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Deutscher

Frisbeesport-

Verband e.V.
Diese drei Abschnitte ent-

sprechen den Spirit of the Game- ‘
Aspekten auf dem Deckblatt. I

Rundherum



Dgutscher
Rolle nach auRen s s

Der*die Spirit-Captain ist verant-
wortlich daflur, dass bei einem Spiel...

...im Vorfeld ein Austausch mit dem*der SOTG-Captain des anderen Teams
zur Auffassung/Handhabung des Spirits in beiden Teams stattfindet

...im Vorfeld euer Team auf kulturelle Unterschiede des anderen Teams
hingewiesen wird (das gilt nicht nur bei internationalen Turnieren)

...im Spielverlauf Probleme des gegenseitigen Respekts oder der Fairness
direkt mit dem*der anderen SOTG-Captain angesprochen werden

...im Nachgang die Spiritbewertung ausgefullt und dann auch bei der
Turnierleitung abgegeben wird (evtl. Kopie flr sich selber behalten)

...im Nachgang ernsthafte Spirit-Probleme so schnell wie mdglich
mit dem*der Spirit-Beauftragten des Turniers angesprochen werden



Deutscher
. Frisb t-
Rolle im Team Verband e.V.

Der*die Spirit-Captain ist verant-
wortlich dafiir, dass das Team...

...den Gesamtbereich des Spirit of the Game begreift
...den Sprit of the Game befolgt und mdglichst wertschatzt

...gemeinsam nach jedem Spiel die Spiritbewertung vornimmt

SPIRIT OF THe Game:.

RECOGNIZE IT, DISPLAY IT



Deutscher
. Frisbe t-
Rolle im Team Verband e.V.

Die Rolle im Team gliedert
sich demnach kurz gefasst
wiederum in drei Bereiche.

pegreifen @ befolgen

SPIRIT OF
THé Game



Dgutscher
Spirit begreifen FTEpEESpOIE

Der*die Spirit-Captain
hat die Aufgabe...

...seinen Teammitgliedern die funf Bereiche
des Spirit of the Game zu erlautern

SPIRIT OF THE Game: SPIRIT OF THE Game; . SPIRIT OF THE Game: SPIRIT OF THE came; SMRIT OF THE Game:
Ll E FD3CC 3 =N i . I ™

@ Kenne Die @vgnmeme g ) S5Pas. Viypy $€l @eHRLICH Kommuniziere
RecGeLn KORPERKONTAKT adl M spPiel B UND Fall RESPEKTVOLL

...bei Fragen, Unklarheiten und Schwierigkeiten
zum Spirit of the Game seinen Teammitgliedern zu helfen
(neben dem Feld, zwischen Punkten, nach einem Spiel)

...den Spirit of the Game zu verbessern und dazu z.B.
die Hilfsmaterialien des DFV SOTG-Komitees zu nutzen
(siehe nachste Seite)



Dgutscher
Spirit begreifen FTEpEESpOIE

Interessante Dokumente

https://www.frisbeesportverband.de/home/sportarten/
spirit-of-the-game/spirit-verbessern/ (nach funf Kategorien)

https://www.frisbeesportverband.de/home/sportarten/
ultimate/sotg-komitee/dokumente/

fur Spieler*innen:
- Beispiele zur Bewertung der SOTG-Kategorien
-  WFDF-Erlduterungen zum SOTG-Bewertungssystem
- Unterseite Ultimate-Handzeichen https://www.

fur Spirit Captains und Trainer*innen: frisbeesport
- Rollenbeschreibung Spirit-Captains verband.de/

- Fuhren von Teammitgliedern mit
verbesserungswirdigem Spirit

- Kleine Spirit-Ubungen fiirs Training (nach 5 Aspekten)
fur Turnier-Orga:

- Spirit-Bewertungsbogen

-  SOTG-Flyer

home/sport

arten/spirit-

of-the-game/




Dgutscher
Spirit befolgen VerbandroN.

Der*die Spirit-Captain hat die Aufgabe...

