
Entscheidungs-Diagramme
im Ultimate

Typische Spielsituationen und ihre 
Auflösung gemäß WFDF-Regeln 2017 



Entscheidungs-
Diagramme im Ultimate

Die nachfolgenden neun Entscheidungsdiagramme stammen weitgehend vom Flugscheiben-
Weltverband WFDF (World Flying Disc Federation) aus dem Jahr 2013, überarbeitet 2017, s. 
http://www.wfdf.org/downloads/cat_view/26-rules-of-play/32-ultimate. Lediglich das letzte 
Diagramm („Calls“) hat der DFV selbst erstellt. Sie erheben keinen Anspruch auf 
Vollständigkeit, sondern decken lediglich einige typische Standardsituationen ab. Zudem 
handelt es sich nur um verkürzte Interpretationen der Regeln zur praktischen Anwendung.

Sie sollen insofern nicht das Studium der Regeln ersetzen, sondern vielmehr genau dazu 
anregen. Im Verlauf der Beschäftigung können durchaus Folgefragen auftreten, die über die 
geschilderten Situationen hinausgehen und deren Beantwortung nicht Teil der Diagramme ist. 
Die aktuellen Ultimate-Regeln gemäß WFDF auf deutsch stehen in der linken Spalte unter 
http://www.frisbeesportverband.de/index.php/verband/ultimate/dfv-ua/. 

Falls sich Anmerkungen oder Fragen zur Korrektheit der dargestellten WFDF-Regeln oder zu 
ihrer Interpretation ergeben, schreibe bitte das Regelkomitee der DFV Ultimate Abteilung an 
unter ultimate-regeln@frisbeesportverband.de. 

Hinweise zur Nutzung:

- Eine Situation und ihre Spezifikationen werden in grauen Kästen dargestellt.

- Alternativen werden durch Pfeile nach links und rechts verdeutlicht.

- Auflösungen stehen in blauen Kästen,
unter Angabe des zutreffenden Regelparagrafen.

- Die Darstellung folgt dem Dokument „Decision Diagrams“ des WFDF 
auf der Seite http://www.wfdf.org/sports/ultimate/181-continuative-links. 

Übersetzung: Jörg Benner, Januar 2015, jüngstes Update September 2018

Da losspielen, wo 
die Scheibe liegen 

blieb - § 7.9

Die Scheibe wurde 
von einem/r 

Angreifer*in berührt, 
bevor sie ins Aus ging

ja nein



Anwurf
Die Scheibe wurde in 

der Luft von der 
Offense berührt

Die Scheibe wurde von 
der Offense gefangen

Die Scheibe kam 
im Spielfeld auf

Die Scheibe wurde im 
Spielfeld gefangen

Turnover - § 7.8 
/ § 13.1.4

(nicht in der Halle)

Die Scheibe blieb 
im Spielfeld

Es wurde 
„Brick“ gecallt

Da losspielen, 
wo die Scheibe 
gefangen wurde 

- § 7.9

An der Auslinie 
losspielen, in kür-
zester Entfernung 

von da, wo die 
Scheibe gefangen 

wurde - § 7.9

Da losspielen, wo 
die Scheibe liegen 

blieb - § 7.10

Die Scheibe wurde 
von einem/r 

Angreifer*in berührt, 
bevor sie ins Aus ging

Vom Brickpunkt
losspielen 
- § 7.12

Von da losspielen, wo 
sie die Auslinie über-
querte oder von der 
Punktlinie, wenn sie 
über die Endone ins 

Aus ging - § 7.12

Von da losspielen, wo sie 
die Auslinie überquerte oder 
von der Punktlinie, wenn sie 
über die Endzone ins Aus 

ging - § 7.11

Von da losspielen, wo 
sie zuerst die Auslinie 
überquerte - § 7.11.1

ja

ja

ja

ja

ja

ja

ja

nein

neinnein

nein nein nein

nein



Foul
mit Fänger*in beim Fangversuch

Es wurde 
„Foul“ gecallt

Gegen die Offense
- § 17.6

Gegen die Defense
- § 17.2

Pass war vollständig 
(completed)

