masodperccel meghosszabbodik a pont megkezdését kovetd nyitas elvégzésére a szabalyok szerint
eldirt id6.

20.6. Nyitast kovetden kizarodlag a korongot birtoklé dobéjatékos kérhet id6t. Az idSkérés hetvenot (75)
masodpercig tart, és akkor veszi kezdetét, amikor a jatékos “T” betlit formal a kezeivel llyen id6kérés
utan:

20.6.1. Cserére nincs lehetdség, kivéve sériilés esetén.

20.6.2. A jaték az id6t kérd dobojatékos sarkazéd pontjardl indul Gjra.

20.6.3. A dobdjatékos ugyanaz marad, aki az id6t kérte.

20.6.4. Minden mas tamado jatékos a palya barmely pontjara helyezkedhet.

20.6.5. Amint a tamado jatékosok elhelyezkedtek, a védekezd jatékosok a palya barmely pontjara
helyezkedhetnek.

20.6.6. A szamolas attol a szamtdl folytatodik, amelynél az id6kérés tortént, kivéve ha a marker
megvaltozott.

20.7. Ha a dobodjatékos akkor prébal id6t kérni, amikor a csapatanak nincs mar idékérési lehetdsége, akkor

a jaték megall. A marker két (2) masodpercet hozzaad ahhoz a szamhoz, amelyrdl a szamolas
folytatodott volna mieldtt Gjrainditana a jatékot. Ha ezzel a szamolas tiz (10) vagy a feletti, akkor az
kiszamolas miatti turnovernek (“Stall-out”) minésiil.



Definiciok

Dobas

A dob6 és a korong kozotti érintkezés megsziinése, amely bekovetkezhet dobomozdulat,
dobocselre tett kisérlet vagy szandékolt ejtés miatt. A passz jelentése megegyezik a dobas
jelentésével.

Ahol a korong megall

Az a hely, ahol a korongot elkaptak, ahol magatél megallt vagy ahol gurulas vagy cslszas kozben
megallitottak.

Brick

Minden olyan nyitas, amelynek eredményeként a korong tgy keriil a jatékon kiviili teriiletre, hogy
nem érinti a palyat vagy a tamado jatékosokat.

Brick pont

A zdbnavonaltdl meghatarozott tavolsagra, az oldalvonalaktdl egyenlé tavolsagra kijeldlt pont a
kozépsé jatéktéren.

Dobéjatékos

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

Dobémozdulat

Az a mozdulat, amely soran a dobdjatékos lendiiletet ad a korongnak és amely dobassal
végzddik. A sarkazas és forgas mozdulatai nem mindstilnek a dobémozdulat részének.

Elkapé jatékos

A dobdjatékoson kiviil minden tamadé jatékos.

Erintkezés kezdeményezése

Barmely szabalyos pozicidban lévé tamado jatékos iranyaba tett mozgas, amely elkeriilhetetlen és

jatékos mar elfoglalt pozicidja illetve a mozgasabdl és sebességébdl varhaté pozicidja.)

Férfi Minden olyan személy, aki nem né.
Egy jol hallhato kijelentés, aminek célja a tobbi jatékos tajékoztatasa arrol, hogy fault, hiba,
szabalytalansag vagy sériilés tortént. Ehhez a kdvetkezd kifejezések hasznélhatok: "Foul", "Travel",
Hivas Markerhiba esetén a hiba megnevezése ("Fast Count”, ”Straddle”, ”Disc Space”, "Wrapping”,

”Double Team”, "Vision”, ”Contact”), "Violation" (vagy a szabalytalansag speciélis megnevezése),
"Stall-out", "Technical", "Injury"

Hivatalos személy

A kifejezés vonatkozhat a mérkdézés hivatalos személyeire (pl.: idémérd, jegyzékonyvvezetd), a
verseny szervezdire (pl.: a WFDF altal megbizott hivatalos szervezdk), illetve a helyi vagy
nemzetkozi ultimate sportszervezetek vezetdire.

