Короткі правила.

Поле - прямокутної форми із зонами (end-zone - як в американському футболі) на кожному кінці. Розміри центральної частини поля - 65 на 35 метрів, із зонами по 22 метри, прилеглими до коротких сторін поля.
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Початок гри - початок розіграшу кожного очка починається з шикування команд на передніх лініях зон, які захищають команди. Команда, що захищається, вводить диск у напрямі нападаючої команди. 

 Рахунок. Кожного разу, коли гравець ловить диск в зоні суперника, команді зараховується очко. Гра поновлюється після кожного очка, причому диск вводить команда, що виграла попереднє очко. Фінали великих змагань тривають, поки одна з команд не набере 21 очка або більш з мінімальним розривом в 2 очки. Такі ігри можуть тривати близько 2 або 3 годин. Інші матчі зазвичай проводять до меншого числа виграшних очок, або з обмеженням за часом, що зменшує тривалість гри, тим самим, не даючи гравцям сильно втомлюватися. 

Рух з диском. Диск може передаватися за допомогою пасу (обов'язково по повітрю) товаришеві по команді в будь-якому напрямі. Зловивши диск, гравець повинен зупинитися, зробивши не більш 3-х кроків. Дозволяється обертатися на місці на одній нозі (як в баскетболі). Гравець, що володіє диском (thrower - що "розкидає"), має 10 секунд для пасу. Захисник, що прикриває що розкидуючого (marker - "блокуючий"), рахує від 1 до 10 з перервою в секунду. Якщо той, розкидуючий не зробив кидок до слова "десять", диск переходить до команди, що захищалася. Тільки одна людина може прикривати гравця з диском, інші не повинні знаходитися ближче за 3-и метри від гравця з диском. Зміна володіння диском також відбувається, якщо пас не закінчений (тобто диск торкнувся землі через поганий пас, гравець нападаючої команди упустив його, диск опинився за полем, перехоплений або збитий на землю гравцем з іншої команди). Команда, що в цьому випадку захищалася, опановує диском і стає нападаючою.  

Фоли. Фізичний контакт між гравцями є порушенням правил. Заважати руху гравців забороняється. Якщо в результаті порушення відбувається втрата диска, то гра поновлюється, неначебто втрати диска не було. Якщо гравець, що порушив правила, вважає, що він їх не порушував, то диск повертається кидаючому гравцеві.  

Суддівство. Гравці несуть відповідальність за порушення правил і меж поля. Гравці самі вирішують виниклі спірні питання.  

Дух гри. У Ultimate особливе значення надається чесній грі і майстерності. Дух змагання вітається, але ніколи не в збиток взаємній повазі гравців, дотриманню правил або задоволенню від гри. Це і мають на увазі, коли говорять про дух гри (Spirit of Game) - філософію Алтімат Фрізбі.

Повні правила алтімат за версією wfld.

Дані правила діяли на ЧС-2004 у Фінляндії.

 Короткий опис. 
Алтімат - командний спорт з тарілкою (диском), що літає, в якій перемагає команда з більшою кількістю очок в кінці матчу. У грі беруть участь дві команди по сім чоловік на прямокутному полі із зонами в кінцях поля. Гол (1 очко) зараховується, якщо гравець ловить пас від товариша по команді в зоні іншої команди. Диск може пересуватися по полю тільки пасом від одного гравця іншому. Гравець не має права пересуватися, володіючи диском. Тоді як команда, що володіє диском, перепасовує диск до зони супротивника, команда, що захищається, намагається перешкодити просуванню і змусити втратити володіння. Втрата володіння відбувається, коли пас не долетів до товариша по команді, спійманий або збитий гравцем іншої команди, торкнувся землі або спійманий гравцем поза межами. Фізичний контакт між гравцями і відбирання диска не дозволяються. Гра проводиться без суддів, на самоконтролі учасників. Всі порушення ліній, володіння диском і фоли оголошуються гравцями на полі. 

Визначення деяких слів з тексту можна знайти в словнику, що знаходиться в кінці правил.
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* 1 ДУХ ГРИ:  

Алтімат традиційно спирається на дух спортивної майстерності, коли кожен гравець несе відповідальність за справедливу гру. Активна гра заохочується, але не в збиток взаємній пошані між гравцями, дотриманню правил або задоволенню від гри. Завдання правил полягає в тому, щоб дати уявлення, як проводиться гра. Вважається, що гравець умисно не порушуватиме правила; немає покарань за ненавмисні порушення Правил, швидше є метод відновлення гри способом, який моделює те, що найймовірніше відбулося б, якби не було порушення Правил.

* 2 ПОЛЕ ДЛЯ ГРИ   

* 2.01 Розміри: 

Поле для гри складається з прямокутника 64 на 37 метрів, званого ігровим полем, з прямокутниками 18 на 37 метрів званими зонами, що примикають до кожної з 37 метровою сторін. Див. мал.
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* 2.02 Поверхня:  

Поле може мати будь-яку поверхню, хоча переважніше - добре доглянутий газон; поле має бути досить рівним, вільним від перешкод і лунок, щоб забезпечувати безпеку гравців.  

* 2.03 Лінії захисту:  

Лінії захисту - лінії, що відокремлюють ігрове поле від зон і є частиною ігрового поля.  

* 2.04 Ліній периметра:  

Лінії периметру (бічні лінії і лінії в торцях поля) - лінії, що відокремлюють поля для гри від зовнішнього простору і що не є частиною ігрового поля і зон. 

 * 2.05 Конуси:  

Кути ігрового поля і зон відмічаються конусами, зробленими з ярко офарбованого, еластичного матеріалу. 