...gemeinsam mit seinem Team auf das Einhalten der Gebote
in den Ultimate-Regeln, Absatz 1 zu achten (,Muss-Regeln™):

1.7. Die Teams sind Huter des Spirit of the Game, und mussen:

1.7.1. Verantwortung daflr GUbernehmen, ihren Spieler*innen
die Regeln und guten Spirit zu vermitteln;

1.7.2. Teammitglieder disziplinieren, die schlechten Spirit zeigen;

1.3. Spieler*innen sollen sich jederzeit der Tatsache bewusst sein,

dass sie bei jedem Schiedsverfahren zwischen den Teams als .
Schiedsrichter*in agieren. Spieler*innen mussen: [1.3.1. bis 1.3.10.]

1.2.1. Falls ein vorsatzlicher oder eklatanter Versto3 gegen die Regeln

oder den Spirit of the Game vorliegt, ist dies von den Captains zu dis- 1\,#" \.
kutieren und von ihnen ein angemessener Ausgang festzulegen, ﬁ\u v’
selbst wenn das Ergebnis nicht im Einklang mit einer spezifischen Regel ist.

D.h.: Captains und Spirit Captains haben die Aufgabe im Ernstfall \y “" \.
dann auch gegen eigene Mitspieler*innen entscheiden zu mdssen. w’ > \u.



Deutscher
Spirit bewerten Vot

Die Bewertung erfolgt immer
,aus der Mitte heraus®. Dazu

Der*die Spirit-Captain hat die Aufgabe... gehen wir von 10 Punkten aus.

...gemeinsam mit seinem Team nach jedem Spiel
die Spirit-Bewertung vorzunehmen (Teamaufgabe)

- Diese erfolgt ab U17 nach den funf dargestellte Bereichen
Durchschnitt 5 x 2 = 10 Punkte, flr ein unauffalliges, normales Spiel

SPIRIT OF THE came; @ SPIRIT OF THE came; © SPIRIT OF THE came: SPIRIT OF THE came; SMRIT OF THE Game:

@ Kenne Die verRmeibe { 5Pds Yy Sel eHRLICH KommuniZiere
ReGeLn KORPERKONTAKT il AT SPICI ' RESPEKTVOLL

- dazu auch die Beispiele zur Bewertung der SOTG-Kategorien nutzen (s.o.)
- Extrembewertungen von 0 oder 4 Pkt. sind schriftlich zu begrinden

- In der Ul4 nur nach drei Bereichen:

Regelverletzung und Kontakt, Ehrlichkeit sowie Haltung und Zusammenspiel
Durchschnitt 3 x 3 = 9 Punkte, fur ein unauffalliges, normales Spiel



Spirit-Bewertungsbogen

Spirit of the Game
Bewertungsbogen

Euer gesamtes Team
sollte bei der Bewertung
des anderen Teams
beteiligt sein!

Kreuzt ein Feld flr jede
der funf Kategorien an.
Summiert die Punkte,
um den SOTG-Score flr
das andere Team und
fir Euch zu bestimmen.

Fallt dieses Blatt nach
jedem Spiel aus und

bringt es am Ende des
Tages zur*zum Spiritbe-
auftragten des Turniers.
Die Wertungen stehen flr:
0 = schwach 1 = nicht so gut
2 = gut 3 = sehr gut

4 = exzellent

Deutscher
Frisbeesport-
Verband e.V.

1. Regelkenntnis und -gebrauch

Zum Beispiel:Sie halben diz Eegaln ni chtabsichtdi d misinterpretiert
Siehigltznsid an die Zeidimits Sie waren bereitdie Begeln zuerklaren
und/oder sich eddaren zu lassen.

2. Fouls und Kérperkontakt

Zum Beispiel:Sie vermiaden Fouls, Kdmperkontalkt und gefahdi de
Spislweisen.

3. Aufrichtigkeit und Fairplay

Zum Beispiel:Sie entsdhuldi gten sich fur begangene Fouls. Sie korrigiertzn
Mitspigler, wenn diese falsche oder unnétige Calls machten. Sie @llten
nurwichtige Regelveletzungen.

4, Positive Einstellung und Selbstbeherrschung
Zum Beispiel:Sie waren hiflid. Sie spigltan mitangamessenar Intensitat,
unzabhangg vom Spielstand. Sie hintedielzn wahrend und nach dem Spisl
einen durchgange positiven Eindruck

5. Kemmunikation [NEU)

Zum Beispiel:Sie kommuniziertzn respektvoll. Sie hdmen zu. Sie hielten
sidh bei Diskussionesn an die Zeitvorgaben.

