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levads

Altimet-frisbijs (turpmak teksta — frisbijs) ir sporta veids, kuru sp&lé ar lidojoSo disku un katra
komanda uz laukuma ir septini speletaji. Frisbiju sp€le uz taisnsturveida laukuma, kas platuma ir
apméram puse no futbola laukuma, ar gala zonam katra laukuma gala. Komandas mérkis ir gt
punktu, spelétajam nokerot disku uzbrukuma gala zona. Uzbrucgjs nedrikst parvietoties ar disku
rokas, bet var piesp€lét jebkura virziena jebkuram komandas biedram. Katru reizi, kad piespéle ir
nesekmiga, tiek konstat&ta diska pareja pretinieku komandai un ta dodas uzbrukuma uz pretgjo gala
zonu. Spéle parasti tiek speleta 11dz 17 punktiem un ilgst apméram 100 miniites. Frisbijs ir
bezkontakta sporta veids, kas balstits uz pasregulésanas pamata (bez tiesneSiem). Speles gars
norada, ka speletajiem ir jatiesa spéle un ka jauzvedas uz laukuma.

1. Spéles gars

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Frisbijs ir bezkontakta sporta veids, kas balstits uz pasreguléSanas pamata. Visi spelétaji
ar atbildigi par sp€les kontroli un noteikumu ievérosanu. Frisbijs balstas uz sp€les garu,
tas katram speletajam uzliek atbildibu par godigu spéli.

Tiek pienemts, ka neviens sp&létajs tisi neparkaps noteikumus; tapec par
parkapumiem nav bargi sodi, bet p&c katra parkapuma spéle tiek atsakta ta, lai ta butu
pec iespgjas tuvak situacijai, ja parkapums nebiitu bijis.

Speletajiem rupigi jaattiecas pret faktu, ka vini rikojas ka spéles tiesnesi jebkura
konfliktsituacija starp komandam. Tapec speletajiem japilda sekojosi nosacijumi:
1.3.1. jazina noteikumi,

1.3.2. jabiit godpratigam un objektivam;

1.3.3. jabit godigam;

1.3.4. japaskaidro savs viedoklis Tsi un skaidri;

1.3.5. jadod pretinickam sapratiga iespéja izteikties;

1.3.6. jaatrisina stridi pec iesp&jas atri;

1.3.7. jalieto cienas pilna valoda.

Azartiska un saspringta spéle ir atbalstama, bet tas rezultata nedrikst zust abpusgja

spelétaju ciena vienam pret otru, kas ir saskana ar spéles noteikumiem vai vienkarsu
prieku par spéeli.

Sekojosa riciba ir laba spéles gara piemers:

1.5.1. informét komandas biedru, ja vins ir izdarTjis nepareizu vai nevajadzigu
pazinojumu vai izraisijis sodu vai parkapumu;

1.5.2. atsaukt pazinojumu, kad tu vairs neuzskati, ka tas bija nepiecieSams;

1.5.3. uzslavet pretinieku par labi nospéletu epizodi vai spéles garu;

1.5.4. stadities prieksa pretiniekam; un

1.5.5. mierigi reagét uz domstarpibam vai provokacijam.

Sekojosa riciba ir skaidrs speles gara parkapums, no ka abu komandu spgel&tajiem ir
jaizvairas:

1.6.1. Dbistama spéle un agresiva uzvediba;

1.6.2. tisa sodu izdariSana un noteikumu parkapsana;

1.6.3. pretinieku pazemoSana un iebiedéSana;

1.6.4. necieniga punkta gliSanas svinésana;

1.6.5. izdardt pazinojumus, ka atbildi uz pretinieka pazinojumiem; un

1.6.6. prasit piespéli no pretinieku komandas spelétaja.



1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Komandas ir spéles gara sargatajas un vinam jadara sekojosais:

1.7.1. jauzpemas atbildiba par noteikumu un laba spé€les gara maciSanu saviem

speletajiem;

1.7.2. jasoda spelétajus, kuri parada sliktu speles garu; un

1.7.3. sniegt konstruktivus noradijumus citam komandam, ka uzlabot vinu laba
speles gara ievérosanu.

Ja jaunais spélétajs izdara parkapumu aiz noteikumu nezinasanas, tad pieredzgjusam
speletajam ir pienakums izskaidrot izdarito nelikumibu.

Pieredzgjis spelétajs, kur§ dod padomus par noteikumiem un vada tiesaSanu uz laukuma,
var uzraudzit iesac€ju vai jaunu spelétaju spéles.

Noteikumus vajag izskaidrot tieSi konkretaja situacija iesaistitajiem spelétajiem, vai
speletajiem, kuriem bija labakais skata punkts. Personam, iznemot kapteini, kas paslaik
nespéle, nevajadzEtu iesaistities. Tomer, ja pazinojums ir “zeme (down)” vai “auts (out
of bounds)”, tad personas no malas var palidzet izdarit pareizu lemumu.

. Ja spgletaji nesp€j vienoties par to, kas noticis uz laukuma, tad disks tiek atgriezts

ped&jam met&jam pirms neskaidribu raSanas.

2. Speles laukums

2.1.

2.2.
2.3.
2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

Speles laukums ir simts (100) metrus gar$ un trisdesmit septinus (37) metrus plats
taisnsturis(redzams 1. attéla).

Spéeles laukums perimetrs sastav no divam(2) sanu lmijam un divam(2) gala Itnijam.
Perimetra Iinijas nav spéles laukuma dala.

Speles laukums tiek sadalits laukuma vidus zona, kas ir seSdesmit Cetrus (64) metrus

gara un trisdesmit septinus (37) metrus plata, un divas gala zonas, kas ir astonpadsmit
(18) metrus dzilas un trisdesmit septinus (37) metrus platas, katra vidus zonas gala.

Zonas linijas ir linijas, kas atdala vidus zonu no gala zonam, un ir dala no vidus zonas.

Brick punkts ir divu (2) viena (1) metra garu liniju krustpunkts vidus zona, kas atrodas
divdesmit (20) metrus no katras zonas linijas pa vidu starp abam sanu linijam.

Visu Iiiju platums ir no septindesmit pieciem (75) lidz simtu divdesmit (120)
milimetriem, un tas izveidotas no nekodiga materiala.

Ar astoniem kosas krasas, elastigi objektiem (piem&ram, plastikata konusiem) ir
atziméeti vidus zonas un gala zonu stiri.

Tuvakajai spéles laukuma apkartnei jabiit atbrivotai no parvietojamiem objektiem. Ja spéli
trauce personas, kuras nav sp&létaji, vai citi objekti tuvak par tris (3) metriem no
perimetra Iinijas, jebkur§ patraucétais speletajs vai metgjs ar disku var pazinot
“Parkapums” (“Violation” anglu valoda) un skaitiSana jaatsak no maksimums devini (9).



Gala zona

Vidus zona

20 m

Gala zona

37 m 100 m

Spéles laukums

1. Attels

3. Inventars

3.1
3.2.
3.3.
3.4.

Var tikt lietots jebkurs lidojosais disks, kas ir pienemams abu komandu kapteiniem.
WEFDF var uzturgt apstiprinato ieteicamo disku sarakstu.
Katram spélétajam javalka komandas forma, kas atSkir vina komandu no pretiniekiem.

Neviens spélétajs nedrikst valkat apgérbu vai aprikojumu, kas var savainot valkataju
vai citus spelétajus.

