WFDF Altimet-frisbija Noteikumi 2009
- PIELIKUMS -

Oficiala versija stajas speka no 2009.gada 1. julija
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Sie no

teikumi ir izveidoti ar mérki papildinat standarta Altimet-frisbija noteikumus, lai radttu skatitajiem

draudzigas, labi parvalditas un raiti notieko3as sporta sacensibas. Tie nosaka WFDF sacensibu standartus, bet
kalpo art ka labs piemérs ne WFDF organizétam sacensibam.

Sie no

teikumi ir attiecinami uz $adam sacensibam:
Pasaules Altimet-frisbija ¢empionati,
Pasaules Altimet-frisbija klubu ¢empionati,
Regionalie Altimet-frisbija cempionati (pieméram, Eiropas Altimet-frisbija ¢empionats),
Pasaules spéles (kopa ar paréjam WFDF un/vai IWGA rikotaju noteiktam izmainam)
Pasaules junioru Altimet-frisbija cempionati,



Sacensibas, kuras neriko WFDF, standarta Altimet-frisbija noteikumiem var tikt pievienoti atseviski §1
pielikuma punkti vai to modifikacijas, lai pielagotos pieejamiem resursiem.

Pamata modifikacijas var ietvert:

. Spéles laukuma segumu,
. Speletaju skaitu,

. Laukuma izmeéru,

. Spéles ilgumu,

. Laukuma apzim&jumus.

Pielikums A: WFDF ¢empionatu papildus spéles noteikumi

Al. Speles laukums

Al.1. Drosibas Inija ir janovelk trTs (3) metru attaluma no perimetra Imijas. Visam personam
(ieskaitot spel&joSo komandu spélétajus, kuri neatrodas uz laukuma) un aprikojumam spéles
laika jaatrodas arpus §is droSibas zonas.

A1.2. Visam spéles laukuma seguma jabiit klatam ar vienu no sekojoSiem materialiem:

Al1.2.1. Zalajs,
A1.2.2. Maksligais zalajs.

A2. Speles sakums

A2.1. Komandu kapteini nosaka sakuma izvéles, metot divus diskus.

A2.2. Kamér abi diski atrodas gaisa, viens no kapteiniem sauc “vienadi” (anglu valoda “same”) vai
“dazadi” (ang]u valoda “different”).

A2.3. Ja abi diski ir nokritusi ar apak$u uz augsu vai ar apaksu uz leju, tad “vienadi” ir uzvargjis,
pretgja gadijuma “dazadi” ir uzvargjis.

A2.4. Lozgsana ir javeic spéles laukuma.

A3. Spéeles ilgums

A3.1. Merkis
A3.1.1. Uzvar komanda, kas pirma giist septinpadsmit (17) punktus ar divu (2) vai vairak
punktu parsvaru vai arT sasniedz “uzvara ar +1”” merki.
A3.1.2. “Uzvara ar +1” mérkis speles sakuma tiek uzstadits uz devinpadsmit (19) punktiem.
A3.1.3. Ja kada no komandam giist septinpadsmit (17) punktus ar mazak ka divu (2) punktu
parsvaru, tad spéle turpinas, 1idz kada no komandam iegiist divu punktu parsvaru vai
sasniedz “uzvara ar +1” merki.
A3.2. Laika robeza:
A3.2.1. Laika robeza tiek sasniegta p&c simts (100) nosp&l&tam minatem.
A3.2.2. P&c laika robezas sasniegSanas, tekoSais punkts tiek izspelets. Ja neviena no komandam
nav uzvargjusi, pie lielaka punktu skaita tiek pieskaititi divi (2) punkti, ta nosakot jauno
“uzvara ar +1”” merki (tas nevar biit lieclaks par devinpadsmit (19)). Spéle turpinas, Iidz
kada no komandam sasniedz uzvaras krit€rijus.
A3.2.3. Laika robeZa neietekmé komandai pieejamo miniites partraukumu skaitu.
A3.3. Puslaika partraukums:
A3.3.1. Puslaika partraukums sakas, kad kada no komandam ir guvusi devinus (9) punktus.
A3.3.2. Puslaika partraukums ilgst desmit (10) miniites.