 * 2.06 Страхуюча лінія: 

Страхуюча лінія повинна бути розмічена в 5 метрах від ігрового поля із зонами, щоб забезпечувати точність бічних ліній в перебігу гри.  

* 2.07 Розмітка ліній: 

Всі лінії повинні розмічатися не їдкою речовиною і повинні бути шириною від 5 до 10 сантиметрів.

* 3 СПОРЯДЖЕННЯ І ІНВЕНТАР  

* 3.01 Диск 
За згоди капітанів обох команд може використовуватися будь-який диск, що відповідає вимогам Глави 1 правил ВФЛД. Якщо капітани згодні, то має використовуватися диск, обраний Комітетом ВФЛД з Алтімату диском для офіційних змагань. Якщо диск для офіційних змагань не був обраний, то має використовуватися диск, обраний Комітетом ВФЛД з Алтімату для алтімата. Якщо команди не можуть досягти згоди у виборі диску, то передбачається два варіанти:
1. Кожна команда повинна надати обраний диск(и) для однієї половини гри, щоб визначити порядок використання застосовують метод підкидання диску (104.03);

2. Якщо перше рішення не підходить для команд, вони повинні вирішити спір підкиданням диску (404.03). Команда, що виграла підкидання,  повинна надати обраний(і) диск(и) для всієї гри;
3. Додаткові диски (обрані відповідно до цієї глави) можуть знаходитися у персоналу для заміни пошкодженого, або того, що знаходиться поза полем за вимогою атакуючої команди. Це правило може використовуватися в наступних випадках: прийом введеного диску поза межами поля; між розіграшем очок; під час тайм-ауту, або під час зупинки гри через фол або порушення.

*3.02 Захисний одяг:

Гравці можуть носити будь-який м’який захисний одяг, якщо це не несе небезпеки для інших гравців.

*3.03 Форма:

Гравці кожної команди повинні носити однаковий або інший одяг, що відрізняє їх від гравців іншої команди.

*3.04 Бутси:

Бутси дозволяються, однак гравці не мають права носити бутси, що мають шипи з незахищеними металевими частинами.

*4 ПРАВИЛА ГРИ

*4.01 Зміна правил:

Будь-яке з цих правил може бути змінено за двохстороннього погодження капітанів обох команд, а також за згоди директора турніру.

*4.02 Тривалість:

Гра триває до тих пір, доки одна з команд не досягне 19 очок з перевагою мінімум у два очка, або до тих пір, поки одна з команд не досягне 21 очка. 10-ти хвилинна перерва відбувається, коли одна з команд першою досягає 10 очок. Ігри можуть бути коротшими у випадку, якщо цього потребує розклад турніру або інші обставини. Керівництво по скороченню ігрового регламенту і закінченню ігор при виході за обмеження у часі викладено в Керівництві для Директорів Турнірів, виданому Комітетом по Алтімату ВФЛД.
*4.03 Тайм-аути:

А. Не з причини травми: Кожна команда має право на два тайм-аути в кожній половині гри в іграх до 17 очок або менше, і три тайм-аути в кожній половник ігри в іграх до 18 очок і більше. Кожна команда має право на один тайм-аут в додатковий час. Додатковий час настає, коли рахунок рівний і залишається одне очко до рахунку, до якого ведеться гра. Тобто в іграх до 19 очок додатковий час настає при рахунку 18:18.

1. Час оголошення: Тайм-аут може бути оголошений будь-якою командою після голу або до вводу диску, або може бути оголошений гравцем, що володіє диском, під час розіграшу очка.

2. Тривалість: Тайм-аут не повинен перевищувати 2 хвилини.

3. Сигнал: Гравець чи капітан, що оголошують тайм-аут, повинен скласти руками «Т» і оголосити «Тайм-аут» досить голосно, щоб інші гравці почули вимогу.

4. Продовження гри: При продовженні гри після тайм-ауту гравець, що володів диском перед тайм-аутом, вводить диск у гру. Інші гравці можуть зайняти будь-яке положення на полі. Гра повинна бути продовжена після чека (404.05Е) за виключенням випадків, коли тайм-аут оголошено після очка і до вводу диску.
5. За наявності персоналу, що стежить за часом, 2-х хвилинне обмеження перерви відбувається таким чином:

(а) Між розіграшем очок: Кожен тайм-аут, оголошений між очками, подовжує час між голом і вводом на 2 хвилини. Гра продовжується згідно пункту 404.05D. При оголошенні тайм-ауту між розіграшем очок, персона подає додатковий попереджувальний сигнал за 30 секунд до готовності атакуючою команди прийняти введений диск.

(б) Під час розіграшу очка: Персонал повинен подати сигнал за 30 і за 15 секунд до закінчення тайм-ауту. По закінченні двох хвилин всі атакуючі повинні зафіксувати своє положення і розкидуючий повинен підтвердити готовність. У випадку неготовності атакуючої команди по закінченню 2-х хвилин персонал повинен подати сигнал, що перерву закінчено і блокуючий може одразу почати або продовжити рахунок блоку. Або ж у захисту є додаткові 15 секунд для зайняття положень на полі, під час яких атакуючі повинні  залишатися на зайнятих позиціях. По закінченню15 хвилин персонал повинен дати остаточний сигнал, за яким атакуюча команда може одразу почати гру. Якщо обидві команди готові у будь-який момент до закінчення сигналу, то гра продовжується після чеку (404.03А.4.) і всі сигнали, що залишилися, не подаються.
В. З причини травми: Тайм-аут з причини травми може бути оголошений будь-яким гравцем, і не повинен зараховуватися як тайм-аут, згаданий в главі 404.03 (А). Тайм-аут за причини травми є командним тайм-аутом, якщо травмований гравець не залишає гру, окрім випадків, коли травма є результатом фолу.