Jaték

A nyitas elvégzése és a pontszerzés kozotti idS. A pontszerzésen kiviil hivassal is megszakadhat a
jaték. Ebben az esetben a jaték ujrainditassal folytatodik.

Jaték befolyasolasa

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

Jatékon kiviili személy

Mindenki, aki nem mindsiil jatékosnak. Beleértve a cserejatékosokat, egyéb csapattagokat.

Jatékon kivili terilet

Minden olyan teriilet, amely nem része a palyanak. A palyahatarolé vonalak is palyan kiviilinek
mindstilnek.

Jatékos

Egyike annak a 14 személynek, akik részt vesznek az aktualis pont lejatszasaban.

Korongbirtoklas

Hosszan tarté érintkezés egy nem porgd koronggal, amely felett a jatékosnak kontrollja van.

A passz elkapasa egyenértéki azzal, hogy a korongot elkapé jatékos birtokolja a korongot.

Ha a korong elvesztése az elkapas kozben torténd talajra érkezés miatt kovetkezik be, az
elkapas sikertelen.

A korong a korongot birtoklé jatékos részének tekintendd.

A korongot birtokld csapat az a csapat, amelynek valamely jatékosa birtokolja a korongot, vagy
amelynek valamely jatékosa felveheti a korongot.

Korong megjatszasa

Amikor a korong a levegbben 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 varakozasa szerint a korong elérhetd lesz.

Kozépsé jatéktér

A palya zénak kozotti része, amely magaba foglalja a zonavonalakat, de a palyahatarol6 vonalakat
nem.

Legjobb ralatas

Annak a jatékosnak a latoszoge, aki a lehetd legteljesebben beldtja a korong, a talaj, a jatékosok
és a vonaljelolések egymashoz viszonyitott helyzetét az adott jatékhelyzetben.

Marker

Az a védekezd jatékos, aki a dobdjatékoson szamolhat.

Megallas

A jaték minden megallitasa, amely fault, szabalytalansag, megbeszélés, sériilés vagy idékérés miatt
torténik, és amelyet Ujrainditas vagy dninditas kdvet.




A jatékrész kezdetekor vagy egy pontszerzés utan elvégzett dobas, amely soran a védekezé

Nyitas . s L . . . e
csapat a védett zonabol a masik csapathoz juttatja a korongot. A nyitds nem mindsil passznak.
Oninditas A dobojatékos a talajhoz érinti a korongot és a bemondja a “Disc in” kifejezést ahhoz, hogy a
jatékot Ujrainditsa, ha a korong egyetlen védekezd jatékos szamara sincs elérhetd kozelségben.
Palya A kozépsé jatékteret és a zonakat magaba foglalo teriilet, amelynek nem részei a palyahatarolo

vonalak.

Palyahatarol6 vonalak

A kozépsd jatékteret és a zonakat a jatékon kiviili terilettdl elvalasztod vonalak. Ezek a vonalak
nem részei a palyanak.

Passz

A passz jelentése megegyezik a dobas jelentésével.

Passzelfogas

A védekezd csapat egyik jatékosa elkapja a timadoé csapat egyik jatékosanak dobasat.

Sarkazas

Valamely iranyba torténd elmozdulas, mikézben a test egy adott része érintkezik a palya egy
adott pontjaval, melyet sarkazé pontnak neveziink.

Sarkazé pont

A palya azon pontja, ahol a dobdjatékosnak a sarkazo helyzetét el kell foglalnia a turnover, a
nyitas, az idokérés vagy a kozépsé jatéktér elhagyasa utan, vagy ahol a dobédjatékos mar elfoglalta
sarkazo helyzetét.