A3.4. Puslaika partraukuma laika robeza:

A3.4.1. Ja p&c Cetrdesmit piecam (45) nosp&letam mintit€m neviena komanda nav guvusi
devinus (9) punktus, tad speka stajas puslaika partraukuma laika robeza.

A3.4.2. Komandas izsp€l€ tekoSo punktu. Ja neviena komanda nav guvusi devinus (9) punktus,
pie augstaka rezultata tiek pieskaitits viens (1) punkts, ta uzstadot jauno punktu skaitu,
kuru sasniedzot, sakas puslaika partraukums.

A3.4.3. Puslaika partraukuma laika robeZa neietekmé komandai pieejamo mindites partraukumu
skaitu.

A3.5. Spéles laiks netiek apturéts mintites partraukumu, puslaika partraukumu laika, bet tick apturéts
speles gara miniites partraukumu laika un situacijas, kad traumas vai tehniska apstasanas ir
ilgaka ka trisdesmit (30) sekundes.

A4. Laika ierobezojumi

A4.1. Lai uznemtu laiku un zinotu laika bridinajums un parkapumus, var tikt nozimets hronometrists.
A4.2. Lozesana:

A4.2.1. Komandu kapteiniem loz€$ana javeic piecas (5) miniites pirms spéles sakuma.

A4.2.2. Ja disks netika izlozets un vienas komandas kapteinis nebija ieradies uz lozésanu piecas
(5) miniites pirms spéles sakuma, tad klatesoSais kapteinis izdara abas sakuma izveles —
to, no kuras laukuma puses saks sp&li un kura komanda izdaris parmetienu.

A4.2.3. Ja neviens no kapteiniem nav ieradies laika, tad abas izvéles izdara kapteinis, kur$
ierodas pirmais.

A4.3. Katra puslaika sakuma:

A4.3.1. Hronometrists signalizg:

A4.3.1.1. Sesdesmit (60) sekundes pirms puslaika sakuma.

A4.3.1.2. Puslaika sakumu.

A4.4. Katra punkta sakuma pirms sekojosa parmetiena, lai saktu spéli:

A4.4.1. Uzbrukosa komanda

A4.4.1.1. Uzbrukos$ajai komandai ir seSdesmit (60) sekundes no punkta sakuma, lai
pazinotu par gatavibu sanemt parmetienu.

A4.4.1.2. Ja uzbriikosa komanda nepaspg€j laika signalizet savu gatavibu, tad aizsardziba
esos$a komanda uzbriiko$ajai komandai var pieprasit nemt miniites partraukumu.

A4.4.1.3. Ja uzbriukosajai komandai nav palicis neviens mintites partraukums, tad
aizsardziba esos$a komanda neizdara parmetienu. Uzbriikosas komandas
speletajam japanem disks un jauzsak punkta izsp€le no savas aizsardzibas gala
zonas linijas un perimetra Iinijas krustpunkta. Kura no diviem krustpunktiem
jaatsak spéle, norada aizsardzibas komanda. Spéle jaatsak ar diska ievadisanu
spele.

A4.4.1.4. Mix divizija uzbriikosajai komandai ir piecpadsmit (15) sekundes no punkta
sakuma, lai noraditu, vai ta sp€l€s ar Cetriem(4) virieSiem vai Cetram (4)
sievietém.

A4.4.1.5. Uzbriikosas komandas spélétajam dzimumu attieciba (“Cetras sievietes” vai “Cetri
viriesi”’) janorada mutiski un/vai, izmantojot piem&rotus roku signalus.

A4.4.1.6. Ja uzbriikosa komanda laikus nepazino dzimumu attiecibu, tad ta paliek tadi pati
ka ieprieksgja punkta. Ja tas notiek puslaika sakuma, tad dzimumu attieciba ir
Cetri (4) viriesi un tris (3) sievietes.

A4.4.2. Aizsardziba esos$a komanda

A4.4.2.1. Aizsardziba esoSajai komandai ir septindesmit piecas (75) sekundes no punkta
sakuma, lai izdaritu parmetienu.