1. Диск у грі: Якщо диск був у повітрі в той час, коли відбулося травмування і оголошений тайм-аут, гра продовжується до тих пір, поки гравець не заволодіє диском.

2. Продовження гри: При продовженні гри після тайм-ауту з причини травми, гравець, що володів диском до тайм-ауту, вводить диск у гру після чеку з того місця, де був диск, коли гра зупинилася. Якщо диск знаходився за межами поля під час оголошення тайм-ауту, то диск має бути введений у гру з точки на ігровому полі, що є найближчою до того місця, де він вийшов за межі поля. Якщо гравець, що володів диском, не знаходиться більше на полі, то гравець, що його замінив, вводить диск у гру. Інші гравці повинні зайняти місця на полі, в яких вони знаходилися, коли гру було зупинено.  Не мають права змінювати позиції при продовженні гри після тайм-ауту з причини травми, інакше тайм-аут не зараховується як тайм-аут з причини травми.
3. Рани, що кровоточать: Якщо у гравця відкрита рана або рана, що кровоточить, то гравець повинен не зволікаючи змінитися з причини травми і не має права ввійти до гри до оброблення або закриття рани.
*4.04 Заміна гравців

А. Регламент: Заміна може бути проведена тільки після голу і до вводу диску, перед початком періоду гри, або для заміни травмованого гравця.

В. Заміни можуть бути проведені під час тайм-ауту, взятого протягом гри, тільки для замін травмованого гравця.

С. З причини травми: Якщо команда замінює травмованого гравця або гравців, інша команда має право зробити рівну або меншу кількість замін у своєму складі у той же час.

*4.05 Початок та продовження гри:

А. Капітан: Перед початком гри кожна команда визначає одного капітана, для представлення команди при виникненні розбіжностей.

В. Жеребкування: Для визначення володіння на початку гри використовується метод підкидання диску. Капітани підкидають по диску. Один з капітанів вимовляє «однакові» або «різні» (сторони) в той час, коли диски знаходяться у повітрі. Переможець підкидання повинен вибрати введення або прийом першого введення, або обрати зону, яку буде захищати його команда. Переможений обирає із варіанту, що залишився.
С. Початок другої половини гри: На початку другої половини гри команди повинні захищати зони, що вони атакували на початку гри і команда, що отримувала перший хід, повинна вводити диск у гру і навпаки.

 D. Введення: На початку кожної половини або додаткового часу і після кожного голу гра починається (продовжується) з введення диску.

1. Кожного разу після голу команди обмінюються зонами і команда, що виграла очко, вводить диск у гру.

2. Розташування до введення:

(а) Команда, що вводить диск. Гравці команди, що вводить диск, повинні залишатися всередині зони, яку вони захищають, до тих пі, поки диск не буде введений, але вони можуть вільно переміщуватися в межах цієї зони.

(б) Команда, що приймає диск. Гравці команди, що приймає диск, повинні стояти однією ногою на лінії захисту зони, яку вони захищають, до введення диску, і не мають права змінювати положення відносно один одного.

3. Сигнал: Введення повинне проводитися після того, як гравець, що вводить диск, і один з гравців команди, що приймає диск, піднімуть руку на знак готовності їх команд почати гру.

4. Початок гри: Як тільки гравець, що вводить диск, запустить диск, всі гравці можуть рухатися у будь-якому напрямку.

5. Втручання: Гравець команди, що вводить диск, не може доторкатися введеного диску у повітрі до того, поки до диску не доторкнеться гравець іншої команди.
6. Приймання у межах ігрового поля: Якщо гравець команди, що приймає диск, заволодів введеним диском у межах поля гри, то він повинен ввести диск у гру з того ж місця.

7. Невдала спроба піймати диск після торкання: Якщо гравець команди, що приймає диск, торкається пролітаючого диску (на полі або поза межами) і команда, що приймає диск, згодом не ловить диск до його торкання до землі, команда, що вводила диск, поновлює володіння диском там, де він зупинився.

8. Приземлення диску: Якщо команда, що приймає диск, не торкається диску до його падіння на землю і диск приземлюється і залишається у межах поля, то команда, що приймає диск, оволодіває ним там, де він зупинився. Якщо диск приземлюється в межах поля і згодом доторкається ауту, то команда, що приймає диск, оволодіває ним у найближчій до місця першого виходу диску в аут точці ігрового поля.

9. Поза межами поля: Якщо введений диск піймано за межами поля, то гравець, що піймав диск, повинен віднести його в точку ігрового поля, що є найближчою до точки, в якій він піймав диск і ввести диск у гру з цього місця. Якщо введений диск, якого ніхто не доторкнувся до приземлення, опиняється за межами поля, то команда, що приймає диск, може ввести його у гру з точки лінії периметру на ігровому полі, над якою диск вилетів за межі поля, або вимагати ввести його знову, або оголосити «Мідл», або оголосити «Брік».

(а) Введення знову: Щоб вимагати введення знову будь-який гравець команди, що приймає диск, повинен підняти руку над головою і оголосити «Овер». Після оголошення повторного введення попередній вважається недійсним.
(б) Мідл: Команда, що приймає диск, може вирішити ввести диск у гру посередині між двома сторонами, на перпендикулярі від точки на лінії периметру, над якою диск вийшов в аут. Гравець команди, що приймає диск, перед тим як підняти диск, повинен підняти руку над головою і вимовити «мідл». Після цього гравець може віднести диск у відповідне місце, доторкнутися долу, оголосити «Диск у грі» і ввести диск у гру. Якщо диск пересік лінію периметра у зоні команди, що приймає диск, то гравець, що оголошує правило «мідл», повинен ввести диск у гру з лінії захисту.

