2007-es WFDF szabályváltoztatások összefoglalása.





Ez az összefoglalás korántsem teljes. Nem tartalmaz minden változtatást, sem az "egyértelmû", eddig is ismert szabályokat. A változtatások mellett ugyanakkor néhány kevésbé ismert, de fontosnak vélt szabály is benne van. Egyes szabályok az egyszerûsítés érdekében pontatlanul vannak leírva.


A teljes szabályzat angolul elérhetõ a www.wfdf.org honlapon. Lefordítása után a www.frisbee.hu –n magyarul is fent lesz. Mivel a sportban saját magunk vagyunk a birók, a teljes szabályzat elolvasása és ismerete erõsen ajánlott.








Definíciók:


Pálya = játekterület +  2 gólzóna


turn over: az addig védekezõ csapat fog támadni, es fordítva.


check: a korongot a védekezõ játékos megérinti, vagy a támado a földhöz érinti.


brick pont: a pálya középvonalában, a gólzónától (gólvonaltól) 20 méterre lévõ pont.





1. Nyitás


A pálya és játékterület fogalmak (ld. Definíciók) elkülönítése és helyes használata nagyon fontos e szabályok megértéséhez. 


1.1. Ha egy támadó játekos hozzáér a koronghoz (mielõtt az még a földhöz, vagy pályán kívüli tárgyhoz ért volna), és nem kapja el (elejtett nyitás), az turn over, függetlenül attól, hogy a pályán belül, vagy kívül történt.


1.2. Ha a nyitás a pályán belül esik le, vagy a támadó játékos a pályán belül kapja el, akkor onnan kell játékba hozni ahol megállt, illetve ahol elkapták.


1.3. Ha a nyitás a pályán belül ér földet, majd kikerül (pl. gurul) a pályáról anélkül, hogy bárki is hozzáérne, akkor a játékterület legközelebbi pontjáról kell a korongot játékba hozni.


1.4. Ha a nyitást a támadó a pályán kívül kapja el, akkor a pálya legközelebbi pontjáról kell játékba hoznia a korongot (azaz akár a zóna hátsó vagy oldalsó vonalán).


1.5. Ha a korong a pályán kívül esett le, anélkül, hogy bárki is hozzáért volna, akkor a dobó választhat:


     - arról a pontról hozza játékba a korongot ahol az elhagyta a játékterületet.


     - ha felemelt kézzel jelzi: az elõzõ ponttal egyvonalban a pálya közepérõl, vagy a brick pontról (amelyik a kettõ közül elõrébb van).








2. Korong játékba hozása


2.1. Turn over után a kesõbbi dobónak a korong iranyába kell mozognia (legalább sétáló tempóval), majd késlekedés nélkül játékba kell hoznia azt.





3. Technikai szünet


3.1. Felszerelés igaziíasa miatt (pl. cipofuzo megkötése) a játékot megállítani nem szabad, de ha a játék más okból áll (szabálytalanság), akkor a szünet meghosszabbítható.





4. Elkapás


4.1. Ha az elkapott korongot a játékos elejti a földdel, csapattársával, vagy egy szabályosan helyezkedõ védõvel történõ ütközés következtében, akkor az elkapást semmisnek vesszük.


4.2. Az elözõ szabály vonatkozik a pontszerzésre is (tehát ilyen esetben nincs pont).


4.3. A korábbi szabályokkal ellentétben akkor is pontot szerez a jatékos, ha védekezõként az általa támadott zonában az ellenfél által dobott korongot elkapja ("Callahan point").





5.Pick hivás


5.1. Picket hívhat az a védekezõ játékos, akit saját vagy ellenfél csapatának bármely játékosa akadályoz abban, hogy kövesse ellenfelét, akin aktívan védekezett, de csak abban az esetben, ha 5 méteren belül volt a játékos, akin védekezett.





6. Faltok


6.1. A faltok, és egyéb szabálytalanságok után a számolás folytatását és az elõnyszabályt túl hosszú lenne itt mind leírni. Ezek ismerete azonban legalább minden csapatban egy embernek elengedhetetlen. Annyit említünk itt meg idei változtatásként, hogy a támadójátékosok által elkövetett faltok után, akár elismert, akár nem, a számolás ugyanonnan folytatódik, mikor a falt törtent, maximum 9-tõl (nem max. 6-tól).


6.2. Ha a (dobón kívüli) támadójátékos faltot követ el, és elismeri azt, az turn over. Az ellenfél hozhatja játékba a korongot onnan, ahol a falt történt. (A véletlenül történt ütközések figyelmen kívül hagyása, illetve ilyenkor a szabályok által biztosított elõnyökrõl való lemondás szerintem minden frizbis alapvetõ kötellesége az ultimate szellemének megfelelõen.)





7. Marker (dobóvédõ) szabálytalanságok


7.1. Ide tartozik minden a dobón védekezõ játékos által elkövetett szabálytalanság, ami nem jár testi kontaktussal (az utóbbi falt-nak minõsül):


   "Straddle": a dobóvédõ lábai által meghatározott vonal keresztezi a a dobó sarkazólábát


   "Disc Space": a dobóvédõ a dobótol egy korong távolságnál közelebb védekezik


   "Wrapping": a dobóvédõ kezeivel "atöleli" a dobót


   "Fast Count": a dobóvédõ kevesebb mint egy másodperces szünetekkel számol


   "Double Team": több mint egy védõ tartózkodik a dobó 3 méteres körzetében (kivétel, ha másik 	támadójátékos is tartózkodik e térben)


   "Vision": a dobóvédõ szándékosan akadályozza a dobót a látásban 


7.2. Bármelyik fent említett dobóvédo szabálytalanság elso behívasa esetén a dobóvédõnek kettõt le kell vonnia a szamolásból (pl: 1,2,3,4,5,4,6,7,8). Ha ezt nem teszi, a dobó "fast count"-ot hívhat.


7.3. Masodik behívás esetén a játék megáll, majd "check" után folytatódik. (Fontos, hogy az elso hívásnál nem áll meg a játék)