A4.4.2.2. Ja aizsardziba esosa komanda laikus neizdara parmetienu, tad uzbriikosa
komanda var pieprasit aizsardziba esoSajai komandai nemt mintites partraukumu

A4.4.2.3. Ja aizsardziba esoSajai komandai nav palicis neviens miniites partraukums, tad
uzbriikosa komanda var ignor&t parmetiena izdariSanu, un sakt sp&li no ta brick
punkta, kas atrodas tuvak uzbrukuma gala zonai. Spéle jaatsak ar diska
ievadiSanu spele.



A4.4.3. Hronometrists signalizg:

A4.4.3.1. Mix divizijas speles piecpadsmit (15) sekundes péc punkta sakuma (uzbrikosajai
komandai janorada dzimumu attieciba).

A4.4.3.2. Cetrdesmit piecas (45) sekundes péc punkta sakuma (15 sekunzu bridinajums
uzbriikosajai komandai).

A4.4.3.3. Sesdesmit (60) sekundes pec punkta sakuma (15 sekunzu bridinajums aizsardziba
esoSajai komandai).

A4.4.3.4. Septindesmit piecas (75) sekundes p&c punkta sakuma (jasakas spelei).

A4.5. Miniites partraukums, kas pieprasits péc parmetiena izdarisanas un punkta beigam:

A4.5.1. UzbriikoSajai komandai ir divas (2) miniites no miniites partraukuma pieprasisanas
briza lidz spéles atsakSanas bridim.

A4.5.2. Miniites partraukumam beidzoties, visiem uzbrikos$as komandas spélétajiem jabiit
statiskas pozicijas un tajas japaliek, 11dz disks tiek ievadits spele.

A4.5.3. Ja uzbriikosa komanda nav nostajusies statiskas pozicijas, tad aizsardziba esosa
komanda drikst ievadit disku sp&lé un sakt skaitit.

A4.5.4. Aizsardziba esosajai komandai disks jaievada spéle piecpadsmit (15) sekunzu laika p&c
miniites partraukuma beigam.

A4.5.5. Ja aizsardziba esosa komanda disku neievada noteiktaja laika, tad uzbriiko$a komanda
pati var ievadit disku sp€l€ un sakt spéli.

A4.5.6. Hronometrists signalizgs:

A4.5.6.1. Trisdesmit (30) sekundes Iidz miniites partraukuma beigam (30 sekunzu
bridinajums abam komandam).

A4.5.6.2. Piecpadsmit (15) sekundes Iidz miniites partraukuma beigam (15 sekunzu
bridinajums uzbriikosajai komandai)

A4.5.6.3. Miniites partraukuma beigas (15 sekunzu bridinajums aizsardziba esosajai
komandai).

A4.5.6.4. Piecpadsmit (15) sekundes p&c miniites partraukuma beigam (jaatsakas spélei).

A4.6. Miniites partraukums, kas pieprasits péc punkta beigam un pirms parmetiena izdariSanas:
A4.6.1. Miniites partraukums paildzina laiku starp punkta sakumu un parmetiena izdarisanas

bridi par divam (2) minttém.

A4.6.2. Kad ir pagajusas divas mintites kop$ miniites partraukuma pieprasiSanas briza,
hronometrists signalizé€ mintites partraukuma beigas. P&c tam hronometrists signalize,
ka noradits punkta A4.4.

A4.7. Pec soda vai parkapuma pazinosanas:

A4.7.1. Péc trisdesmit (30) sekundém, ja parkapums nav atrisinats, tad problémas atrisinasana
iesaistas komandu kapteini.

A4.7.2. P&c seSdesmit (60) sekundem, ja parkapums nav atrisinats, tick uzskatits, ka
pazinojums ir apstridéts un disks tiek atgriezts iepriek§&jam met€jam, lai to ievaditu
spEle.

A4.7.3. Hronometrists signalizg:

A4.7.3.1. Trisdesmit (30) sekundes pec soda vai parkapuma pazinosanas.
A4.7.3.2. Sesdesmit (60) sekundes p&c soda vai parkapuma pazinosanas.

A4.8. Hronometristam ieteicama signalizé$anas metode ir svilpes izmantoSana, ko, iesp&jams,
papildina mutiska informacijas sniegSana un rokas zesti, ievérojot WFDF Turnira Organizetaja
Rokasgramata noteiktas procediiras.