Aufsummierung der Ergebnisse

Summiert die Ergebnisse jeder Kategone auf und schreibt diese Zahl in dis
nebenstehenden Felder. Das Besultat muss wischen O und 20 betragen.

*Kommentarfelder

Wennihreined® oder 4 in einer Kategone gewahlt habt, erkdart bitte in
wenigen Wortan, was passiertist Eomplimentz ebenso wie Kritk werdenin
angemessenar Weise an die Teams Ubsrmitzlt

Spintsoore Shestvon WFDF und BULA, © 2014
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Deutscher
Spirit bewerten Vot

Hinweise zur Spirit-Bewertung

SPIRIT OF THE came; SPIRIT OF THE came; © SPIRIT OF THE came: SPIRIT OF THE came; SMRIT OF THE Game:

@ Kenne Die @VQRMEIDE { I8 5Pas VoY Sel @eHRLICH KommuniZiere
ReGeLn KORPERKONTAKT il AT SPICI B UND Fal RESPEKTVOLL

Gesamtwertungen von 15 Punkten oder hdher (U14: 12 Punkte oder hdher)
- sind ungewodhnlich hoch
- sollten nicht durchgehend vergeben werden
- weisen auf eine nicht korrekte Durchfihrung der Spirit-Bewertung hin

- Spirit-Spiele sind toll, sollten aber
kein Bestandteil der Spirit-Wertung sein

- Spirit-Wertungen unter 8 oder Uber 13
- oder mehrere 0- oder 4-Bewertungen

- kdénnen zum Gesprach mit dem Turnierdirektorium flihren (gilt nicht fur U14)

- Bei haufig sehr niedrigen Werten versucht das SOTG-Komitee zu helfen

11
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Deutscher
Frisbeesport-
Verband e.V.

Re-
geln

Rundherum
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Deutscher
Die Regeln im Ultimate e o

Verband e.V.

Welche Art von Regeln haben wir im Ultimate?

Kenne Die
ReGeLn

Muss-Regeln (Gebote) v.a. in 1.3. (Bedingungen) und 1.7. (Teamregel)

Gebote, Verbote, Empfehlungen?

Einleitung Ultimate-Regeln, Ende Absatz 1

LUltimate hat keine externen Schiedrichter*innen
und ist kontaktfrei. Der Spirit of the Game gibt vor,
wie Spieler*innen die Partie selbst regeln und

sich auf dem Feld benehmen.™ (WFDF 2021)

Dabei handelt es sich einerseits um Ordnungsregeln,
wie das Spiel ablauft, andererseits aber auch um Umgangsformen.

In anderen Sportarten ist Fairplay ,,ungeschriebenes Gesetz" (informell),
im Ultimate ist Fairplay ein Teil der Regeln (formalisiert)!

13



Dgutscher
Ultimate-Regeln Vorbamdo,

Abschnitte Ultimate-Regeln Kenne pie
ReGeLn

1. Spirit of the Game 12. Fanger*innen und Positionierung

2. Spielfeld 13. Turnover

3. Ausrustung 14. Punktgewinn

4. Punkt, Punktgewinn und Partie 15. Callen von Fouls, Infractions und

5. Mannschaften Violations

6. Spielbeginn 16. Spielfortsetzung nach einem Call

7. Der Anwurf 17. Fouls

8. Der Status des Spiels 18. Infractions und Violations

5. Anzahlen

10. Der Check 20. Time-Outs

11. Aus

Anhang A: Definitionen Anhang B: Urheberrechts-Allmende

* Quelle: WFDF-Regeln auf deutsch des DFV, Stand 06.01.2021 -> Hinweis auf ,Appendix“ und ,Interpretations“ des WFDF 14



Dgutscher
Voraussetzungen i i

SPIRIT OF THe Game:

Ultimate-Regelabschnitt 1

- 1.1. (...) ,Alle Spieler*innen sind dafiir verantwortlich, die Regeln zu befolgen
und deren Einhaltung zu Gberwachen. Ultimate beruht auf dem Spirit of the
Game, der die Verantwortung des Fair Plays allen Spieler*innen tUbertragt."