4. Punkta izsp€le, punkta giiSana un spéle

4.1.
4.2.
4.3.

4.4.
4.5.

4.6.

Spele sastav no vairakam punktu izspelém. Katra punkta izsp€le beidzas ar punkta gtsanu.
Speli uzvar komanda, kura pirma giist septinpadsmit (17) punktus.

Spele tiek sadalita divas (2) dalas, sauktas par puslaikiem. Puslaika partraukums sakas
tad, kad kada no komandam pirma giist devinus (9) punktus.

Katra puslaika pirmais punkts sakas, kad sakas puslaiks.

Kad tiek giits punkts un spéle nav uzvargta, vai puslaiks nav sacies, tad:
4.5.1. nakosa punkta izsp€le sakas uzreiz pec punkta gii§anas; un

4.5.2. komandas apmainas laukuma pusém; un

4.5.3. komanda, kura guva punktu, nonak aizsardziba un izdara parmetienu.

Var tikt veiktas atkapes no galvenas spéles struktiiras, lai pielagotos specialam
sacensibam, spe€letaju skaitam, speletaju vecumam un pieejamajai vietai.



5. Komandas

5.1.

5.2.

5.3.

Katra punkta izsp€lé komandas sastava uz laukuma drikst bt ne vairak ka septini (7) un
ne mazak ka pieci (5) speletaji.

Komanda var veikt (neierobezotu skaitu) mainas tikai péc punkta giisanas un pirms
nakosa parmetiena izdariSanas, iznemot traumas (skatit 19. nodalu).

Katra komanda izv&las kapteini, kur§ parstavés komandu.

6. Spéles saksana

6.1.

6.2.
6.3.

Kapteini godiga cela noskaidro, kura komanda pirma izvélas:
6.1.1. sanemt vai izdarit pirmo parmetienu; vai
6.1.2. kuru gala zonu vini aizsargas.

Otrai komandai ir tiesibas izdarit atlikuSo izvéli.

Uzsakot otro puslaiku, komandu sakuma izvéles tiek apmainitas.

7. Parmetiens

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.
7.8.

7.9.

7.10.

Speles sakuma, pec puslaika partraukuma vai p&c punkta giiSanas, spele sakas ar metienu
sauktu par parmetienu.
7.1.1. Komandam jasagatavojas parmetienam bez nepamatotas kaveésanas.

Parmetiens sastav no aizsardzibas sp€létaja metiena, lai saktu spéli, kad uzbriikosa
komanda ir gatava.

Uzbriikosa komanda par savu gatavibu zino, vismaz vienam spélétajam pacelot roku
virs galvas.

Tiklidz uzbriikosa komanda ir pazinojusi par savu gatavibu, [idz parmetiena izdariSanas
bridim uzbrikosas komandas sp€létajiem jastav ar vienu kaju uz savas aizsardzibas
zonas linijas un vini nedrikst mainit atraSanas vietu attieciba viens pret otru.

Parmetiena izdariSanas bridi visiem aizsardziba eso$as komandas sp€létajiem pilniba
jaatrodas vinu aizsardzibas gala zona.

Ja pretinieku komanda nosauc punktu 7.4 vai 7.5 parkapumu, tad parmetiens ir jaizpilda
atkartoti.

Tiklidz disks ir atlaists, visi spelétaji var kustgties jebkura virziena.

Neviens aizsardzibas sp&letajs nedrikst pieskarties diskam p&c izdarita parmetiena, lidz
diskam pieskaras uzbriiko$as komandas sp€létajs, vai disks pieskaras zemei.

Ja uzbrukuma spélétajs, laukuma vai auta, pieskaras diskam, pirms tas atsitas pret
zemi, un nenoker disku, disks pariet pretiniecku komandai (“nomests parmetiens” —
anglu valoda “dropped pull™).

Ja disks pieskaras spéles laukumam un nenonak auta vai ja disku noker laukuma,
metgjs balsta punktu novieto tur, kur disks apstajas.



7.11. Ja disks vispirms pieskaras spéles laukumam un p&c tam, nepieskaroties
uzbriikosajiem spélétajiem, noklust auta, tad metgjam balsta punkts janovieto laukuma
vidus zona p&c iespgjas tuvak vietai, kur disks izgaja auta (skatit 11.7. nodalu).

7.12. Ja disks nokliis auta p&c uzbriikosa spelétaja pieskarsanas diskam vai uzbriikosSais
speletajs noker disku auta, tad met€jam balsta punkts janovieto speles laukuma pec
iesp&jas tuvak vietai, kur disks izgaja auta (skatit 11.7. nodalu)

7.13. Ja disks nokliist auta nepieskaroties sp€les laukumam vai uzbritkoSajam spélétajam, tad
metgjs balsta punktu var novietot brick punkta tuvak savai aizsardzibas zonai, vai vidus
zonas punkta pec iespejas tuvak tai vietai, kur disks izgaja auta (skatit 11.7. nodalu). Par
izveli sakt no brick punkta jazino paredze€tajam met&jam pirms diska pacelSanas, pilniba
izstiepjot vienu roku virs savas galvas.

8. Diska stavoklis

8.1. Disks ir izsleégts no spéles (ang]u valoda “dead”) un diska pareja pretinieku komandai nav
iesp&jama:
8.1.1. P&c punkta sakuma, [idz parmetiena izdariSanas bridim;
8.1.2. P&c parmetiena vai diska parieSanas pretinieku komandai lidz balsta punkta
novietosanai, ja disku nepiecieSams aiznest I1idz vietai, kur tas jaievada spelg; vai
8.1.3. P&c pazinojuma, kas aptur spéli, vai citas spéles apturéSanas, 1idz disks tiek
ievadits spEl€ (anglu valoda “checked in”).

8.2. Disks, kas nav izslégts no spéles, ir spele (anglu valoda “live”).
8.3. Metgjs nedrikst disku nodot citam sp&l&tajam ari tad, ja disks ir izsl€gts no spéles.

8.4. Jebkurs speletajs drikst apturét ripojosu vai slidoso disku p&c tam, kad tas ir pieskaries
zemeli.

8.5. Ja, méginot apturét disku, spéletajs butiski ietekmé diska poziciju, tad pretgja komanda
var pazinot “parkapums” (anglu valoda “violation”) un spéle atsakas ar ievadiSanu spélé
no vietas, kur speletajs pieskaras diskam.

8.6. Peéc diska pariesanas pretinieku komandai komandai, kas ieguva disku, jaturpina spéle
bez vilcinasanas. Metgjam, kurs izdaris pirmo piespéli, normala ieSanas atruma vai
atrak jaiet pa tieSo p&c diska un p&c tam uz vietu, kura janovieto balsta punkts.

9. SkaitiSana

9.1. Sedzgjs izpilda skaitiSanu met€jam, pazinojot “skaitu” (anglu valoda “Stalling”), un tad
skaitot no viens (1) lidz desmit (10). Intervalam starp katru divu vardu sakumiem
skaitiSanas laika jablit ne mazakam ka vienai (1) sekundei.

9.2. SkaitiSanai jabiit tadai, lai met€jam ta biitu skaidri sadzirdama.
9.3. Sedzgjs drikst uzsakt skaitisanu tikai tad, kad disks ir sp&le.

9.4. Sedzgjs var sakt un turpinat skaitisanu, atrodoties ne talak ka tris (3) metrus no metgja,
pie kam visiem sedzgjiem jaatrodas likumigas pozicijas (skatit 18.1. nodalu).