A4.9. Ja komanda vé&las noradit uz laika parkapumu, tad tai japazino “parkapums” (anglu valoda
“violation”).

AS5. Valoda

AS5.1. SkaitiSanai un visiem pazinojumiem jabiit anglu valoda.

A6. Parkapumi

A6.1. Speletaji nedrikst spélét uz disku ar kadu priekSmetu vai apgerbu (pieméram, mest ar cepuri,



kamer disks atrodas gaisa).

A7. Spéles gara miniites partraukumi (anglu valoda “Spirit of the Game Time-Out”)

A7.1. Ja komandas kapteinis uzskata, ka viena vai abas komandas neseko spéles gara principiem, vins
var pazinot “Spéles gara miniites partraukums” (Anglu valoda “Spirit of the Game Time-Out”).
To var pazinot tikai p&c punkta sakuma un pirms sekojosa parmetiena.

A7.2. ST miniites partraukuma laika, neviena komanda nedrikst sakt taktiskas diskusijas. Abu komandu
speletaji laukuma vidii izveido kopigu ,,sp€les gara apli”.

A7.3. Abu komandu kapteiniem visi ar Speles Garu saistitie jautajumi jaapspriez divata, jarod iesp&ja
vai janosaka veids, ka atrisinat vai labot radusas situacijas, un risinajums japavesta abam
komandam spéles gara apla laika.

A7.4. Speles gara miniites partraukumi neietekmg, ka art tos neietekmé, atlikuso miniites partraukumu
skaits.

Pielikums B: WFDF papildus noteikumi ¢empionatiem

B1. Komandas

B1.1. Komandas turnira sp&létaju pieteikuma jabut registrétiem vismaz Cetrpadsmit (14) spélétajiem.
B1.1.1. Komandai, kas sp&lé mix divizija, sp€l&taju pieteikuma jabiit vismaz seSiem (6)
virieSiem un sesam (6) sievietem.
B1.2. Komandas spélétaju pieteikuma maksimalais spélétaju skaits ir divdesmit astoni (28).
B1.3. Uz katru spéli komanda drikst nozimét tikai vienu komandas kapteini.
B1.4. Katra punkta komandai uz laukuma jabiit septiniem (7) spélétajiem. Komandam, kas sp&lé mix
divizija, uz katru punktu jabiit pieejamiem Cetriem (4) virieSiem un Cetram (4) sievietem.
B1.4.1. Ja komanda neizpilda punkta B1.4. min&tos nosacijumus, tad ta zaudé miniites
partraukumu un punkta sakums tiek atlikts par divam (2) miniit€m.
B1.4.2. Ja komandai nav palicis neviens miniites partraukums, tad pretinieku komandai tiek
pieskirts punkts un punkta sakums tiek atlikts par divam (2) minGtém.
B1.4.3. Ja abas komandas neizpilda punkta B1.4. min&tos nosacijumus, tad abas komandas tiek
soditas saskana ar augstak mingtajiem nosacijumiem.
B1.4.4. Ja trisdesmit (30) miniiSu laika komandai nav septinu (7) speletaju, tai tick pieskirts
tehniskais zaud€jums.
B1.4.5. Komandai, kurai pieskirts tehniskais zaud&jums, rezultatu tabula ieraksta zaudejumu,
bet pretinieku komandai uzvaru. Sai spélei netiek fikséts rezultats.
B1.4.6. Ja abam komandam pieskir tehnisko zaud&jumu, tad rezultatu tabula abam komandam
ieraksta zaud&jumu.

B2. Divizijas
B2.1. Katra komanda ir jaregistré kada no sekojosam divizijam:
B2.2. Dzimums
B2.2.1. Open: Jebkura persona drikst spelét open divizija.
B2.2.2. Sieviesu: Jebkura sieviete drikst spel&t sieviesu divizija.
B2.2.3. Mix:

B2.2.3.1. Jebkura persona drikst spélét mix divizija.

B2.2.3.2. Komandai uz laukuma jabtit gan sievieteém, gan virieSiem.