- 1.2. Vorschriften versuchen, die Spielsituation so wieder
herzustellen, als ,hatte es keinen Regelversto3 gegeben®.

- 1.3: ,Spieler*innen sollen sich jederzeit der Tatsache bewusst sein, dass sie
bei jedem Schiedsverfahren zwischen den Teams als Schiedsrichter*in agieren.”
Dazu miissen sie die Punkte 1.3.1 bis 1.3.10 bertcksichtigen

- 1.3 Bedingungen der Selbstregulierung:

- Regelkenntnis ,’;’g;;;,”g‘;,"f’e

- Objektivitat (in der Wahrnehmung), RécGeLn

- Aufrichtigkeit (in der Wiedergabe), El%'mfﬁﬁﬁ;:z:ene
- Dialogfahigkeit RESPEKTVOLL

- Einheitlichkeit und Angemessenheit



Dgutscher
Das Verfahren s s

Ultimate-Regelabschnitt 1 SPIRIT OF THe Game:
Kenne bDie
- Abschnitt 1 der Ultimate-Regeln beschreibt ReGeLn
das Verfahren ohne externe Schiedsrichtende: I
- Nur die Beteiligten beschreiben
ihre Meinung oder Sichtweise (1.10.)
- Sie klaren ggf. mithilfe anderer Spieler*innen (1.10.1.)
oder auch Nicht-Spieler*innen (1.10.2.) die strittige Frage
- Bei Nicht-Einigung geht die Scheibe zurlck
zur oder zum vorigen Werfenden (1.12.)
- Weitere Aspekte des Regelparagrafen 1: o or e came:
- 1.4. Respekt, Regelkenntnis, Sicherheit und Freude
VOR ,unbedingtem® Siegeswillen -> ,Grundregel", enthélt
4 der 5 Spirit-Aspekte
- 1.5. u. 1.6. Beispiele flr guten und schlechten Spirit -> Das gibt es nirgends sonst.

- 1.7. bis 1.9. Teamverantwortung (Disziplinierung!),

Erklarpflicht und erlaubte Spielleitung bei Anfanger*innen 16



Dgutscher
Regeldnderungen FTEpEESpOIE

SPIRIT OF THe Game.

Anderungen Ultimate-Regeln 2021, Abschnitt 1 ,(enne Dile
ReGéeLNn

5.2. Jedes Team muss einen Captain und einen Spirit Captain
benennen, die das Team reprasentieren. neu!

- 1.4. Hoher kampferischer Einsatz wird gefordert, sollte aber
niemals auf Kosten des gegenseitigen Respekts zwischen
den Spieler*innen, des Festhaltens an den vereinbarten
Spielregeln, der Sicherheit der Spieler*innen oder neu!
der Freude am Spiel gehen.

- 1.5. Die folgenden Handlungen sind Beispiele flr guten Spirit:

- 1.5.2. nach einer umstrittenen Aktion mit einem*r Gegner¥*in
an der Sideline das Gesprach suchen; neu!

- 1.6. Die folgenden Handlungen sind klare Verletzungen des Spirit of
the Game und mussen von allen Beteiligten vermieden werden:

- 1.6.7. anderes Verhalten, welches das Gewinnen um jeden Preis darstellt. 17



Dgutscher
Regeldnderungen FTEpEESpOIE

Der neue Punkt 1.7.4.
legt nahe, dass ein SOTG-

Timeout bereits VOR einer SPINIY OF THE came.
Anforderungen an Teams Eskalation zu nehmen ist. "enne Die
RecGeLn
- 1.7. Die Teams sind Huter des Spirit of the Game,
und mussen:
- 1.7.1. Verantwortung daflr GUbernehmen, ihren Spieler*innen
die Regeln und guten Spirit zu vermitteln;
- 1.7.2. Teammitglieder disziplinieren, die schlechten Spirit zeigen;
- 1.7.3. anderen Teams konstruktive Rickmeldungen geben,
was sie gut machen und/oder wie sie ihre Befolgung
des Spirit of the Game verbessern kénnen; und neu!
- 1.7.4. falls angemessen, eine Spirit-Unterbrechung callen,
um Anliegen beziiglich des Spirits anzusprechen. neu!

18



Dgutscher
Regelanderungen Frisbeesport-

Verband e.V.