9.5. Jasedzgjs atkapjas talak par tris (3) metriem no metgja, vai met&ju sak segt cits sedzgjs,
tad skaitiSana jaatsak no viens (1).



9.6. Atsakt skaitiSanu no “maksimums n”, kur n ir skaitlis starp viens (1) un devini (9),
nozimé pazinot “skaitu” (anglu valoda “stalling”) péc ka seko skaitlis, par vienu lielaks,
ka pedgjais skaitlis, kas tika nosaukts pirms spéles apturésanas, vai “n”, ja nosaucamais
skaitlis ir lielaks ka “n”.

10. Diska ievadiSana spéle (anglu valoda ,,check™)

10.1. Vienmer, kad spé€le punkta izspéles laika tiek apturta mintites partraukuma, soda,
parkapuma, apstridetas diska parieSanas pretinieku komandai, dro§ibas vai traumas
apstasanas del, spele pec iespgjas atrak ir jaatsak ar diska ievadisanu spele.

10.2. Iznemot speles atsaksanu p&c minttes partraukuma:

10.2.1. Visiem spéletajiem jaatgriezas pozicijas, kuras vini ienema spéeles
apstadinasanas bridi.

10.2.2. Ja speles apstadinaSanas bridi disks bija gaisa un disks tiek atgriezts met&jam, lai
tas atsaktu spéli, visi spEletaji atgriezas pozicijas, kadas vini bija metiena
izdariSanas brid1.

10.2.3. Visiem speletajiem ir japaliek savas pozicijas, 11dz disks tiek ievadits spele.

10.3. Jebkurs spgletajs Tsi drikst paildzinat spéles partraukumu, lai sakartotu saplisusu
ekip&jumu, bet aktivu spéli §1 iemesla dé] nedrikst apturét.

10.4. Personai, kura ievada disku sp€lg, vispirms pie tuvaka pretinieku komandas spglétaja
japarliecinas, vai pretinieku komanda ir gatava atsakt speli.

10.5. Lai atsaktu speli:
10.5.1. ja aizsargs var aizsniegt disku, tad vinam japieskaras diskam un jasauc “disks
spele” (anglu valoda “disc in”);
10.5.2. ja aizsargs nevar aizsniegt disku, tad metg&jam ar disku japieskaras zemei un
jasauc “disks sp€le” (anglu valoda “disc in”); vai
10.5.3. ja aizsargs nevar aizsniegt disku un disks nav pie metgja, tad aizsargam, kur$§
atrodas vistuvak diskam, jasauc “disks spele” (anglu valoda “disc in”).

10.6. Ja metgjs izdara piespéli pirms disks tiek ievadits sp€l€, vai tiek pazinots punkta 10.2
parkapums, piespéle neskaitas, neatkarigi no ta vai ta bija sekmiga, vai nesekmiga, un
disks tiek atgriezts met&jam.

11. Auts

11.1. Perimetra linija nav dala no spéles laukuma un ir auts. Visi ne-spéleta;ji ir dala no auta.

11.2. Auts sastav no visas teritorijas, kas nepieder laukumam, un visa, kas atrodas kontakta ar
autu, iznemot aizsardzibas sp€l&tajus, kuri vienmer tiek uzskatiti, ka esosi laukuma, lai
var€tu spelet uz disku art auta.

11.3. Uzbriikosais spélétajs, kurs neatrodas auta, atrodas laukuma.
11.3.1. Speletajs lidojuma laika saglaba savu atrasanas auta/laukuma statusu lidz
kontaktam ar laukuma vai auta teritoriju.
11.3.2. Tiek uzskatits, ka metgjs ar disku atrodas laukuma, ja no sakuma vigs ir
kontakta ar spéles laukumu un p&c tam pieskaras auta teritorijai.

11.3.2.1. Ja metgjs atstaj sp€les laukumu, tad balsta punkts vinam janovieto spéles
laukuma vieta, kur vins skérsoja perimetra Itniju (ja vien spéka nestajas14.2.)



11.4.
11.5.

11.6.

11.7.

11.8.

11.9.

11.3.3. Atrasanas auta vai laukuma statuss nepariet no viena spelétaja uz otro
kontakta rezultata.

Disks atrodas laukuma, kad tas ir spéle, vai kad spéle sakas vai atsakas.

Disks nonak auta, kad pirmo reizi pieskaras auta teritorijai vai uzbrucgjam, kur§ atrodas
auta. Ja disks atrodas uzbrukuma spéletaja rokas, tad diska statuss ir tads pats ka tam
speletajam. Ja disks vienlaicigi ir rokas vairakiem uzbrucgjiem, no kuriem viens atrodas
auta, tiek uzskatits, ka art disks atrodas auta.

Disks drikst lidot arpus perimetra Iinijam un atgriesties spéles laukuma, un sp&létaji
drikst iziet auta, lai sp€l&tu uz disku.

Vieta, kur disks izgaja auta, ir pedgjais punkts pirms kontakta ar auta teritorju vai
speletaju, kurs atrodas auta, kura izpildas viens no nosacijumiem:

11.7.1. disks dalgji vai pilniba atrodas virs speles laukuma;

11.7.2. diskam pieskaras speletajs, kurs nebija auta.

Lai turpinatu spéeli péc diska pariesanas pretinieku komandai, ja disks ir auta, metgjs
novieto balsta punktu vidus zona, kur disks izgaja auta.
Ja disks atrodas auta talak ka tris (3) metrus no punkta, kura tas jaievada spélg, tad

personas no malas drikst padot disku. Tomér p&dgjos tris (3) metrus lidz sp€les laukumam
disks janes pasam metgjam.

12. K@réjs un parvietoSanas laukuma

12.1.
12.2.

12.3.

12.4.
12.5.
12.6.

12.7.

12.8.

12.9.

Speletajs ir “nokeris” disku, demonstrgjot ilgstosu kontroli par nerotgjosu disku.

Ja speletajs zaude kontroli par disku, jo sekojis kontakts ar zemi, komandas biedru vai
pretinieku spélétaju, kur§ atrodas likumiga pozicija, tiek uzskatits, ka disks netika
nokerts.

Sekojosas situacijas disks pariet pretinieku komandai un tiek uzskatits, ka disks netika
nokerts:
12.3.1. uzbrucgjs, kurs ker disku, kontakta brid1 ar disku atrodas auta; vai
12.3.2. pec diska nokerSanas uzbrucgja, kurs nokéra disku, pirmais kontakts ir auta,
un disku vins vél nav izmetis.

P&c diska nokerSanas, kergjs kliist par met&ju.

Ja disku vienlaicigi noker gan uzbrucgjs, gan aizsargs, tad disks paliek uzbrucgjam.
Ja speletajs ir ienémis statisku poziciju, tad vinam ir tiesibas palikt $aja pozicija un
pretinieku komandas spélétaji nedrikst vinu aizskart.

Kad spélétajs spele uz disku, pretinieku komandas spélétajs nedrikst apzinati kavet ta
speletaja kustibu, iznemot, ja ar vins spel€ uz disku.

Ikvienam spéletajam ir tiesibas ienemt jebkuru poziciju, kuru neaiznem pretinieku
komandas sp€l&tajs, ja §1 procesa rezultata vini neizraisa kontaktu ar pretinicku komandas
speletaju.

