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|. Définition de base :

Pull : Engagement consistant a rendre le disque a 1’adversaire.

Turn : La possession du disque change d’équipe.

Brick : Lieu sur le terrain matérialisé par une croix pouvant étre appelé suite a un pull.

Check : Geste permettant de remettre en jeu le disque. Faire un check consiste a taper le disque au sol
si on est seul ou a tendre le disque a 1I’adversaire pour qu’il le touche.

Infraction : Style de faute n’arrétant pas le jeu, un check n’est pas nécessaire pour reprendre le jeu.
Violation : Style de faute entrainant I’arrét du jeu, un check est obligatoire pour reprendre le jeu.
Faute : Une faute arréte le jeu et un check est donc obligatoire pour reprendre le jeu.

II. Le pull:

Il n’y a jamais de check apres un pull.

Aucun défenseur ne peut toucher le disque aprés le « pull » avant qu'un attaguant ne touche

le disque ou que le disque ne touche le sol.

C. Si un attaguant touche le disque et que le disque tombe au sol, il y a turn.

D. Sile disque touche le sol du terrain et n’en sort pas ou est attrapé a la volée, I’attaquant lance
ou le disque s'arréte. Donc s’il s’arréte dans la zone ou s’il est attrapé de volée dans la zone,
’attaquant commence a jouer de cet endroit.

E. Si le disque touche le sol et sort sans étre touché par un attaquant, le lanceur lance sur la
ligne du terrain la plus proche d’ou le disque est sorti. S’il sort au fond de la zone, la ligne la
plus proche est donc la ligne d’entrée de zone a la perpendiculaire.

F. Si le disque touche le sol du terrain et sort aprés contact avec un attaquant ou qu’un
attaquant attrape le « pull » en dehors du terrain, le lanceur lance sur la ligne la plus proche
d’ou le disque est sorti. S’il sort au fond de la zone, la ligne la plus proche est donc la ligne
du fond de la zone.

G. Si le disque touche le sol sans avoir touché le terrain ou un attaquant, le lanceur lance :

1. Soit sur le « Brick » qui doit étre signalé par un attaquant en levant un bras au-dessus
de la téte et en disant « Brick » avant que le disque soit ramassé.

2. Soit sur la ligne la plus proche d'ou le disque est sorti. S’il sort au fond de la zone, la
ligne la plus proche est donc la ligne d’entrée de zone a la perpendiculaire.
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I1l. Lecompte:

Le défenseur qui compte doit commencer par dire « compté » ou « stalling ».

Il faut une seconde entre chaque chiffre.

Il ne faut pas obligatoirement une seconde entre « compté » et « un ». En général on colle les
deux : compté un, ... deux, .... trais, ...

D. Le compte doit étre clairement audible pour le lanceur.

E. Pour compter il faut &tre @ au moins 3 métres du porteur du disque.

F. Si le défenseur prononce le H de « huit » en salle ou le D de « dix » en extérieur il appelle
Stall-Out en suivant.
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V. Lecheck:

Il'y a un check uniquement si le jeu s’arréte pendant un point pour :
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Un temps-mort

Une faute

Une violation

Une infraction contestée
Un turn contesté

Un point contesté

Une blessure

V. Les infractions de marquage:

Une infraction non contestée n’arréte pas le jeu, il n’y a donc pas besoin d’un check.
Une infraction peut étre contestée par la défense, dans ce cas le jeu s'arréte, il faut donc un
check pour recommencer.
Au premier appel d'une infraction, le défenseur doit corriger son erreur et soustraire un au
compte et continuer.
Le défenseur ne peut pas reprendre le compte tant qu’il n’a pas corrigé son erreur. (pour un
disque space il doit se reculer par exemple). Dans le cas contraire c’est une nouvelle
infraction.
Si I’attaquant est victime une deuxieme fois de la méme infraction, il appelle violation. Le
jeu s’arréte, il faudra donc un check pour reprendre et le défenseur recommence le compte a
un.
Si apres une infraction le défenseur ne fait pas moins un, une violation peut étre appelée et
le jeu s'arréte. 1l faudra donc un check pour recommencer et le compte reprendra a un.
Les plus importantes infractions sont :
1. Fastcount:
a. Le défenseur ne commence pas le compte avec le mot « Stalling » ou « Compté ».
b. Le défenseur compte trop rapidement.
2. Disc space:
a. Le défenseur est a moins d'un diameétre de disque du corps du lanceur. (L’écart
d’un disque doit se retrouver des pieds a la téte)
b. Si cette situation est causée uniquement par le mouvement du lanceur, ce n'est pas
une infraction.
3. Double team :
a. Un défenseur autre que celui qui compte est a moins de trois métres du lanceur et
aucun autre attaquant & moins de 3 metres.

V1. L’infraction travel:

1. Le travel est une infraction, il n’est donc pas nécessaire de faire un check pour
reprendre le jeu. Les situations entrainant un travel sont :
a. Le lanceur décolle ou déplace son pied pivot du sol.
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b. Le réceptionneur change de direction lors de la décélération aprés avoir attrapé le
disque.

C. Aprés une sortie du disque de I’aire de jeu, le pied pivot du lanceur est hors du
terrain ou sur la ligne.

d. Le réceptionneur ne decélére pas aussi vite que possible.

Attention:

e. Le lanceur peut lancer le disque pendant sa phase de décélération tant qu’il reste en
contact avec le terrain lors du mouvement du lancer.

f. Si aprés un travel le lanceur fait une passe réceptionnée, le jeu est arrété (il faut
donc un check pour recommencer) et le disque est retourné au lanceur.

g. Siaprés un travel le lanceur fait une passe non réceptionnée, il y a turnover.

VII. Les violations :

A. Une infraction arréte le jeu, il faut donc un check pour recommencer.
B. La principale violation est le Pick.

1. Si un défenseur est géné par un autre joueur, qu’il soit attaquant ou défenseur, il peut
appeler Pick.

2. Si aprés réflexion, la personne ayant appelé le pick se rend compte que son appel ne
perturbe pas le jeu, elle peut annuler son appel en disant « play on » et le jeu reprend la
ou il en était sans check.

3. Si au moment de I’appel du pick :

a. Le lanceur a encore le disque :
i.  Lejeu s’arréte (plus personne ne bouge)
ii.  Le défenseur ayant appelé pick se rapproche de son joueur
iii. Il faut un check pour recommencer a jouer
b. Le lanceur est en train de lancer ou le disque est en I’air, il faut continuer a jouer
comme si de rien n’était.
i.  Siledisque tombe, sort du terrain ou est intercepté il y a turn
ii.  Siledisque est attrapé par un attaquant
- Ledisque revient au lanceur si le pick affecte la possession
- L’attaquant garde le disque si le pick n’affecte pas la possession
- Le défenseur ayant appelé pick se rapproche de son joueur
- Il faut un check pour recommencer a jouer

VIIIl. Les fautes:

A. Une faute arréte le jeu, il faut donc un check pour recommencer
B. Jeu dangereux :
1. Ne pas tenir compte de l'intégrité physique des joueurs. C’est la faute la plus grave
C. Strip:
1. Un défenseur arrache ou fait tomber le disque des mains d’un attaquant qui avait
maitrisé le disque.

Attention:
Si cela se produit dans la zone et que le défenseur ne conteste pas il y a point.
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