Ausgewahlte Neurungen 2021 in Regel-Abschnitt i;me';;;;'sai;fe
12, Fanger*innen und Positionierung, sowie ReGeLNn
15, Callen von Fouls, Infractions und Violations
— 12.4. Ein*e Spieler*in in einer etablierten Position ist berechtigt,
in dieser Position zu bleiben, und darf nicht von einem*r neu!
gegnerischen Spieler*in berthrt werden.

15.1. Ein Regelversto3 durch nicht geringfugigen Kontakt zwischen
zwei oder mehr gegnerischen Spieler*innen ist ein Foul.

15.1.1. Wenn ein*e Spieler*in absichtlich geringfliigigen Kontakt

neu!
verursacht, stellt dies einen RegelverstoB3 dar, der jedoch
nicht als Foul, sondern als Violation zu behandeln ist.
— 15.13. Spieler*innen werden darin bestarkt, die WFDF Handzeichen neu!
zu benutzen, um Calls zu kommunizieren.

19
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Deutscher

Frisbeesport-
Verband e.V.

Deutscher
Frisbeasport-

Verband e V.

. Handzeichen im Ultimate
1. Foul 2. Violation ;
. WFDF, Version Feb. 2020,
Einen Arm gestreckt halten und {alle Regelverietzungen aufier 13, Turnover
" : siehe: hitoe 12, Marking Infraction 14, Timing Viclation
mit dem anderen Unterarm bzgl. Marken u. Schrittfehlern) cantent/vploods’ g ng Nach vorne ausgestreckter . .
i urT ; it Stoll sut
&inen Schiag darauf andeuten Gehobene Hinde formen mit _uiltimate_-_hand signeis febI020 pdf |"'f5'f-"'f:"f”-f"'9’” £l Marken) rechter Arm ratiert mit offener : f ffsfg:‘ﬂ'" T, Stal -::u J
geschiossenen ESusten sin V. Nach aufien gestreckte Arme, die Handiilcha: voe ahaén nach UAtEn ine affene Hand auf den
HandfiZchen relgen nach vorn Kopf legen
4. Widerspruch 5. Akzeptanz
3. Punkt {Cantest) {No Cantest) 15. .Abseits" bel Arnwurf 1;5 h;ﬂtl‘l 17, _SP“'“'Mﬁf“
Beide Arme gestrockt (ber Var der Brust sneinander Var dem Korper ausge- {var Abwurf Endrone verlogseén) g :1- Ime Hur.l : |Spirit of the Game Time-out)
i m t 1 t In ,T* mit den Handen oder mit
t 3 #a L i Gehabene Arme mit geschilog- "
den Kopf heban, mit den gehaltene Fiuste mit nach streckbe Unterarme mit e Elih fme e
] Y SEMERn sreEn und {
Handflachen nach innen, aulien gedrehten Ellenbogen Handflachen nach oben. 5 £ N

Schelbe und einer Hand formen

Hande formen ein umgedrehies T

4

Unterarmen

&

S el =)
20. 4 Frauen
6. Zuriickgezogen
il 7. Innernalb/AuBerhalb T 15, 4 Manner Pt SR
ay X : Bod .
Naikvnrie rmd inten tEs Mit einem ausgestreckien Arm {Down} 18, Unterbrechung [Mixed mit 4 Mdnners und 3 Mnnern)
ach vorne und unten ausge- J
it Al fischen O : mit flacher Hand und angeleg- Der Zeigefinger " {Imjury oder Technical Stoppoage) und 3 Frouen)
e :m:ﬁl': I:E el tem Daumen auf die entspre- a : iﬁi&:f:r if:el_:'] 1’2 Uber den Kopf gebogene Arme Die Hinde grelfen hinterm
Ly r. o L * war
chende Seite der Begreniungs- & ' mit verschrankten Handen
> Grad-Winkel nach unten
linde deuten

7

Belde Arme werden mit gebafien
R.\'_'-Fl1 ineinander, mit den

Fhusten nach aufen gestreckt
i i Ellenbogen zur Sefte gedraht
10, Pick
{Up)
Der Ellenbogen 2eigt nach