Kad disks ir gaisa, visiem spélétajiem jacensas izvairities no fiziska kontakta ar citiem
spelétajiem, un nav tadas situacijas, kas attaisnotu to, ka sp€létajs ir fiziska kontakta
iniciators. ,,Sp€le uz disku” nav pietickams iemesls, lai attaisnotu fiziska kontakta
izraisiSanu ar citiem spel&tajiem.



12.10.Nejauss fizisks kontakts, kad divi vai vairak spel&taji kustas vienlaicigi uz vienu punktu,

ir pielaujams, ja tas neietekmé sp€les gaitu un spelétaju drosibu. Vajadzgtu izvairities no
nejausa fiziska kontakta, tacu tas netiek uzskatits par sodu.

12.11.Visiem speletajiem ir tiesibas uz telpu tiesi virs viniem. Pretinieku speletaji nedrikst

traucet viniem ienemt So telpu.

12.12. Neviens spé€letajs nedrikst palidzet citu spelétaju kustibai.

13. Diska parieSana pretiniecku komandai

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

Disks pariet pretinieku komandai, ja:
13.1.1. disks pieskaras zemei, kamér nav roka uzbriiko$as komandas spélétajam
»zeme”, anglu valoda ,,down”);

13.1.2. disks tiek nodots no viena speletaja otram ta, ka nav tada momenta, kad
disks ir gaisa un abi sp€l&taji tam nepieskaras (,,padosana”, anglu valoda
,hand-over”);

13.1.3. metgjs apzinati izdara metienu ta, lai atsitoties pret citu sp€létaju, tas
nonaktu atpakal pie metgja (,,atsiSana”, anglu valoda ,,deflection”)

13.1.4. izdarot piespéli, metgjs péc diska atlaiSanas pieskaras diskam pirms diskam
pieskaries kads cits spelétajs(,,dubultpieskariens”, anglu valoda ,,double touch”);

13.1.5. disku noker aizsardzibas sp&létajs(,,parkerSana”, anglu valoda ,,interception”);

13.1.6. disks nonak auta (,,auts”, anglu valoda ,,out-of-bounds™)

13.1.7. metgjs neizmet disku pirms sedzg&js pirmo reizi sak vardu ,,desmit” (anglu
valoda ,ten”) skaitiSanas laika (,,laiks”, anglu valoda ,,stall-out”)

13.1.8. ir neapstridéts kerSanas sods pret aizsardzibas spélétaju; vai

13.1.9. péc parmetiena izdariSanas uzbrukosa komanda pieskaras diskam, pirms
tas ir pieskaries zemei, un to nenoker (,,nomests parmetiens”, anglu valoda
,dropped pull”).

Ja nav skaidrs vai jabiit diska parieSanai pretinieku komandai, spel&tajs(i), kuri
vislabak redzgja situaciju, izdara pazinojumu. Ja kada no komandam nepiekrit, vina
var pazinot ,,apstridu” (angju valoda ,,contest”) un:

13.2.1. disks tiek atgriezts met€jam; un

13.2.2. skaitiSana jaatsak no maksimums devini (9).

Ja sedzgjs parak atri skaita un met&jam nav sapratigas iesp€jas pazinot ,,atra skaitiSana”
(anglu valoda ,.fast count”) pirms aizskaitits lidz desmit (10), sp&le atsakas tapat ka pec
apstridéta pazinojuma ,,laiks” (skatit punktu 13.2.).

Ja metgjs apstrid pazinojumu ,,laiks”, bet tomér mégina izdarit piespéli, un ta ir
nesekmiga, tad disks pariet pretinieku komandai un spéle turpinas.

Vieta, kura disks pariet pretinieku komandai, ir tur, kur:

13.5.1. disks apstajas vai to pac€la uzbriikosas komandas spélétajs; vai

13.5.2. apstajas speletajs, kur§ parkera piespeli; vai

13.5.3. atradas metgjs, ja disks pargaja pretinieku komandai saskana ar punktiem 13.1.2,
13.1.3,13.1.4 vai 13.1.7; vai

13.5.4. notika neapstridets kerSanas sods pret aizsargu.

Ja vieta, kura disks pariet pretinicku komandai, ir sp&les laukuma vidus zona, tad
$aja vieta arT met€jam ir janovieta balsta punkts.

Ja vieta, kura disks pariet pretinieku komandai, ir uzbrukuma gala zona, tad



met&jam balsta punkts janovieto uz zonas linijas pec iespg€jas tuvak Sai vietai.

13.8. Ja vieta, kura disks pariet pretinieku komandai, ir aizsardzibas zona, tad uzbrucgjs var

izveleties kur novietot balsta punktu:

13.8.1. vieta, kura disks pargaja pretinieku komandai, ja spel&tajs paliek $aja punkta vai
izdara meSanas mankustibu; vai

13.8.2. punkta uz zonas linijas, vistuvak vietai, kura disks pargaja pretinieku
komandai, ja sp&létajs sak iet no tas vietas uz zonas Iiniju.

13.8.3. Tulitgja kustiba vai tas neizdarisana nosaka vietu, kura janovieto balsta punkts
un péc tam to nevar mainit.

13.9. Ja vieta, kura disks pariet pretinieku komandai, ir auta, tad spéle atsakas saskana ar 11.7.
nodalu.

13.10. Ja uzbriikosa komanda nav pamanijusi, ka diskam ir bijis japariet pretinieku komandai,
tad spéle tick apturéta un disks atgriezts vieta, kura notika diska parieSana pretinieku
komandai. Speletaji atgriezas vietas, kuras vini bija bridi, kad disks pargaja pretiniecku
komandai, un spéle atsakas ar diska ievadiSanu sp€lg (anglu valoda ,,check™).

14. Punkta giiSana

14.1. Punkts tiek giits, ja spelétajs, kurs atrodas laukuma, noker likumigu piespéli un visi
speletaja pirma kontakta ar zemi punkti pilniba atrodas uzbrukuma gala zona (ieverojiet
punktus 12.1. un 12.2.).

14.2. Ja speletajs ar disku rokas apstajas pilniba aiz uzbrukuma zonas liijas un nav guvis
punktu saskana ar punktu 14.1., tad speletajam jaatsak spéle, novietojot savu balsta
punktu uz zonas linijas p&c iesp&jas tuvak vietai, kur vins apstajas.

14.3. Laiks, kura tika giits punkts, ir tad, kad p&c diska nokerSanas k&r&js pirmo reizi pieskaras
laukumam uzbrukuma zona.

15. Sodu, nelikumibu un parkapumu pazinosana
15.1. Noteikumu parkapums, ja izraisits ti$s kontakts starp diviem vai vairak pretinieku
komandu spglétajiem, ir sods (anglu valoda ,,foul”);

15.2. Noteikumu parkapums, kas saistits ar segSanu vai nostaigasanu ir ,,nelikumiba” (anglu
valoda ,,infraction”). ,,Nelikumiba” neapstadina spéli.

15.3. Jebkurs cits noteikumu parkapums ir ,,parkapums” (anglu valoda ,,violation”).

15.4. Tikai speletajs, pret kuru sods tika izdarits sods, var pieprasit sodu, pazinojot ,,sods”
(anglu valoda ,,foul”).

15.5. Jebkurs pretinieku komandas speletajs drikst noradit uz nelikumibam, pazinojot
konkrétas nelikumibas nosaukumu.

15.6. Jebkur§ pretinieku komandas spgletajs drikst noradit uz parkapumiem, pazinojot konkréta
parkapuma nosaukumu vai ,,parkapums” (anglu valoda ,,violation”), ja konkré&tais parkapums
nav klasificgjams ka sods vai nelikumiba.