(в) Брік: Команда, що приймає диск, може ввести диск у гру посередині між двома сторонами у 20 метрах від зони, яку захищає. Гравець команди, що приймає диск, перед тим як підняти диск, повинен підняти руку над головою і оголосити «брік». Після чого гравець може віднести диск у відповідне місце, доторкнутися долу, оголосити «Диск у грі» і ввести диск у гру.

10. Обмеження часу до оголошення готовності команди після очка і до введення диску залишає 60 секунд для команди, що приймає диск, і 75 секунд для команди, що вводить диск. За наявності персоналу, що веде облік часу, повинні проводитися наступні процедури: 

(а) Як тільки очко зараховане (у випадку спору, з моменту визнання голу команди, що захищається), персонал включає секундомір. Через 45 секунд персонал оголошує команді, що приймає диск, що залишилося 15 секунд до закінчення строку.

(б) Якщо по закінченні 60 секунд команда, що приймає диск, підтверджує готовність, то персонал оголошує команді, що вводить диск, що у неї лишилося 15 секунд до закінчення 75 секунд.

(в) Якщо команда, що приймає диск, не підтверджує своєї готовності до шістидесятихвилинного сигналу, то вона втрачає тайм-аут, якщо у неї ще лишилися тайм-аути. Персонал оголошує тайм-аут і звичайний тайм-аут команди, що приймає диск, набирає сили. Якщо у команди, що приймає диск, не лишилося тайм-аутів, то диск не вводиться і команда, що приймає диск, заволодіває диско у 14 метрах позаду своєї лінії захисту посередині між двома сторонами. Гра продовжується після чеку. 

(г) Якщо команда, що вводить диск, не вводить диск до семидесятип’ятихвилинного сигналу, то вона втрачає тайм-аут, якщо вони ще в неї залишилися. Персонал оголошує тайм-аут і звичайний тайм-аут команди, що вводить диск, набирає сили. Якщо у команди, що вводить диск, не лишилося тайм-аутів, то диск не вводиться і команда, що приймає диск, оволодіває ним на відмітці «Брік», що є найближчою до зони захисту супротивника. Гра продовжується після чеку.

(д) Команда, що приймає диск, повинна оголосити про свою готовність відповідно до п. 404.05.D.3 Гравці повинні зайняти і зберігати зайняті положення згідно п. 404.05.D.2.b до оголошення готовності.

(е) Правила цієї глави (404.05D.11) також діють на початку кожної половини гри, але персонал повинен подати сигнали за 30 і за 15 секунд до підтвердження команди, що приймає диск, про готовність до гри і за 15 секунд до введення диску командою, що вводить диск.

(є) Бажано, щоб персонал подавав сигнали свистком, процедуру подачі сигналу описано в Керівництві для Директорів Турнірів ВФЛД. 

Е. Чек:

1. Зупинена гра: Якщо гру зупинено, окрім як з причини голу, то вони повинна продовжуватися доторканням диску, який держить розкидуючий, блокуючим. Якщо розкидуючий віддає пас до того, як блокуючий торкається диску, пас не зараховується незалежно від того, чи є пас закінченим чи ні, і диск повертається розкидуючому.
2. Зупинка руху гравця: Якщо гра зупиняється, окрім як з причини голу, то гравці повинні швидко зупинитися так, щоб їх відносне положення під час зупинки гри було збережено точно, наскільки це можливо. Гравці повинні залишатися на відповідних позиціях до того, як блокуючий поновить гру, доторкнувшись до диску, який тримає розкидуючий. Під час чеку гравці повинні впевнитися в належному розташуванні гравців і їх готовності продовжувати гру.

*4.06 Аут:

А. Розташування диску: Вважається, що диск в ауті, коли він доторкнувся долу за межами поля або торкається чогось за межами поля. Диск, що летить, може пролітати не над полем і повертатися на поле, і він не буде оголошений в ауті, якщо він не доторкнувся долу або чого-небудь за межами поля.

В. Захисники: Гравці команди, що захищається, можуть знаходитися за межами поля щоб заважати польоту диска.

С. Приймаючі: Приймаючі не мають права торкатися диску, знаходячись за межами поля. Приймаючий вважається в межах поля при прийманні диска, коли перша точка контакту із землею знаходиться повністю в межах поля. Якщо якась частина першої точки контакту знаходиться за межами поля, то вважається, що гравець знаходиться за межами поля.

D. Розташування гравця: Вважається, що гравець за межами поля, поки він доторкається землі за межами поля. Коли гравець знаходиться у повітрі, то його положення визначається за точкою його останнього контакту із землею.
Е. Інерція: Якщо за інерцією гравець вибігає за межі поля після отримання диску в межах поля, то вважається, що гравець у полі. Гравець має продовжити гру у точці, де він вийшов за межі поля.

F. Продовження гри після попадання диску в аут: Щоб продовжити гру після того, як диск вийшов в аут, гравець команди, що отримав диск, до введення диску повинен віднести диск на ігрове поле в точку у лінії периметру, над якою диск вийшов в аут, і поставити туди опорну ногу так, щоб вона не знаходилася на лінії периметру. Команда продовжує гру з точки на лінії периметру, над якою диск вийшов в аут, тільки якщо захисник не доторкнувся диску до його виходу в аут. Якщо ж захисник доторкнувся диска, то диск повинен бути введений у гру з точки ігрового поля найближчій до тієї, в якій відбулося доторкання.

