
O Pull Disco tocado por 
atacante quando no ar 

sim 

sim 

sim 

sim 

sim 

sim 
não 

não não 

não 

não 

não 

sim não 

“Brick”é 
chamado 

Disco tocado por 
atacante antes de 

sair de campo 

Disco pára dentro do 
campo 

Disco cai dentro de 
campo 

Apanhado dentro 
de campo 

Disco apanhado 
pelo atacante 

Turn Over 
7.8 

Disco jogado do local que 
atravessou a linha de 

perimetro, ou se saiu de 
campo pela endzone, do 

local mais próximo da 
linha de endzone 

7.10 

Jogado de onde 
primeiro atravessou 
linha de perimetro 

7.11 

Jogado onde 
pára 
7.9 

Jogado  pela linha de 
perimetro mais perto de 

onde é apanhado 
7.11 

Jogado de onde é 
apanhado 

7.9 

Jogado pelo 
ponto de “Brick“ 

7.12 

Jogado de onde o disco 
atravessou a linha de 
perimetro ou linha de 

endzone se saiu de campo 
pela endzone 

7.12 



Infração subsequente 
chamada 

18.1.5 

Jogo não pára- corrigir 
infração e re-iniciar 

contagem “stall” a um 
18.1.5 

Infração na 
marcação 

Jogo não pára- 
contagem “stall” 
reduzido por 2 

18.1.3 

Infração na marcação 
chamada 

18.1 

Paragem- Contagem 
“stall”max 6 
18.1.2/9.5.4 

Paragem- Contagem 
“stall”max 6 
18.1.2/9.5.4 

Contestado Não contestado 

Contestado Não contestado 



 
Infração de movimento 

“Travel” chamado 
 

Contagem 
‘stall”max 6 

9.5.4 

Travel  

Paragem- Disco volta 
para o lançador 

18.2.8 

Estabelecer pé pivot no 
local certo, rapidamente 

e antes de lançar 
18.2.7.1 

Jogo não pára 
Pausa na  contagem 

“stall” 
18.2.7 

 
Contestado 

 

 
Passe completado 

 

 
Paragem 

18.2.7.1/15.3 
 

Continuar jogo- 
contagem continua 

18.2.9 

Contagem 
‘stall”max 9 

9.5.2 

 
Turn Over 

18.2.9 
 

 
Paragem-Contagem 

‘stall”max 6 
18.2.10/9.5.4 

 

Antes do lançamento Depois/durante o lançamento 

sim 

Não 
contestado 

Contestado 

não sim não 

sim não 



 
Pick é chamado 

18.3. 
 

Pick (Obstrução) 

Disco é lançado 

Contestado 

 
Defesa “apanha” o 

atacante/ Ponto 
16.3. 

 

Jogadores voltam para a 
posição onde estavam 

quando o Pick foi 
chamado- Contaagem 

“Stall”max 6 
9.5.4 

 
Turn Over 
16.2.4.1. 

 

Disco devolvido ao 
lançador 

16.2.4.2.1. 

 
O Pick influenciou a 

posse do disco 
 

A chamada de 
Pick afectou a 
posse do disco 

O Pick foi chamado 
depois/durante o 

lançamento 

 
Jogo pára 

 

 
Passe é 

completado 
 

Disco não é lançado 

Não contestado sim não 

sim não 

sim não sim não 

Contestado Não contestado 

 
Ir ter com o atacante- 

Contagem “stall”max 6 
18.3.2/9.5.4 

 

Disco devolvido ao 
lançador 

16.1. 

 
Turn Over 

16.3. 
 

 
Defesa “apanha” o 

atacante- 
Contagem “stall”max 6 

18.3.2/9.5.4 
 

Jogadores retomam a 
posição onde estavam 

quando o Pick foi 
chamado 

9.5.4. 



Contestada Não contestada 

Disco volta para ao 
lançador 

16.2.4.2.1 

 
A falta ocorreu depois 

de lançar o disco 
 

 
Tentativa de passe 

16.2.1.  
 

 
Não há tentativa de 

passe 
 

Falta 
Entre o lançador e marcador 
Falta do lançador 

 
Falta do Lançador 

17.7. 
 

não sim 

Turnover Completado 

Contestada Não contestada 

Continuar 
jogo 

16.2.4.1. 

Contagem 
“stall”max 6 

9.5.4 

Contagem “stall”max 9 
9.5.2 

Contagem “stall”max 6 
9.5.4 

Contagem 
“stall”max 9 

9.5.2 

Continuar jogo com um 
“Check” 
16.2.4.1. 



Contestada Não contestada 

Disco volta para o 
lançador 

16.2.4.2.1 

 
A falta afectou a posse 

do disco 
 

 
Durante/Depois do 

passe 
 

 
Antes do passe 

 

Falta 
Entre o lançador e marcador 
Falta do marcador 

 
Falta do Marcador 

17.4. 
 

não sim 

Turnover Completado 

Contestada Não contestada 

Continuar 
jogo 

16.2.4.1. 

Contagem 
“stall”max 6 

9.5.4 

Contagem 
“stall”max 9 

9.5.1 

Contagem 
“stall”max 6 

9.5.4 

Contagem 
“stall”max 1 

9.5.1 

Continuar jogo com um 
“Check” 
16.3.2. 



Contestada Não contestada 

 
Contestado 

 

 falta afectou a posse do 
disco 

16.2.4.2.1. 

 
Contra a Defesa 

17.2. 
 

 
Contra o Ataque 

17.6. 
 

Falta 
Com o atacante a tentar 
apanhar o disco 

 
Falta Chamada 

 

não sim 

Continuar 
jogo 

16.2.4.1. 

Disco devolvido ao 
lançador-Contagem 

“stall”max 6 
17.6.3./9.5.4. 

Turnover 
17.6.2 

Continuar jogo com um 
“Check” 
16.3.2. 

Passe 
completado 

Passe não 
completado 

Passe não 
completado 

Passe 
completado 

Continuar 
jogo 

16.2.4.1. 

não sim 

Disco devolvido ao 
lançador-Contagem 

“stall”max 6 
9.5.4. 

Receptor fica na posse 
do disco 

17.2.2.1./17.2.2.2.   
 

Falta na zona de 
finalização “endzone” 

atacante 

não 

Continuar jogo 
com um “Check” a 

partir do local 
onde a falta 

ocorreu 
17.2.2.1 

Falta que resulta em 
não apanhar o disco  

na endzone- 
continuar jogo com 

um “Check” 
 da linha da endzone 

mais próxima 
17.2.2.2.   

sim 

Falta“Strip” - é 
assinalado um golo.  

17.5.2. 

.Falta “force-out”- não 
contestada é golo; 

17.3.2 
contestada,- o disco  é 
devolvido ao lançador 
se o receptor aterrar 
fora do campo, caso 

contrário o disco fica na 
posse do receptor. 

17.3.3.  

ou ou 