B2.2.3.3. Katra punkta sakuma, pirms parmetiena izdariSanas, uzbriiko$a komanda izvélas,
vai spéles ar tris (3) virieSiem un Cetram (4) sieviete€m, vai Cetriem (4) virieSiem
un tris (3) sievietem.

B2.2.3.4. Komandai, kas izdara parmetienu, japielagojas uzbriikosas komandas izvélei.

B2.3.Vecums
Katru no tris uz dzimumu-bazetajam divizijam var iedalit sekojosas vecuma grupas:



B2.3.1. Master, jeb virs 33
Minimalais sp€létaja vecums ir trisdesmit tris (33) gadi (vecumu skatas uz turnira gada 31.
decembri).

B2.3.2. Juniori, jeb jaunaki par 19
Maksimalais speletaja vecums ir devinpadsmit (19) gadi (vecumu skatas uz turnira gada
31. decembri).

B2.4. Iesp&jamas turnira divizijas:

B2.4.1. Open

B2.4.2. Sieviesu

B2.4.3. Mix

B2.4.4. Master open

B2.4.5. Master sievieSu

B2.4.6. Master mix

B2.4.7. Juniori open

B2.4.8. Juniori sieviesu

B2.4.9. Juniori mix

B3. Inventars

B3.1. Diski:
B3.1.1. Speles drikst izmantot tikai oficialos turnira diskus.
B3.1.2. Turnira kapteiniem var atlaut izv€l&ties citus diskus, ja abu komandu kapteini atzist
izveletos diskus par pienemamiem.
B3.1.3. Spéles laika uzbriikosa komanda var izvéleties apmainit disku sekojosas situacijas:
B3.1.3.1. Ja disks atrodas arpus laukuma un ta nomaini$ana ietaupis laiku.
B3.1.3.2. Tehniska partraukuma laika, kas pazinots, lai veiktu diska nomainu.
B3.1.3.3. Starp punkta beigam un parmetienu.
B3.1.4. Stafiem var but rezerves diski, ar kuriem apmainit speles disku augstak mingtajas
situacijas.
B3.1.5. Apmainas disks var biit turnira oficialais disks vai disks, kuru spéles sakuma vai
apmainiSanas bridi ir apstiprinajusi abu komandu kapteini.

B4. Formasterps

B4.1. Formastérpa prasibas paredzgtas, lai atSkirtu spel&tajus, uzlabotu spéles skatamibu un palidz&tu
stafiem.
B4.2. Krekli
B4.2.1. Visiem komandas spé€letajiem jabut vienadas krasas un raksta krekliem.
B4.2.2. Komandam jabiit pieejamiem gaiSas krasas un atseviskiem tumsas krasas krekliem.
B4.2.3. Uz krekliem jabiit numuriem no 0 lidz 99, rakstitiem ar arabu cipariem. Katram
spelétajam jabiit unikalam numuram.
B4.2.4. Numuriem jabiit vismaz 20 centimetrus augstiem un 5 centimetrus platiem un
uzsttiem vai uzdrukatiem krekla aizmuguré.
B4.2.5. Numuram un kreklam jabut pietieckami atSkirigas krasas.
B4.3. Sorti vai svarki
B4.3.1. Visiem komandas sp€letajiem jabut vienadas krasas un raksta Sortiem vai svarkiem.
B4.3.2. Uz Sortiem vai svarkiem uz kreisas kajas priekSpus€ var biit uzsiits vai uzdrukats
numurs. Numuram uz spélétaja Sortiem jasakrit ar numuru uz spélétaja krekla.
B4.4. Ja komanda ir valsts izlase, tad uz krekliem un/vai Sortiem var bt Starptautiskas Olimpiskas
Komitejas valsti reprezentgjosa tris burtu kombinacija.
B4.5. Lai pasargatu sevi no temperatiiras, saules, utt., zem formasterpa spéletaji var vilkt papildus
apgerbu. Spélétaji drikst lietot cimdus.
B4.6. Speletaji nedrikst vilkt neko, kas var tikt uzskatits par bistamu pargjiem spelétajiem vai butiski
palielina speletaja fiziskas sp&jas. Buci ar bistamam dalam, tadam ka metala radzes,
vieglatletikas naglas, novalkatas vai salauztas zoles ar asam malam, nav atlautas.