G. Розкидуючий: Розкидуючий може торкатися полу поза межами поля, і не буде оголошений поза межами поля, якщо якась частина його опорної ноги буде торкатися поля для гри.

* 4.07 Володіння диском в зоні: 

A. У своїй зоні: 
Якщо команда опановує диском в зоні, яку вона захищає, то гравець, що взяв диск, повинен відразу вирішити або ввести диск в гру з місця, де він опанував диском, або віднести його до точки лінії захисту, найближчого до тієї, в якій він опанував диском, і ввести диск в гру звідти. Якщо гравець вибрав другий варіант, то він не має права віддати пас до тих пір, поки він не дійде до вказаної точки. 
1.Затримка часу і обманні рухи: 

Якщо гравець робить обманні рухи або зволікає з введенням диска після отримання володіння в своїй зоні, то вказані дії означають, що гравець вводитиме диск в гру з місця, де він опанував диском. 
2. Пас від товариша по команді: 

Якщо гравець отримує пас від товариша по команді в зоні, яку захищає його команда, то гравець не має права віднести диск на лінію захисту, а повинен віддати пас з точки оволодіння диском. 
B. У зоні суперника: Якщо команда перехоплює пас в зоні супротивника, то гравець, що перехопив пас, повинен віднести диск до найближчої точки лінії захисту і ввести диск в гру звідти. 
* 4.08 Зарахування очка: 
A. Вимога: Гол зараховується, коли той, розкидуючий віддає пас і приймаючий ловить диск в зоні супротивника. 
B. Диск вважається спійманим в зоні, якщо перша точка контакту що приймає із землею після прийому диска знаходиться повністю в межах зони. 
C. Якщо приймаючий вбігає в зону за інерцією після прийому диска в межах ігрового поля, то він повинен віднести його назад в точку на лінії захисту, найближчу до тієї, в якій він зловив диск і ввести диск в гру з цієї точки. 
D. Гравець повинен бути повністю в зоні і підтвердити, що він зловив диск. Якщо гравець по незнанню віддає незавершений пас, то гол не зараховується. 
* 4.09 Перехід володіння: 

A. Зміна команди, що володіє, відбувається всякий раз, коли відбувається перехід володіння. 
B. Зміна команди, що володіє, повинна відбуватися з чеком якщо: 

а. Рахунок блокуючого доходить до максимально можливого значення, як сформульовано в розділі 4.11(B). 
б. Диск переданий від гравця гравцеві. 
в. Той, що розкидає навмисно дає такий пас, при якому диск торкається іншого гравця і приймається таким, що розкидає. 
г. Той, що розкидає ловить свій власний пас; проте, якщо він ловить власний пас після того, як диска під час польоту торкнувся інший гравець, то зміна команди, що володіє, не відбувається. 
д. Гравець оголошує тайм-аут, коли у його команди не залишилися більше тайм-аутів. 

* 4.10 Розкидуючий: 

A. Гравець може стати розкидуючим опановувавши введеним диском, отримуючи пас від товариша по команді, перехоплюючи пас супротивника або піднімаючи диск після переходу володіння. Якщо диск лежить на землі (на полі або за його межами), після переходу володіння, то будь-який нападаючий може узяти диск і стати розкидуючим. Захисник, що оволодів диском, стає розкидуючим, але не має права кидати диск перш, ніж встановить опорну ногу, інакше це вважається пробіжкою. 
B. Перед кидком розкидуючий повинен встановити опорну ногу і не має права міняти її до віддачі пасу, окрім тих випадків, коли нападаючий, що тільки що отримав пас, кидає диск до третього торкання землі відповідно до пункту (4.12C). Розкидуючий має право обертатися на опорній нозі в будь-яку сторону, але як тільки блокуючий встає поряд, розкидуючий не має права обертатися на нього. Той, що розкидає може кидати диск будь-яким способом і в будь-якому напрямі. 
C. Якщо той, що розкидає упустив диск без втручання блокуючого, то це вважається незавершеним пасом.. 
* 4.11 Блокуючий: 