15.7. Pazinojumi ir javeic uzreiz p&c konkréta noteikumu parkapuma.

15.8. Ja tas komandas, pret kuru tika pazinots sods, nelikumiba vai parkapums, speletajs
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nepiekrit konkrétajam pazinojumam, vins var pazinot ,,apstridu” (anglu valoda
,contest™).

15.9. Ja speletajs pec tam, kad pazinojis ,,sods”, ,,parkapums” vai ,,apstridu” (anglu valoda
attiecigi ,,foul”, ,,violation” vai ,,contest”), saprot, ka vina pazinojums bija nevajadzigs,
vins var savu pazinojumu atsaukt, pazinojot ,,atsaucu” (anglu valoda ,,retracted”). Spéle
atsakas ar diska ievadiSanu spele.

15.10.Skaitisana péc soda, parkapuma vai apstridéSanas jaatsak sekojosi (ja vien nav
noradits citadak):
15.10.1.P&c aizsardzibas komandas soda vai parkapuma:
15.10.1.1. ja pazinojumu neapstrid, tad skaitiSana jaatsak no viens (1);
15.10.1.2. ja pazinojumu apstrid, tad skaitiSana jaatsak no maksimums sesi (6).

15.10.2.P&c uzbrukosas komandas soda, vienalga vai pazinojums tika apstridéts, vai
ng, skaitiSana jaatsak no maksimums devini (9).
15.10.3.P&c uzbrukosas komandas parkapuma:
15.10.3.1. ja pazinojumu neapstrid, tad skaitiSana jaatsak no maksimums devini (9);
15.10.3.2. ja pazinojumu apstrid, tad skaitiSana jaatsak no maksimums sesi (6).

15.10.4.Ja sodi vai parkapumi notiek vienlaicigi pret abam komandam, tad
skaitiSana jaatsak no maksimums sesi (6).

15.10.5.Visu pargjo pazinojumu gadijuma, ja tie tiek apstrideti, skaitiSana jaatsak
no maksimums sesi (6).

16. Spéles turpinasana péc soda vai parkapuma

16.1. Tiklidz tiek veikts soda vai parkapuma pazinojums, ta spéle uzreiz apstajas un disks
nevar pariet pretinieku komandai.
16.1.1. Tomer, ja sods vai parkapums tiek pazinots:
16.1.1.1. pret met€ju un metgjs pec tam izdara piespéli, vai
16.1.1.2. kad metgjs ir meSanas fazg, vai
16.1.1.3. kad disks ir gaisa,
tad spéle turpinas, lidz kada no komandam iegiist disku.
16.1.2. Kad kada no komandam ir ieguvusi disku:
16.1.2.1. Ja disku iegist vai patur komanda, kura pazinoja par sodu vai parkapumu,
tad spéle ir jaturpina bez apstasanas. Speletajiem, kuri to pamana,
nekavéjoties japazino ,,spéle turpinas” (angliski ,,play on”), lai paraditu, ka
tiek izmantots $is noteikumu punkts.
16.1.2.2. Ja disku neiegiist vai nepatur komanda, kura pazinoja par sodu vai
parkapumu, tad spéle ir japartrauc.
16.1.2.2.1. Ja komanda, kura nosauca sodu vai parkapumu uzskata, ka tas
ietekméja diska nokersanu, tad disks tiek atgriezts metejam diska
ievadiSanai spéle (ja vien noteikumos nav teikts savadak).
16.1.2.2.2. Ja komanda, kura nosauca sodu vai parkdpumu neuzskata, ka tas
ietekméja diska nokerSanu, tad spéle tick turpinata, neatgrizot disku
metgjam. Pirms spéles atsaksanas ar diska ievadiSanu spélg, janovers
visas prieksrocibas, kas radas soda vai parkapuma rezultata.
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17. Sodi

17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

Bistama spéle:

17.1.1. Neapdomiga citu sp&létaju drosibas neieveérosana, neatkarigi no ta, kad bijis
kontakts un vai vispar ir bijis kontakts, tiek trakt&ta ka bistama spéle un tiek
uzskatita par sodu. Neviens cits noteikumu punkts nav stipraks par So punktu.

Aizsardzibas komandas kerSanas sodi (aizsarga izraisiti sodi):
17.2.1. Aizsardzibas komandas kerSanas sodi ir tad, kad aizsargs izraisa kontaktu ar
uzbriikosas komandas kérgju pirms diska kerSanas vai diska kerSanas laika.
17.2.2. P&c aizsardzibas komandas kerSanas soda:
17.2.2.1. ja sods bija aizsardzibas gala zona vai lakuma vidus zona, uzbrucgjs
iegiist disku vieta, kur notika kontakts starp aizsargu un uzbrucgju;
17.2.2.2. ja sods bija uzbrukuma gala zona, tad uzbrucgjs iegtst disku uz zonas
Iinijas p&c iesp&jas tuvak vietai, kur notika kontakts starp aizsargu un
uzbrucgju. Aizsargam, kur$ izdarija sodu, tad tur arT jasedz uzbrucgjs;
17.2.2.3. jasods ir apstridets, tad disks tiek atgriezts metgjam.

Izstumsanas sodi (anglu valoda ,,force-out foul”):
17.3.1. IzstumSanas sods ir tad, kad uzbrucgjs gaisa noker disku, un pirms piezemésanas
aizsargs izdara sodu pret uzbrucgju, ka rezultata uzbrucgjs piezemgejas:
17.3.1.1. auta nevis spéles laukuma; vai
17.3.1.2. speletajs piezeméjas vidus zona nevis uzbrukuma gala zona.
17.3.2. Ja uzbrucgjs butu piezemégjies uzbrukuma gala zona, tad tiek uzskatits, ka tika
giits punks
17.3.3. Ja izstumS$anas sods tiek apstridéts, tad disku atgriez metg&jam tada gadijuma,
ja uzbrucgjs piezemgjas auta, cita gadijuma disks paliek k€rgjam un vins
atsak speli no tas vietas, kur piezemgjas.

Aizsardzibas komandas mesanas (segSanas) sodi:
17.4.1. Aizsardzibas komandas meSanas sods ir tad, kad:

17.4.1.1. Aizsargs nav ienémis pareizu poziciju (skatit 18.1. nodalu) un
rodas kontakts starp met&ju un sedz&ju; vai

17.4.1.2. Aizsargs izraisa kontaktu ar met€ju, vai dala vina kermena bija
kustiba un saskaras ar met&ju pirms diska atlaiSanas.

IzsiSanas (anglu valoda ,,strip”) sodi:

17.5.1. IzsiSanas sods ir tad, kad aizsardzibas komandas soda rezultata metgjs pec
diska noker$anas nomet disku.

17.5.2. Ja nokerSanas gadijuma biitu giits punkts un sods netiek apstridets, tad tiek giits
punkts.

Uzbriikosas komandas kerSanas sodi:

17.6.1. Uzbrukosas komandas kerSanas sods ir tad, kad uzbrucgjs izraisa kontaktu ar
aizsargu pirms diska kerSanas vai diska kerSanas laika.