B4.7. Komandas kapteinis var valkat atSkirigu rokas aps&ju.
B4.8. Komandas spéles laika nedrikst lietot ierices, kas paredzetas skanas pastiprinasanai.

B5. Vietu sadaltjums un kritériji neizskirta gadijuma

B5.1. Péc apla spélu izsp€léSanas, vietas tiek sadalitas péc uzvaréto spélu skaita.

B5.2. Ja komandam ir vienads uzvaru skaits, tad vietas tiek sadalitas, balstoties uz zemak
redzamajiem kriterijiem.

B5.3. Doto kriteriju vienadi attiecinam uz visam komandam, kuram ir vienads uzvaru skaits.

B5.3.1. Ja p&c dota kritérija izmantosanas, visas komandas v&l jo projam ir vienada situacija,
tad nemam nakoso kriteriju.

B5.3.2. Ja ne visas komandas, bet atseviskas komandu grupas vl jo projam ir vienada
situacija, tad katrai grupai atseviski pielietojam visus krit€rijus no sakuma (sakot ar
pirmo kriteriju).

B5.4. Kritériji — japielieto dotaja seciba:

B5.4.1. Uzvargto sp€lu skaits, nemot veéra tikai savstarp&jas spéles.

B5.4.2. Mazak tehnisko zaud&jumu.

B5.4.3. Punktu starpiba, nemot véra tikai savstarp&jas spéles.

B5.4.4. Punktu starpiba, nemot véra visas apla spéles.

B5.4.5. Gitie punktu, nemot vera tikai savstarpgjas spéles.

B5.4.6. Gitie punktu, nemot vera visas apla spéles.

B5.4.7. Visas komandas nozimés spélétaju, kur§ metis disku no zonas Iinijas lidz talakajam
brick punktam. Vietu sadalijums tiek noteikts p&c attaluma no diska apstaSanas
vietas I1dz brick punktam (jo tuvak, jo labak).

B6. Stafu pienakumi

B6.1. Stafi var palidzet spéles norisei, ar vizualiem un skanas signaliem sniedzot sp&létajiem objektivu
informaciju.

B6.2. Stafa pienakumos ietilpst:
B6.2.1. Pierakstit rezultatu;
B6.2.2. Pierakstit panemtos miniites partraukumus;
B6.2.3. Uznemt spéles laiku, puslaikus un miniites partraukumus;
B6.2.4. Signalizet laika ierobeZojumus saskana ar WFDF Altimet-frisbija noteikumu

pielikuma nodalu ,,Laika ierobezojumi”.

B6.3. Citi stafu pienakumi var ietvert:
B6.3.1. Pierakstit spEletaju statistiku;
B6.3.2. Pierakstit spEles gara rezultatus un vertigaka spelétaja nominacijas;
B6.3.3. Inform&t skatitajus par visiem spéles pazinojumiem un to atrisinasanu;
B6.3.4. P&c pieprasijuma nodro$inat sp&letajus ar izdrukatiem WFDF Altimet-frisbija

noteikumiem.

B6.4. Stafs drikst uziet uz spéles laukuma tikai péc abu komandu kapteinu, vai abu strida iesaistito
spEletaju uzaicinajuma.

B6.5. Stafs nedrikst ietekmét spéles gaitu, izdarot pazinojumus vai [émumus. Piem&ram:
B6.5.1. Soda/parkapuma pazinojumi.
B6.5.2. Liniju pazinojumi.
B6.5.3. Spéles apstadinasana, ja komanda nereagé pareizi uz laika bridinajumiem.
B6.5.4. Diskusijas partrauksana.
B6.5.5. Teikt prieksa speletajiem, kadus pazinojumus izdarft.

B7. Sodu un parkapumu pazinojumi

B7.1. Par spéli, kura ir ieverojams skaits pazinojumu, 1pasi, ja tie paliek neatrisinati, komandas
kapteinim vai stafam biitu japazino turnira direktoram vai turnira noteikumu grupai (TNG). TNG
jaizdara lémums, vai nepiecie$ama talaka riciba pret komandam vai atseviskiem spél&tajiem.
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