A. Блокування: Тільки один гравець команди, що захищається, може блокувати розкидуючого. Гравець вважається блокуючим, якщо він знаходиться в межах 3 метрів від опорної ноги що розкидає і не в межах 3 метрів від будь-якого іншого нападаючого. Розкидуючий, що блокується більш ніж одним захисником, повинен оголосити "Дабл тім". Якщо це відбувається вперше під час рахунку, то блокуючий повинен негайно відняти 2 секунди з рахунку і продовжувати рахувати без перерви. Якщо це відбувається вдруге, то це вважається порушенням і рахунок обнуляється з чеком. 
1. Блокуючий не має права ставити ноги по різні сторони від опорної ноги того, що розкидає (стояти над нею). 
2. Корпус блокуючого весь час повинен бути на відстані не менше діаметру диска від корпусу того розкидуючого. Відповідальність за пошану чужого розташування і не вторгнення в його межі після заняття позиції іншим гравцем лежить на обох гравцях. 
3. Блокуючий не може розташовувати руки так, щоб заважати обертанню розкидуючого в стійці. 
B. Рахунок блокуючого: Як тільки блокуючий виявляється в межах 3 метрів від того, що розкидає він може почати рахунок. Для цього він повинен оголосити "Столінг" і почати рахувати до десяти з секундними перервами. Якщо розкидуючий не випустив диск до першого звуку слова "десять", то відбувається зміна що володіючої команди, через чек. Якщо під час рахунку міняється блокуючий, то новий блокуючий повинен починати рахувати з нуля. У разі досягнення рахунку "десять" колишній блокуючий, такий, що став розкидуючим, має право не брати диск після чека. В такому разі колишній розкидуючий, що став блокуючим, передає диск новому розкидуючому після чека. Якщо той не хоче узяти диск, то блокуючий робить чек таким чином: кладе диск на землю і оголошує "в грі". 
C. Відновлення рахунку після порушення: Якщо рахунок блокуючого перерваний оголошенням порушення, то після того, як проблема вирішена, зупинений рахунок повинен бути відновлений таким чином: 
1. Якщо порушення було зроблене захисником, то рахунок повинен бути обнулений, крім випадків, коли порушення заперечене і рахунок був більше п'яти. У цих випадках рахунок поновлюється з п'яти "Столінг, шість". 
2. Якщо порушення було зроблене нападаючим, то рахунок поновлюється з місця переривання. 
D. Відновлення рахунку після тайм-ауту: При відновленні гри після тайм-ауту, рахунок повинен бути продовжений від точки переривання. 
E. Швидкий рахунок: Якщо блокуючий рахує дуже швидко, то той, що розкидає може оголосити "Фаст каунт". Коли це відбувається вперше під час рахунку, блокуючий повинен негайно відняти дві секунди з рахунку і продовжувати рахувати без перерви. Якщо це відбувається удруге під час того ж рахунку, то це вважається порушенням і рахунок повинен бути обнулений з чеком. 
F. Заперечування: Той, що розкидає може оспорювати перехід володіння унаслідок закінчення рахунку, якщо він вважає, що він випустив диск перед першим звуком слова "десять". 
1.У разі заперечування "столу", якщо пас дійшов до товариша по команді, то гра зупиняється і володіння повертається до того, що розкидає. Після чека блокуючий починає вважати з восьми. 
2. У разі заперечування "столу", якщо пас не дійшов до товариша по команді, то це вважається переходом володіння і гра продовжується без зупинки. 
* 4.12 Приймаючий: 

A. Володіння: Приймаючий отримує володіння, показуючи контакт і контроль над диском, що не обертається, знаходячись на землі і в межах поля. Втрата контролю унаслідок зіткнення із землею, пов'язаним з отриманням пасу, анулює володіння того, що приймає. 
B. Боблінг: Для отримання володіння боблінг дозволяється, але навмисний, контрольований боблінг собі для того, щоб зловити диск пізніше, вважається пробіжкою і не дозволяється. Для цілей цього розділу, боблінг повинен включати тіпінг, ділейнг, гайдінг і брашинг. 
C. Пробіжка: Якщо приймаючий рухається, ловлячи пас, то він має право зробити найменшу кількість кроків, потрібних йому для зупинки і встановити опорну ногу. Також, якщо він зловив диск на бігу або в стрибку, може віддати пас під час бігу до третього торкання землі за умови, що він не змінював напряму і не збільшував швидкості руху протягом володіння. Порушення цього розділу є пробіжкою 4.16(C). 
D. Одночасний прийом диска: Якщо диск спійманий одночасно нападаючим і захисником, то володіння залишається за нападаючим. 
E. Перехоплення: Пас вважається перехопленим, якщо захисник ловить пас. Якщо захисник ловить пас і, до або у момент подальшого контакту із землею, упускає диск, то вважається, що захисник збив, а не перехопив пас. 
F. Оцінка ситуації: Якщо пас прибуває так, що неясно, чи був він спійманий перш, ніж диск торкнувся землі (трава вважається частиною землі), то гравець з кращим виглядом на місце події повинен вирішити, чи чисто був спійманий диск. Якщо неясно, чи був той, що приймає на полі або поза його межами в точці прийому диска, гравець або гравці з кращим виглядом на місце оголошують свою думку. 
G. Силове порушення: Якщо приймаючий знаходиться в повітрі під час прийому диска і до приземлення стикається із захисником і це зіткнення є причиною його приземлення поза межами поля, то приймаючий повинен або оголосити себе поза межами поля або оголосити фол захисника. Якщо це порушення відбувається в зоні суперника, і він не оспорюється захисником, то зараховується гол. 


*4.13 Порушення: 
А. Визначення: Фол є результатом фізичного контакту між гравцями протилежних команд. Фол може бути оголошений постраждалим гравцем і повинен бути оголошений вимовлянням слова "фол" голосно і відразу після того, як порушення відбулося. 
B. Відповідальність: Гравець, що ініціював контакт, вважається винним в порушенні. 
C. Фол при кидку: Фол при кидку може бути оголошений, коли до віддачі пасу відбувся контакт між тим, що розкидає і блокуючим. Контакт під час виконання розкидуючим кидка не є достатньою підставою для оголошення фолу, але його необхідно уникати по можливості. 
1.Коли фол здійснений розкидуючим, або блокуючим гра зупиняється і володіння, після чека, повертається до того, що розкидає. 
2. Якщо фол проти розкидуючого був здійснений під час виконання кидка і пас закінчений, то фол не зараховується і гра продовжується без переривання. 
3. Якщо фол проти блокуючого був здійснений під час кидка, і пас не закінчений, то гра продовжується без переривання. Якщо пас закінчений, то диск повертається тому, що розкидає після чека і зупинений рахунок поновлюється з точки переривання. 