17.6.2. Ja sods netiek apstridéts, tad rezultata disks pariet pretinieku komandai, un
aizsargs, pret kuru tika parkapti noteikumi, iegiist disku vieta, kur notika
kontats starp spel&tajiem.

17.6.3. Ja piespéeli noker uzbrucgjs un sods tiek apstridets, tad disks tiek atgriezts metgjam.

Uzbriikosas komandas meSanas (metgja) sodi:
17.7.1. Uzbriiko$as komandas meSanas sods ir tad, kad metgjs izraisa kontaktu ar
aizsargu, kurs ir ien€mis pareizu poziciju.
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17.7.2. Nejauss kontakts starp met&ju un uzbrucgju, kas radies metiena kustibas
turpinajuma, péc diska izmesanas, nav pietiekams pamats, lai pieprasitu sodu,
tomer no ta vajadzetu izvairTties.

17.8. Blok&Sanas sodi:
17.8.1. Blokesanas sods ir tad, kad spélétajs ienem tadu paziciju, ka pret&jas komandas
speletajs, kurs atrodas kustiba, nevar izvairities no kontakta.

17.9. Netiesie sodi:
17.9.1. Netiesais sods ir tad, kad ir kontakts starp k&r&ju un aizsargu un tas tiesi
neietekmé diska kerSanu.
17.9.2. Ja sis sods netiek apstridéts, tad spélétajs, pret kuru tika parkapti noteikumi, drikst
parvietoties ta, lai noverstu pozicionalos zaudg&jumus, kas radas soda rezultata.

17.10.Vienlaicigie sodi:
17.10.1.Ja sodus viena situacija pazino abu komandu spéletaji, tad disks tiek atgriezts
metgjam.

18. Nelikumibas un parkapumi

18.1. SegSanas nelikumibas:
18.1.1. Ir sekojoSas segSanas nelikumibas:
18.1.1.1. ,,Atra skaitiSana” (anglu valoda ,,fast count”) — sedz&js:
18.1.1.1.1. sak skaitit, kamér disks nav spglg,
18.1.1.1.2. nesak skaitiSanu ar vardu ,,skaitu” (anglu valoda ,,stalling”),
18.1.1.1.3. skaita atrak ka ar vienas sekundes intervalu,
18.1.1.1.4. neatnem divas sekundes no skaitiSanas p&c pirmas jebkuras segSanas
nelikumibas pazino$anas, vai
18.1.1.1.5. nesak skaitiSanu no pareiza skaitla.
18.1.1.2. , Zak|staja” (anglu valoda ,straddle”) — linija starp sedz&ja kajam
satur metgja balsta punktu.
18.1.1.3. ,Diska attalums” (anglu valoda ,,disc space”) — kada no sedzgja dalam ir
tuvak ka diska diametrs no metgja kermena vai balsta punkta. Tomér, ja So
situaciju izraisa metgja kustiba, tad ta nav nelikumiba.
18.1.1.4. ,lerobezosana” (anglu valoda ,,wrapping”) — sedzg&js izmanto savas
rokas, lai trauc€tu metg&jam brivi griezties ap balsta punktu jebkura
virziena.
18.1.1.5. ,.,Divi sedzgji” (anglu valoda ,,double team”) — vairak ka viens
sedzgjs ir tuvak ka tris (3) metru attaluma no metgja balsta punkta
un talak ka tris (3) metrus no jebkura cita uzbrucgja.
18.1.1.6. ,,Redzamiba” (anglu valoda ,,vision”) — aizsargs izmanto kadu
kermena dalu, lai tisam trauc€tu met€ja redzamibu.
18.1.1.7. ,Kontakts” (anglu valoda ,,contact) — aizsargs pieskaras
uzbrucgjam pirms diska izmeSanas un ne metiena izdariSanas
laika. Ja kontaktu izraisa tikai met€ja kustiba, tad ta nav
nelikumiba.
18.1.2. Aizsardzibas komanda var apstridet segSanas nelikumibu, tada gadijjuma
spele tiek apturéta.
18.1.3. Pirmas segSanas nelikumibas gadijuma, ja ta netiek apstrideta, sedzgjam jaatnem
divas (2) sekundes no skaitiSanas un bez apstasanas jaturpina skaiftit.
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18.1.4. Sedzgjs nedrikst turpinat skaitiSanu, lidz parkapta situacija ir noversta. Ja
skaitiSana tiek turpinata atrak, tad ta ir atkartota segSanas nelikumiba.

18.1.5. Jebkuras atkartotas neapstridétas segSanas nelikumibas gadijuma, kameér disks ir
tam paSam met&jam, sedz&jam bez apstasanas ir jasak skaitit no viens (1).

18.1.6. Ja metgjs izdara piespé€li un segsanas nelikumiba tiek pazinota metiena laika
vai kamer disks ir gaisa, §im pazinojumam nav nekadu seku (spele notiek ta, it
ka §is pazinojums nebiitu bijis).

18.2. ,Nostaigats” (anglu valoda ,travel”) nelikumiba:

18.2.1. Metgjs drikst izdarit piespéeli jebkura laika, ja vien vins pilniba ir spéles
laukuma, vai vina balsta punkts ir novietots spéles laukuma.

18.2.2. Speletajs, kurs gaisa ir nok&ris disku, atrodoties gaisa art drikst izdarit
piespéli.

18.2.3. Pec diska nokerSanas un piezeméSanas spéles laukuma, met€jam péc iesp&jas
atrak, nemainot virzienu, jasamazina skriesanas atrums, lidz vig$ ir apstajies un
novietojis balsta punktu.

18.2.3.1. Metgjs drikst izdarT metienu bremzesanas laika, ja metiena izdariSanas laika
vin$ saglaba kontaktu ar spéles laukumu.

18.2.4. Metgjs driks maintt virzienu (,,izdart pagriezienu ap balsta punktu”) tikai p&c tam,
kad ir novietojis ,,balsta punktu”. ,,Balsta punkts” ir kermena dala, kura visu laiku
paliek kontakta ar vienu un to pasu sp&les laukuma punktu.

18.2.5. Metgjam, kas atrodas gulus stavoklt vai uz celiem, nevajag novietot balsta punktu.

18.2.5.1. Kad metgjs ir apstajies, vina masas centrs nosaka vina balsta punktu, un vins$
nedrikst kustéties prom no $1 punkta, kamer atrodas gulus stavokli vai uz
celiem.

18.2.5.2. Ja metgjs piecelas, tad balsta punkts vinam janovieto taja vieta, kur bija vina
masas centrs.

18.2.6. Nostaigats ir tad, ja:

18.2.6.1. metgjs balsta punktu novieto speles laukuma nepareiza vieta;

18.2.6.2. metgjs maina kustibas virzienu pirms diska izmeSanas vai balsta punkta
novietoSanas.

18.2.6.3. metgjs neapstajas pec iesp&jas atri;

18.2.6.4. metgjs nesaglaba izveleto balsta punktu Iidz diska atlaiSanai;

18.2.6.5. metgjs nesaglaba kontaktu ar spéles laukumu metiena izdariSanas laika; vai

18.2.6.6. kergjs apzinati pasit disku sev ar mérki parvietoties kada sevis izveleta
virziena;

18.2.7. P&c neapstrid€tas nostaigasanas nelikumibas, sp€le netiek apturéta.

18.2.7.1. Metgjs novieto balsta punktu pareizaja punkta, kuru norada speletajs, kurs
pazinoja nostaigasanu. Tam janotiek bez iesaistito speleteju kavesanas.