9. Scheibe nicht am Boden 11. Schrittfehler 21- Sphel s ymbertrcichin
(gesperrier Loufweg)

23. Wer gerufen hat
22. Matchpoint
(Flay has stopped) Beide Arme reigen nach oben
Belde ausgestreckte Arme win-
Gehobene Unterarme bel Ee-
unten, der ausgestreckis beugten Ellenbogen mit zum
Zelgefinger deutet nach oben,

| Trervel)
Die Handgelenke rotieren

mit den Fausten vor der
Kopf gedrenten Fausten,

{Call van Offense oder Defense)
Iwel ausgestreckte Arme welsen

links, mit den Handflachen In Richtung der verteidigten End-
ken dberkreur Gber derm Kopl. nach unten.

Brust srmainander.

tone des jeweliigen Teams



Deutscher
Frisbeesport-
Verband e.V.
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Dgutscher
Kennen <—> Einhalten Vet

SPIRIT OF THe Game:

~Wissen, was..." heif3t noch nicht '(enne Dle
.50 machen, dass™ RegeLn

- Regeln zu kennen und anzuwenden
ist bereits eine groBe Aufgabe!

- Je langer ich dabei bin, desto besser
soll ich mich damit auskennen.

- Dabei gilt es beim Spielen auch
auf mein eigenes regelkonfor-
mes Verhalten zu achten

- Dabei haben manch-
mal verschiedene
Faktoren storen-
den Einfluss

SPAHLHO

; '
SPIRIT OF THe Game:

22



Dgutscher
Von anderen her denken FTEpEESpOIE

Eine Frage der Pers

»Fair handeln die Sportler*innen,
die von der oder dem Anderen
her denken®

Fairplay-Kommission der UNESCO

- Was heiBt ,,vom anderen her denken"?

- Regel 1.3.: Spieler*innen (...) mussen:

- 1.3.5. dem*der Gegner*in eine angemessene
Chance zum Sprechen ermdglichen;

- 1.3.6. die Sichtweise des*der Gegner*in berucksichtigen;

- 1.3.7. respektvolle Worte und Kérpersprache benutzen und
dabei potenzielle kulturelle Differenzen bertcksichtigen;

ektive : SPIRIT OF THe Game:

23



Dgutscher
DENKE!-Formel e i

6 Verhaltensschritte zur Streitschlichtung SPIRIT OF THe Game:

- Zur Streitschlichtung (innerhalb der 30 Sekunden)
besteht ein sechs Stufen-Verhaltensmodell
(auf englisch BE CALM, auf deutsch DENKE!)

- NKE

DURCHATMEN » ERKLAREN » NACHDENKEN » KOMMUNIZIEREN » ENTSCHEIDEN w

- Ziel ist die Situation wiederherzustellen, Die Hand steht dafiir, dass
wie sie vor der Unterbrechung war (Abschnitt 1.2). wir die Entscheidung mit
Handzeichen kommunizieren!

- Zur Erinnerung: Es wird davon ausgegangen,

dass niemand absichtlich die Regeln verletzt.
24



Deutscher
Stolperschwellen Vet

Viele Unwagbarkeiten SPIRIT OF THe Game:
vor der gelungenen Streitschlichtung

- schlechte Wahrnehmung

- falsche, vom Wunsch bestimmte Wahrnehmung

- unehrliche Wiedergabe der Wahrnehmung

- fehlende emotionale Selbstregulation

- Tendenz, die eigenen Interessen Uberzugewichten

- fehlende Bereitschaft zuzuhoren

- fehlende Bere!tschaft ausreden zu lassen | Die*der Spirit-Captain ver-
- fehlende Bereitschaft vom Standpunkt abzuweichen sucht auf das Verhalten der
- eine ganz fehlende Fairness-Haltung Mitspieler”innen einzuwirken.

- Voreingenommenheit gegenuber gegnerischem Team
- hoher Erwartungsdruck von Mitspielenden, Coaches, Fans

25



Dgutscher
Verhalten trainieren s s

Wie konnen wir das Verhalten schulen? SPIRIT OF THe Game:

- Regeln schulen und vermitteln (vgl. 1.7.), und zwar nicht nur
ihre Kenntnis und Anwendung, sondern auch ihre Einhaltung.