Scheibe zurück 
zum/r Werfer*in –
Anzählen max. 6 

- § 17.6.3 / § 9.5.4

Turnover beim 
Standort des Calls

- § 17.6.2

Weiterspielen
(„Play on“)

- § 16.2.4.1

Fänger*in erhält 
Scheibenbesitz 

- § 17.2.2

ja

janein

nein

Pass war unvollständig 
(incomplete)

Pass war vollständig 
(completed)

Pass war unvollständig 
(incomplete)

Weiterspielen
(„Play on“)
- § 16.2.4.1

Das Foul hat den 
Scheibenbesitz 

beeinflusst

bestritten
(contested)

Scheibe zurück zum/r 
Werfer*in - Anzählen 

max.6 - § 17.2.2/§ 9.5.4

Mit Check weiter-
spielen - § 16.2.4.2

ja

bestritten
(contested)

Mit Check weiter-
spielen - § 16.2.4.2

Das Foul hat den 
Scheibenbesitz 

beeinflusst

nein

nein
ja



Foul
zwischen Werfer*in und Marker*in

Foul des/r Werfer*in
(Offense Foul)

- § 17.7

Es wurde nicht 
versucht zu passen

Anzählen max.6
- § 9.5.4

Anzählen max.9
- § 9.5.2

Das Foul hat den 
Scheibenbesitz 

beeinflusst

Mit Check 
weiterspielen 
- § 16.2.4.2

Scheibe geht zu-
rück zum Werfer 

- § 16.2.4.2.1

Turnover

ja

gefangen
(completed)

nein

Es wurde versucht 
zu passen - § 16.2.1

bestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

Weiterspielen 
(„Play on“)
- § 16.2.4.1

bestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

Anzählen max.6
- § 9.5.4

Anzählen max.9
- § 9.5.2



Foul
zwischen Werfer*in und Marker*in

Foul des/r Marker*in
(Defense Foul) mit 

Wurfversuch - § 17.4 

Das Foul hat den 
Scheibenbesitz 

beeinflusst

Anzählen max.6
- § 9.5.4

Anzählen 1
- § 9.5.1

Das Foul hat den 
Scheibenbesitz 

beeinflusst

Mit Check 
weiterspielen 
- § 16.2.4.2

Scheibe geht zu-
rück zum Werfer 

- § 16.2.4.2.1

ja

ja

nein

nein

Der Pass führte zu 
einem Turnover

bestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

Weiterspielen 
(„Play on“)
- § 16.2.4.1

bestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

Anzählen max.6
- § 9.5.4

Anzählen 1
- § 9.5.1

gecallt vor 
dem Wurf 

gecallt
während 

oder nach 
dem Wurf 

Scheibe geht zurück 
zum Werfer - § 16.1.

Fang- oder Turn-
Ergebnis bleibt 
stehen - § 16.3

janein



Foul
zwischen Werfer*in und Marker*in

Foul des/r Marker*in
(Defense Foul) vor

Wurfversuch - § 17.4 

Werfer*in callt
„Contact“

- § 17.4.1.3

Spiel hält an. 
Anzählen max.6

- § 9.5.4

Kein Spielstopp!
Weiter mit 
Stalling 1 

- § 17.4.1.3

Das Spiel 
hält an

Werfer*in callt
„Foul“

bestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

bestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

Anzählen max.6
- § 9.5.4

Anzählen 1
- § 9.5.1



Marking Infraction
Eine Marking Infraction
erfolgt vor Passversuch 

- § 18.1.

Werfer*in callt den 
Namen der Infraction

- § 18.1.1

Unterbrechung.  
Infraction aufheben, 

Anzählen bei 1 
- § 18.1.5 / § 9.5.1

Werfer*in callt
Violation
- § 18.1.5

Unterbrechung. 
Anzählen max. 6 
- § 18.1.5/ § 9.5.4

Keine Unterbrechung.
Beseitigung der 

Infraction

Weiterspielen und 
Anzählen mit -1 des 
vorigen Zählstands 
fortsetzen - § 18.1.3

bestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

Unterbrechung. 
Anzählen max. 6 

- § 18.1.2./ § 9.5.4

unbestritten
(uncontested)

bestritten 
(contested)