18.2.7.2. Jebkura skaitiSana tiek partraukta un metg&js nedrikst izdarit piespéli, [idz
balsta punkts tiek novietots pareizaja vieta.

18.2.7.3. Aizsardzibas spélétajam japazino ,,spéle turpinas” (anglu valoda ,,play
on”), tiklidz balsta punkts ir novietots pareizaja vieta.

18.2.7.4. Pirms atsakt skaitiSanu, sedz&jam ir japazino ,,skaitu” (anglu valoda
,»stalling”) vai spéle turpinas (anglu valoda ,,play on”).

18.2.8. Ja pec pazinotas nostaigasanas nelikumibas metgjs izdara precizu piespéli, pirms
ir novietojis balsta punktu pareizaja vieta, aizsardzibas speletaji var pazinot
»parkapums” (anglu valoda ,,violation”). Spéle tiek aptur€ta un disks atgriezts
metgjam.

18.2.9. Ja péc nostaigaSanas nelikumibas pazinojuma metgjs izdara nesekmigu
piespéli, disks pariet pretinieku komandai un spéle turpinas.
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18.3.

18.2.10.P&c apstrideta nostaigasanas nelikumibas pazinojuma, ja metgjs neizdara
metienu, spéle tiek apturéta.

,»Bloks” (anglu valoda ,,pick™) parkapumi:

18.3.1. Ja aizsardzibas sp€l€tajs ciesi sedz uzbrikosas komandas sp&létaju un
cits spelétajs vinam patrauce kusteties sava sedzama virziena vai kopa ar
vinu, tad tas aizsardzibas speletajs var saukt ,,bloks” (anglu valoda
,»pick™).

18.3.2. Kad spele ir aptureta, aizkavetais speletajs var doties uz poziciju, kuru vin$
biitu ien&mis, ja vinu neviens nebiitu aizkavejis. Disks tiek atgriezts metgjam
(ja metiens tika izdarits) and skaitiSana jaatsak no maksimums devini (9).

19. Apstasanas

19.1. Traumas apstasanas

19.2.

19.3.

19.4.

19.1.1. Ja nepiecieSama apstasanas traumas gadijuma, tad japazino ,,trauma” (anglu
valoda ,,injury”). Traumas apstasanos var pazinot traumgtais speletgjs vai
komandas biedrs, ja traume&tais sp€l&tajs uzreiz nav spejigs par to pazinot, Saja
gadijuma uzskata, ka pazinojums izdarits bridi, kad tika giita trauma.

19.1.2. Ja spelétajam ar valgja vai asinojosa briice, tad japazino par traumu un tas
speletajs nekavejoties ir janomaina. Spélétajs drikst atgriezties laukuma tikai
tad, kad bruice ir apstradata un apsaiteta.

19.1.3. Ja trauma nav radusies soda (apstridéta vai neapstridéta) gadijuma, sp€létajs
obligati ir janomaina, pretgja gadijuma speletajs var ari izveleties palikt
laukuma.

19.1.4. Ja traumgtais speletajs atstaj laukumu, tad pretinieku komanda drikst
nomainit vienu speletaju.

19.1.5. Ja traumetais spelétajs nokéra disku un traumas dél to nometa, tad disks
paliek traumétajam spéletajam.

19.1.6. Speletajs, kurs tikai nomainits traumas apstasanas laika, saglaba pilnu
nomainita spelétaja stavokli (atrasanas vietu, disku, skaitu, Iidz kuram bija
aizskatits, u.c.).

Tehniska apstasanas.

19.2.1. Jebkurs speletajs, kurS pamana apstaklus, kas apdraud spéletajus, var
pazinot ,,tehniska” (anglu valoda ,,technical”), lai apturétu spéli.

19.2.2. Metgjs drikst pazinot par tehnisko apstasanos, lai nomainitu stipri bojatu
disku.

Ja apstasanas pazinoSanas bridi disks bija gaisa, spéle tiek turpinata lidz kada no

komandam iegiist disku:

19.3.1. Ja traumas vai droSibas apdraud&jums neietekméja spéli (to kura komanda
ieguva disku), tad spéle atsakas no turienes, kur kada no komandam ieguva
disku;

19.3.2. Ja traumas vai droSibas apdraud&jums ietekméja spéli, tad disks tiek
atgriezts met€jam un skaitiSana jaatsak no maksimums devini (9).

Speles, kuras uznem laiku, apstasanas laika laiks jaapstadina.
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20. Miniutes partraukumi

20.1.

20.2.
20.3.
20.4.
20.5.

20.6.

20.7.

Speletajam, kurs pazino mindtes partraukumu, ar savam rokam vai roku un disku
jaizveido ,,T” un jasauc ,,miniites partraukums” (anglu valoda ,,time-out”) ta, lai
pretinieku komandai tas biitu skaidri dzirdams.

Katrai komandai ir divi (2) miniites partraukumi katra puslaika.
Minttes partraukumu var nemt visa puslaika garuma.
Mintites partraukums ilgst divas (2) mintites.

P&c punkta sakuma un pirms sekojos$a parmetiena, abu komandu kapteini var pazinot
minttes partraukumu. Miniites partraukums palielina intervalu starp punkta sakumu un
parmetiena izdariSanu par divam (2) miniitem.

Punkta izspéeles laika tikai metgjs, kurs ir novietojis balsta punktu, drikst pazinot mintes

partraukumu. Péc $ada minttes partraukuma:

20.6.1. Nedrikst veikt mainas, iznemot, ja ir giita trauma.

20.6.2. Spele tiek atsakta ar balsta punktu taja pasa vieta.

Play is restarted at the same pivot point.

20.6.3. Metgjs paliek tas pats.

20.6.4. Visi pargjie uzbrukosas komandas sp&l&taji var ienemt jebkuru vietu uz spéles
laukuma.

20.6.5. Kad uzbriikosas komandas speletaji ir sastajusies, aizsardzibas komandas
speletaji var ienemt jebkuru poziciju uz spéles laukuma.

20.6.6. SkaitiSanu turpina no tas vietas, kur bija pirms mintites partraukuma pazino$ana,
ja vien nenomainijas sedzgjs (Saja gadijuma jasak no viens).

Ja metgjs pazino mindites partraukumu, bet vina komandai vairak mintites partraukumu

nav, spéle tiek partraukta. Pirms sp€les atsaksanas ar diska ievadiSanu spele sedzgjam

japieskaita divi (2) pie skaitiSanas rezultata, kad tika pazinots miniites patraukums. Ja ta

rezultata tika sasniegts desmit (10) vai vairak, tad tas ir ,,laiks” un disks pariet pretinieku

komandai. Ja met€jam nebija sakts skaitit, tad skaitiSanu var sakt no tris (3).
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Definicijas

Aizsardzias spelétajs

Jebkurs tas komandas spelétajs, kura nav ar disku.

Aizsardzibas gala zona

Gala zona, kuru komanda aizsarga, lai pretinieku komanda negtitu punktu.

Auts

Jebkas, kas nav spéles laukuma sastavdala, ieskaitot perimetra Iinijas.

Balsta punkts Speles laukuma punkts, kura spéle jaatsak pec diska pariesanas pretinicku
komandai, vai jau novietots balsta punkts. Metgjs nevar novietot balsta punktu,
kamer vins nav apstajies un pagriezies ap balsta punktu.