Sarkazé pont elfoglalasa

Turnover utan a dobojatékos azaltal foglalja el a sarkazé pontot, hogy valamely testrészét
(jellemzéen a labfejét) a sarkazé pontra helyezi. Passz elkapasa utan a dobojatékosnak ugyanigy el
kell foglalnia a sarkazé pontot miutan megallt, ha azt kovetéen valamilyen iranyba mozogni akar.
A sarkazo pont elfoglalasa azaltal torténik, hogy a jatékos egy adott testrésze a palya egy adott
pontjaval folyamatosan érintkezik.

Szabalyos pozicié

Az all6 helyzetben |évé jatékost szabalyos pozicidban lévének tekintjiik, amennyiben ugy
helyezkedik el, hogy az ellenfél jatékosai az id6 és tavolsag figyelembevételével ki tudjak kerdilni.
A kinyuijtott kezek és labak nem értenddk bele a szabalyos testhelyzetbe.

Szorosan kisér

A védekezd jatékos szorosan kiséri a tamado jatékost, amennyiben a tamadoé jatékos
harommeéteres korzetében tartdzkodik, és lekoveti annak mozgasat.

A talaj magaba foglal minden szilard halmazallapotd targyat pl. fi, jelol6 boja, felszerelés, viz, fa,

Talaj kerités, fal és jatékon kivili személy, de nem tartoznak ebbe a fogalomba a jatékosok és a viselt
ruhdzatuk, valamint a levegdben lévé porszemek, részecskék és csapadék.
A jatékos minden talajjal valé érintkezése, amely egy konkrét eseményhez vagy manéverhez
Talajérintés kothetd, beleértve a talajra érkezést és a talpraallast egyensulyvesztés utan (pl. ugras, vetddés,

elddlés vagy elesés).

Tamado jatékos

A korongot birtoklé csapat jatékosa.

Tamadott zéna

Az a zéna, amelybe a szoban forgd csapat igyekszik eljuttatni a korongot.

Turnover

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

Ujrainditas

A védekezd csapat egyik jatékosa megérinti a korongot annak érdekében, hogy a megszakadt
jaték ujra elinduljon.

Védekezé jatékos

A korongot nem birtoklé csapat jatékosa.

Védett zéna

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

Vétlen érintkezés

Minden olyan érintkezés a jatékosok kozott, amely nem veszélyezteti a jatékosok testi épségét,
és nem befolyasolja a jatékot..

Zébna

A palya két végén talalhato teriilet, amelyekben a pontszerzés torténik, amikor a tamadé csapat
egyik jatékosa elkapja a korongot a teriileten beliil.

Zbnavonal

Az a vonal, amely elvélasztja a zonat a kozépsé jatéktértdl. A zonavonal a kozépsé jatéktérhez
tartozik.

- vége -




Az eredeti szabalykonyv és annak licenc jogai

Jelen szabalykonyv (Az ultimate WFDF altal elfogadott szabalyai 2017”), mint szarmazékos szabalykonyv a "WFDF
Rules of Ultimate 2017”, mint eredeti szabalykonyv magyar forditasa. Az eredeti szabalykonyv szerzdi jogvédelem
alatt all, melynek részleteit a Creative Commons Nevezd meg! 2.5 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
osszefoglalas a teljes licenc szovegének kozérthets nyelven megfogalmazott kivonata. (A licenc teljes szovege a G
Mellékletben talalhato.)

Az eredeti szabalykonyvvel az alabbiakat teheti a felhasznalo:
e szabadon masolhatja, terjesztheti, bemutathatja és eléadhatja;
e szarmazékos miiveket (feldolgozasokat) hozhat létre;
e  kereskedelmi céllal felhasznalhatja.

Az alabbi feltételekkel:
e A szerzd vagy a jogosult altal meghatarozott médon fel kell tiintetni az eredeti szabalykonyvhoz
kapcsolédé informaciokat (pl.: szerzd, cim, stb.).
e Barmilyen felhasznalas vagy terjesztés esetén egyértelmiien jelezni kell masok felé az eredeti
szabalykonyv licencfeltételeit.
e A szerzdi jogok tulajdonosanak (WFDF) engedélyével barmelyik fenti feltételtdl el lehet térni.

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