4. Якщо фол або порушення приводять до повернення володіння розкидуючому, який був в повітрі при віддачі пасу, то гра повинна бути відновлена з точки на ігровому полі найближчої до місця, з якого був зроблений кидок. 
D. Фол при прийомі: Фол при прийомі може бути оголошений, коли в процесі спроби прийому, перехоплення, або збиття диска відбувся контакт між гравцями протилежних команд. Непередбачений контакт під час, або відразу після спроби прийому часто неминучий і не повинен вважатися фолом. 
1. Втручання: Якщо гравець вступає в контакт з супротивником перш, ніж прибуває диск і тому заважає спробі цього супротивника контактувати з диском, то гравець здійснює фол. 
2. Якщо спроба гравця контактувати з диском є причиною контакту з супротивником, що стоїть, до або після прибуття диска, то це вважається фолом. 
3. Якщо фол при прийомі відбувається і не оспорюється, то постраждалий гравець опановує диском в точці порушення. Якщо оголошення фолу заперечується, то володіння диском повертається назад до того, що розкидає. Якщо незаперечний фол, за винятком силового порушення (404.12(F)), відбувається в зоні команди, що захищається, то постраждалий гравець опановує диском в найближчій до порушення точці лінії захисту. 
E. Агресивна поведінка: Небезпечна агресивна поведінка або ігнорування безпеки товаришів повинні вважатися фолом. 
F. Розташування гравця: Після оголошення фолу і до відновлення гри всі гравці повинні залишатися в положеннях, які вони займали під час оголошення фолу 
* 4.14 Розташування: 

A. Право на розташування: Кожен гравець, за винятком того, що розкидає згідно пункту 404.10(B), має право займати будь-яке положення на поле, не зайняте гравцем протилежної команди, за умови, що він нікого не стосується при занятті такого положення. 
B. Уникнення контакту: Відповідальність всіх гравців уникати контакту будь-яким можливим шляхом. Сильний удар з супротивником, що стоїть, є загрозою безпеці і фолом, і його необхідно уникати. 
C. Пік: Гравець не може займати позицію, або рухатися так, щоб заважати руху будь-якого гравця протилежної команди. У разі піку, постраждалий гравець винен негайно голосно оголосити "Пік". Гра повинна бути зупинена і відновлена тільки після чека, з відновленням рахунку з місця переривання або з п'яти, якщо рахунок був більше п'яти. 
D. Принцип вертикальності: Гравці повинні мати право на простір відразу над ними. Відповідно, гравець не може запобігати спробі супротивника зловити пас, розміщуючи свої руки вище за супротивника. Якщо гравець розташовує свої руки таким чином і відбуваються контакт, то може бути оголошений фол. 
E. Диск: Всякий раз, коли диск знаходиться в повітрі, гравці повинні прагнути оволодіти диском, а не намагатися перешкодити суперникові зробити те ж саме. 
F. Права гравців в повітрі: Гравець, що стрибнув, має право приземлитися в тому ж самому місці без перешкоди з боку суперників. Він може також приземлитися у іншому місці, за умови, що місце приземлення вже не було зайняте під час початку його стрибка і якщо пряма між місцем поштовху і місцем приземлення теж вже не була зайнята під час початку стрибка. 
* 4.15 Персонал:
А. Визначення: У гру може бути залучений не граючий персонал. Персонал ділиться на: тих що стежать за часом, що стежать за рахунком і спостерігачів. Їх роль зводиться до допомоги командам, а не для насадження Правил. Одна людина може виконувати декілька завдань. 
В. Слідкуючий за часом. Може бути призначена одна людина, що стежить за часом і подає сигнали про перебіг часу між розіграшем очок, під час тайм-аутів і для об‘яви початку і закінчення періодів гри. 
С. Слідкуючий за рахунком. Може бути призначена одна людина, що стежить за рахунком і оголошує капітанам про закінчення половини і всієї гри, кількість використаних тайм-аутів і що гра перейшла в додатковий час. 
D. Спостерігачі. 
1. Перед грою капітани на свій розсуд можуть призначити спостерігачами до шести досвідчених чоловік, що не беруть участь у грі. Обов'язок спостерігача - уважно спостерігати за грою для представлення рішення у разі суперечки, яка не може бути вирішена. Спостерігачі не повинні оголошувати рішення за власною ініціативою. 
2. У разі виникнення суперечки, яка не може бути вирішена залученими гравцями або їх капітанами, капітани можуть попросити спостерігачів оголосити своє рішення. Спостерігач з кращим ракурсом на ігровий момент, що відбувся, висловлює своє рішення. Якщо спостерігачі хочуть, то вони можуть обговорити ігровий момент між собою перед оголошенням рішення. 
3. Команди, призначаючи спостерігачів, зобов'язуються дотримуватися їх рішень. 

E. Офіційні події: На всіх офіційних турнірах ВФЛД присутнім має бути персонал, що слідкує за рахунком та часом

* 4.16 Порушення: 