Briks Jebkurs parmetiens, kas piezeméjas auta, nepieskaroties uzbriikosas komandas

spelétajiem.

Diska ievadisana spgle

Aizsarga pieskarSanas diskam, lai atsaktu spéli.

Diska parieSana
pretinieku komandai

Jebkurs notikums, ka rezultata mainas komanda, kas kontrolé disku.

Diska pas-ievadiSana
spele

Darbiba, kad metgjs ar disku pieskaras zemei, lai atsaktu spéli. [zmanto, kad
neviens aizsardzibas spElétajs nav tik tuvu pie metgja, lai ievaditu disku spele.

Gala zona

Viens no diviem apgabaliem spéles laukuma galos, kuros komandas, nokerot
disku tajos, var giit punktu.

Griezties ap balsta
punktu

Kustgties jebkura virziena, turot vienu kermena dalu kontakta ar konkrétu
speles laukuma punktu, sauktu par balasta punktu.

Kontakts ar zemi

Attiecas uz jebkuru spelétaja kontaktu ar zemi, kas tiesi saistits ar konkrétu
notikumu vai manevru, ieskaitot piezemesanos, lidzsvara atgtiSanu (piem&ram,
lekSana, liekSanas vai kriSana).

Kergji

Visi uzbrukosas komandas sp€létaji, kuri nav metgji.

Labakais skata punkts

Vispilnigakais pieejamais spelétaja skata punkts, kas sevi ietver relativo
poziciju attieciba pret disku, zemi, sp€létajiem un lmiju markejumu, kas bija
iesaistiti konkrétaja situacija.

Likumiga pozicija

Speletaja ienemta statiska kermena pozicija, nenemot véra izstieptas rokas un
kajas, no kuras var izvairities visi kustiba esoSie pretejas komandas spEl&taji,
nemot vera attalumu un laiku.

Linija Robezas, kas defing€ speles laukuma zonas. Laukumam bez atzimetam Itnijam,
laukuma robezas defing ar iedomajamu Imiju starp diviem konusiem, kuras
platums ir vienads ar konusu platumu.

Metgjs Uzbriiko$as komandas spélétajs, kurs kontrole disku, vai spelétajs, kurs tikko ir

1zmetis un metiena resultats vél nav noteikts.

Metiena izdariSana

Skatit metiena kustiba.

Metiena kustiba Metiena kustiba ir kustiba, kas pieskir met&ja impulsu diskam diska lidojuma
virziena, ka rezultata tiek izdarits metiens. GrieSana ap balsta puktu un
vez€Sanas neietilpst metiena kustiba.

Metiens Diska lidojums p&c metiena kustibas, ieskaito mankustibas izdariSanu un netisu

diska izmeSanu no rokam, p&c kura disks atraujas no met&ja. Piespéle ir
ekvivalents metienam.

Nejauss kontakts

Jebkurs kontakts, kur$ neietekme konkretas situacijas iznakumu un p&c dabas
nav bistams.




Ne-speletajs

Jebkura persona, ieskaitot komandu speletajus, kura nepiedalas konkréta
punkta izspele.

Novietot balsta punktu

P&c diska pariesanas pretinieku komandai, tiek nodefingta vieta, kura janovieto
balsta punkts. Metgjs to izdara, $aja vieta novietojot kadu sava kermena dalu
(parasti kaju). Lai spélétajs varetu kusteties péc piespeles nokerSanas un
apstasanas, vinam ir janovieto balsta punkts. Novietot balsta punktu nozime
visu laiku turét kadu kermena dalu kontakta ar vienu un to pasu spéles laukuma
punktu.

ParkerSana

Situacija, kad aizsardzibas komandas sp€létajs noker metienu, kuru izdarija
uzbrikosas komandas spelétajs.

Parmetiens

Vienas komandas metiens otrai komandai, ar kuru sakas punkta izsp&le spéles
sakuma, p&c puslaika vai giita punkta.

Pazinojums

Skaidri dzirdams sauciens par notikusu sodu, nelikumibu, parkapumu vai
traumu. Var tikt lietoti sekojosi termini: sods (anglu vloda "foul"), nostaigats
(anglu valoda "travel"), konkrétu segSanas nelikumibas nosaukumu, parkapums
(vai konkrétu parkapuma nosaukumu), laiks (anglu valoda "stall"), tehniska
(anglu valoda "technical"), stop(anglu valoda "freeze"), trauma (anglu valoda

"injury").

Perimetra Itnijas

Linijas, kas atdala vidus vai gala zonas no auta zonas. Tas nav dala no spéles
laukuma.

Punkta izspéele

Laiks no parmetiena izdariSanas briza lidz bridim, kad tiek giits punkts. Punkta
izspele var tikt apturéta pazinojumu del, $aja gadijuma spéle jaatsak ar diska
ievadiSanu spélg.

Sedzgjs

Aizsardzibas komandas spélétajs, kur§ met&jam veic skaitiSanu.

Sieviete

Jebkura persona, kas tiek uzskatita par sievieti saskana ar pasreiz€jiem
Starpatautiskas Olimpiskas Komitejas noteikumiem.

Speles apstadinasana

Spéles apstadinasana de| soda, parkapuma, stridéSanas vai miniites
partraukuma, p&c ka, lai atsaktu spéli, nepiecieSama diska ievadiSana spelg.
Disks $aja gadijuma nevar pariet pretinieku komandai, ja vien speka nav
turpinasanas likums.

Speles laiks

Speles laiks ir laika intervals no spéles sakuma Iidz bridim, p&c kura tiek
izspélets tekosais punkts un noteikts maksimalais punktu skaits, kas ir vienads
ar vadiba esosas komandas (ja neizskirts, tad ar abu komandu) punktu skaitu
plus divi (2).

Speles laukums

Platiba, ieskaitot vidus zonu un gala zonas, bet neieskaitot perimetra Iinijas.

Speletajs

Viena no personam, kas piedalas konkréta punkta izspele.

Uzbriiko$as komandas
speletajs

Jebkurs tas komandas sp€létajs, kura ir ar disku.

Uzbrukuma gala zona

Gala zona, kura komandai ir janoker disks, lai gtitu punktu.

Vidus zona Speles laukuma dala, ieskaitot zonas Iinijas, kas sev1 neietver gala zonas un
perimetra Iinijas.

Vieta, kur disks Vieta, kur disks tiek nokerts, pats apstajas, vai tick apstadinats, ja tas ripoja vai

apstajas slidgja.

Virietis Jebkura persona, kura nav sieviete.

Zeme Zeme sastav no visiem cietajiem abjektiem, ieskaitot zali, konusus,

aprikojumu, fideni un ne-spélétajus, iznemot visus sp€létajus un vinu drébes,
lidojosas dalinas un nokri$nus.

Zonas Imija

Linija, kas atdala vidus zonu no gala zonas.
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Legal License

This Work ("WFDF Rules of Ultimate 2009") is licensed under a Creative Commons Attribution
2.5 license. The Licensor and Original Author of the Work is the World Flying Disc Federation, a
non-profit corporation registered in the state of Colorado, USA. This is a human-readable
summary of the Legal Code (the full license can be found in Appendix C)

You are free to:

- copy, distribute, display and perform the work
- make derivative works

- make commercial use of the work

Under the following conditions:

- You must attribute the work in the manner specified by the author or licensor.

- For any reuse or distribution, you must make clear to others the license terms of this work.
- Any of these conditions can be waived if you get permission from WFDF.

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