Hinweis: Wird eine Marking Infraction während oder 
nach einem Passversuch gecallt, der unvollständig 
ist, dann bleibt der Turnover bestehen  - § 18.1.6



Travel
Es wurde 

„Travel“ gecallt

Bestritten
(contested)

Wurf wurde gefangen 
(completed)

Unterbrechung –
Anzählen max. 6
- § 18.2.9 / § 9.5.4

Keine Unterbrechung -
das Anzählen wird 

ausgesetzt - § 18.2.6

Unterbrechung – Die 
Scheibe geht zurück 

zum Werfer - § 18.2.7

Turnover
- § 18.2.8

Pivot wird zügig und 
vor dem Wurf am 

korrekten Ort gesetzt 
- § 18.2.6

Anzählen max. 6
- § 9.5.4

Unterbrechung 
- § 18.2.6.1 

/ § 15.3

Weiterspielen, 
Anzählen wird 

fortgesetzt
- § 18.2.6

Scheibe bei/m
Werfer*in

ja ja

ja

neinnein

nein

bestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

Anzählen max. 9
- § 9.5.2

Scheibe wur-
de geworfen



Pick
Es wurde „Pick“
gecallt - § 18.3

Unterbrechung Wurf wurde gefangen 
(completed)

Spieler*innen kehren 
dahin zurück, wo sie 

waren, als Pick gecallt
wurde - Anzählen max. 

6 - § 10.2.1/ § 9.5.4

Defense rückt nach 
(vermutlicher Stand-

ort ohne Pick)  
Anzählen max. 6
- § 18.3.2/ § 9.5.4

Der Pick beeinflusste 
den Scheibenbesitz

„Pick“ wurde während 
oder nach dem Wurf 

gecallt

Scheibe zurück 
zum/r Werfer*in
- § 16.2.4.2.1

Defense rückt 
nach oder Punkt -
§ 16.2.4.2/ § 16.3

Turnover
- § 16.2.4.1

Der Pick-Call
beeinflusste den 
Scheibenbesitz

Scheibe zurück zum/r 
Werfer*in, Anzählen

max. 6 - § 16.1/ § 9.5.4

ja

ja ja

nein

nein nein = vorher

Scheibe wurde    
geworfen

Scheibe wurde  
nicht geworfen

bestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

Turnover
- § 16.3

ja neinbestritten 
(contested)

unbestritten
(uncontested)

Spieler*innen kehren 
dahin zurück, wo sie 

waren, als Pick gecallt
wurde - Anzählen max. 

6 - § 10.2.1/ § 9.5.4

Defense rückt 
nach, Anzählen 

max. 6 –
§ 18.3.2/ § 9.5.4



Auf Foul-Call folgt die 
Rückfrage der Defense: 
„Bist du dir sicher?“

Defense: „Bin ich mir 
sicher, dass ich Dich 
NICHT gefoult habe?“

Defense: 
„Call akzeptiert“

Defense: „Lassen wir 
die Scheibe zurück 

gehen.“ *

Offense: „Ich ziehe 
meinen Call zurück“

ja

ja

nein

nein

Calls

ja nein

Defense: „Bin ich mir 
sicher, dass ich Dich 
NICHT gefoult habe?“

Defense: „Lassen wir 
die Scheibe zurück 

gehen.“ *

= „Es ist möglich, dass 
ich dich gefoult habe!

= „Es ist möglich, dass 
ich dich gefoult habe!

* Oder wir fragen eine andere Spielende oder einen anderen Spielenden 

mit guter Sicht, was sie oder er gesehen hat.

- Wenn sich beide Spielende unsicher sind, geht die Scheibe normalerweise zurück. 

- In zwei der vier Fälle geht die Scheibe zurück. Das ist auch in Spielen mit 
Zuschauenden völlig in Ordnung, so lange die Diskussion schnell beendet wird. 

- Bei den meisten Calls kann es weniger als 10 Sekunden dauern, 
bis die Scheibe wieder im Spiel ist. Das ist oft schneller, als es 
mit einem Schiedsrichtenden wäre. 

Antwort Offense

Beispiel
Offense callt beim
Fangversuch Foul