- Betonen, dass jeder, besonders aber gefahrlicher Kérperkontakt
(nie zu rechtfertigen, s. 12.6., S. 19, und) unbedingt zu unterlassen ist.

SPIRIT OF THe Game:

- Freude in den Mittelpunkt ricken:
wenn du verbissen wirst, macht es keinen Spal3 mehr.

- Die ,Verhandlung™ im Sinne des Perspektivwechsels schulen.

- Sowie Grundlagen der Kommunikation trainieren:
- Offenheit (in Wahrnehmung und Haltung)

- Selbstbewusstsein durch Eigenverantwortlichkeit
(Ich weiB3, was zu tun ist. Wir kriegen das hin.)

- Bewusstes (,achtsames™) Sprechen

- aktives Zuhoren (ggf. nachfragen, die Haltung des anderen verstehen)
- Wahrnehmung von Vermutung trennen

- Das eigene Gefuhl auBern (in ,, Ich“-Botschaften sprechen)

26



Dgutscher
Verhaltens-Kontrolle FTEpEESpOIE

Kontrollfunktionen im Ultimate? 's;me';;;,ﬂfeai,n;z
RegGeLn

1. FUr Einzelne: Ehrenkodex
- Kontrolle durch Sichtbarkeit (Handzeichen!):
fur Zuschauende, Gegenspielende, Mitspielende, Foto, TV
2. Im Gegeneinander durch Calls (DENKE!-Modell)

- In schwierigen Fallen mit Spirit Cptns. — Soziale Kontrolle:
Allgemeines Ansehen in der Community, Ansehen und Beliebtheit

3. Teams als ,Huter des Spirit of the Game" (Regel 1.7)
- Spirit Circles, relativ neu: Pre Game Circles,
- SotG-Bewertungsbdgen - sowie unter 1.7.4. SotG-Timeouts

4. Kontrolle durch Hinzuziehen von Turnierleitung
- Einhalten von Rahmenbedingungen, Pfiffe vor Anwurf
- Hinzuziehen SotG Director*in — Hausrecht lokaler Ausrichter*innen

5. Kontrolle durch SOTG-Komitee

- Rahmenbedingungen gesetzt durch ausrichtende Verbande,
Sanktionen national/international madglich (strafrechtlich: Anzeige)

6. Offizielle/Game Advisor
- Seit den 1980-er Jahren in den USA: Observer (mit Overruling)
- Seit 2014 von WFDF entwickelt: Game Advisor (ohne Overruling) 27




Dgutscher
SOTG Timeout Vot

Spirit of the Game-Unterbrechung SPIRIT OF THe Game:
Siehe DFV-Appendix A.13 "{eegg'.enp'e

- 13.1. Falls ein Teamcaptain, Spirit Captain oder Game Advisor glaubt, dass
eins der Teams oder beide Teams nicht den Spirit of the Game (SOTG)
befolgen, darf diese*r eine ,Spirit of the Game-Unterbrechung” callen.
Dieses darf nur gecallt werden:

- 13.1.1. nach einem Call, der das Spiel anhalt, oder einer anderen
Spielunterbrechung bevor die Scheibe eingecheckt wird,

- 13.1.2. nach dem Punktbeginn und vor dem folgenden Anwurf.

- 13.2. Wahrend dieser Unterbrechung darf kein Team taktische
Vorgehensweisen diskutieren. Alle Teammitglieder beider Teams sollen in
der Feldmitte zu einem Spiritkreis zusammenkommen.

- 13.3. AuBerhalb des Spirit-Kreises missen die Captains und Spirit Captains/
alle aktuellen Probleme beim Befolgen des Spirit of the Game diskutieren,
MaBnahmen festlegen, um diese zu beheben und dann diese Ubereinkunft
den Spieler*innen im Spiritkreis mitteilen.

- 13.4.Spirit-Unterbrechungen haben keinen Einfluss auf die Anzahl an
verfligbaren Auszeiten und werden auch durch diese nicht beeinflusst.

- 13.5.Zeit, die wahrend Spirit-Unterbrechungen verstrichen ist, wird der
Spielzeit hinzugefligt, um die Spielzeitbegrenzungen zu bestimmen. (...)
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Dgutscher
Regeln einhalten TICACEEpaT:

Integrity

18 doing the right thing

even when no one
1s watching

C.S. Lewis