A. Визначення: Порушення відбувається, коли гравець порушує будь-яке з правил цього розділу, окрім правил, що стосуються фізичного контакту, будь-яким способом. 
B. Оголошення порушення: Порушення може бути оголошене будь-яким гравцем, який побачив, що порушення відбулося. Гравець винен відразу голосно оголосити "фол" або назву певного порушення. 
C. Пробіжка: Будь-яке пересування гравця, що володіє диском, що порушує ці правила, є пробіжкою і не дозволяється. 
1. Розкидуючий повинен постійно зберігати контакт хоча б частиною опорної ноги з точкою обертання. Якщо розкидуючий втрачає контакт з цією точкою, то це вважається пробіжкою. 
2. Якщо приймаючий після прийому пасу робить більшу кількість кроків, чим йому потрібно для зупинки, то це вважається пробіжкою. 
3. Якщо приймаючий, після отримання пасу на бігу, віддає пас після третього торкання землі і до повної зупинки, то це вважається пробіжкою. 
4. Якщо під час рахунку оголошена пробіжка, зупинений рахунок треба відновити від точки переривання, або з п'яти ("столінг, шість"), якщо він був більше п'яти. 
5. 5. Якщо розкидуючий віддає пас після того, як йому оголосили пробіжку і пас не долетів до товариша по команді, то пас зараховується і відбувається перехід володіння. 
D. Стріп: Захисник не повинен торкатися диску, коли диск знаходиться у володінні розкидуючого, або приймаючого. Якщо захисник торкається диска і через це розкидуючий або приймаючий упускає диск, то гравець, що володів, оголошує "Стріп". 
1. Гравець, що володів, повинен підібрати диск, і гра повинна поновитися через чек з точки, де відбувся Стріп. 
2. Якщо вівся рахунок блокування, коли диск був вибитий, то рахунок обнуляється. 
4. Якщо стріп приймаючого оспорюється, то вважається, що це заперечний фол при прийомі; незаперечний стріп в зоні є очком. 
* 404.17 Зупинка гри: 
А. Визначення: Якщо відбувається порушення правил, або тайм-аут, гра зупиняється, і диск вводиться в гру з чеком в точці останнього володіння до зупинки гри, або інакше як обумовлено правилами. 
B. Правило відновлення гри: 
1. Якщо диск знаходився в повітрі, коли був оголошений фол, порушення або пік, то гра продовжується до тих пір, доки володіння диском не переходить одній з команд. 
2. Якщо команда, якій було вигідне оголошення порушення, опановує диском в результаті пасу, здійсненого прямо перед, або під час оголошення порушення, то гра повинна продовжуватися без зупинки. Гравець, що зробив оголошення, повинен оголосити "Плей он" щоб вказати, що гра продовжується відповідно до цього правила. 
3. Якщо пас закінчений і фол, порушення, або пік були оголошені проти нападаючої команди, то пас не зараховується і диск повертається назад до розкидуючого, окрім випадків, описаних в 404.13.D.3. Проте, якщо порушення не заважало спробам команди, що захищалася, боротися за диск (наприклад, "пік" не відноситься до гри), то команда, що захищається, винна це визнати і гра поновлюється з чека з місця прийому пасу. 
C.Спори: 1. Якщо в спорі із-за порушення сторони не можуть досягти згоди, то диск повинен бути повернений тому, що востаннє розкидав через чек. 
2. Обмеження за часом: Якщо суперечка продовжується більше 30 секунд, то персонал (якщо є) повинен попросити гравців вирішити суперечку якнайскоріше або повернути диск останньому розкидуючому відповідно до розділу 4.17.С.(1). 
D. Взаємні порушення: Якщо були оголошені порушення нападаючими і захисниками з приводу одного і того ж ігрового моменту, то диск повинен бути повернений останньому розкидуючому в його точці володіння через чек. 

* 4.18 Етикет: 
A. Неоголошені порушення: Якщо фол здійснений і не оголошений, то гравець, що зробив фол, повинен повідомити постраждалого гравця про порушення. 
B. Час між голом і введенням: Обов'язок обох команд звести до мінімуму час між кожним голом і введенням диска. 
C. Оголошення відміни введення: Якщо приймаюча команда хоче вимагати ввести наново диск після того, як введений диск вийшов за межі поля, то ця команда повинна вимагати введення наново якнайскоріше. 
D. Спори: У разі виникнення суперечки або безладу на полі, гра повинна бути зупинена і згодом відновлена через чек після того, як питання вирішене. 
E. Пошана до новачків: У не турнірних іграх, коли гравець здійснює порушення із-за незнання правив, прийнято зупиняти гру і пояснювати порушення і правило гравцеві. 

* 5 СЛОВНИК 
Аут: простір поза полем для гри, що включає і лінії периметра. 
Блокуючий: Захисник блокуючий розкидуючого. 
Боблінг: неконтрольоване (на відміну від жонглювання) підкидання або підбиття диска. 
Захисник: Гравець команди, що захищається. 
Зона: Частина поля, на якій зараховуються очки. 
Ігрове поле: Поле для гри без зон. 
Гравець: Один з 14 чоловік тих, що беруть участь в грі у будь-який момент часу. 
Контакт: Торкання гравців протилежних команд з силою. 
Лінія захисту: лінія, що відокремлює ігрове поле від зон і не є частиною зон. 
Місце зупинки диска: місце, де диск був спійманий, перейшов в стан спокою або був зупинений таким, що котиться або ковзає. 
Нападаюча команда: Команда, що володіє диском. 
Нападаючий: Гравець нападаючої команди. 
Опорна нога: Нога, використовувана гравцем для установки позиції на полі після отримання володіння. 
Пік: Гравець, що рухається, створюючи перешкоду руху гравця протилежної команди. 
Приймаючі: Всі нападаючі, окрім того, що розкидує. 
Розкидуючі: Нападаючий гравець, що володіє диском або, той тільки що випустив диск. 
Тіпінг: підбиття диска (що зазвичай обертається) на пальці. 
Чек: Тимчасове володіння диском блокуючим, прямо перед відновленням гри для перевірки взаємного розташування і готовності гравців. 


Всесвітня Федерація Літаючих Дисків (WFDF) має повне авторське право на ці Правила. Копії книги продаються, щоб покрити видавничі витрати. Асоціаціям-членам ВФЛД дозволено переводити Правила на рідну мову і додавати національні застосування, якщо правила ВФЛД не змінені і додатки не розходжуються з ними. Правління ВФЛД необхідно повідомити щодо таких перекладів і пізніше надати копію
