
ULTIMATE FRISBEE RULES 
Current Ultimate Players Association (UPA) Rules will govern play. 
I. GAME TIME AND SCORING 
1. A full team shall consist of six (6) players. However, a team may start and finish with 
at least four (4) players. 
2. If a team does not have the minimum number to start on the field at the scheduled game time, 
the opposing captain may grant ten (10) minutes and play a shortened half. If the team is still not 
ready to play in ten (10) minutes, the team will automatically forfeit the match. If neither team is 
ready to play at game time, the game shall be called a double forfeit 
3. Teams may bring their own disc or elect to check one out from Intramural Sports. 
4. The field will be 60 yards long with end zones 20 yards long. 
5. Teams will switch ends of the field at half time and after every score. 
6. The game will consist of two 18­minute halves (running clock) with a 2­minute half time. 
7. Each team may be granted one time­out of 30 seconds per half. Timeouts may only be called 
when the team calling is in possession of the disc, or after a goal prior to the ensuing throw­off. 
8. Mercy Rule: If a team achieves a ten (10) point lead at half­time or anytime in the second half 
the game is over. 
9. If the score is tied in regulation, a sudden death overtime will be played until one team scores. 
10. A player shall not wear anything that is dangerous to another player on the field (i.e. loose 
chains, rings, watches, headwear that contains any hard, stiff material including billed hats or 
items containing exposed knots). ALL JEWELRY MUST BE REMOVED. Players wearing any 
type of cast will not be allowed to play. Braces must be covered and padded. Players must wear 
athletic type shoes that cover the foot completely. Sandals, boots, and open toe shoes are NOT 
allowed. Cleats are limited to studs or projections which do not exceed ½ inch in length 
and are made with nonabrasive rubber or rubber­type synthetic material which does not chip or 
develop a cutting edge. The Intramural Sport Supervisor will have final judgement on legal 
footwear. 
II. RULES 
General 
1. Ultimate Frisbee in a non­contact sport. Contact is a foul. Fouls will be determined by players. 
Intramural Sport Supervisors will not determine foul calls, but can issue cards or ejections for 
unsportsmanlike play. 
2. A goal is scored when a player catches a legal pass in the opponent's end zone. The player 
who caught the pass must recognize the goal. Play will be restarted promptly with a pull by the 
opposing team. 
3. The disc is advanced by throwing or passing it to other players. The disc may be thrown in any 
direction. Players are not allowed to run while holding the disc. 
4. Any time a pass is incomplete, intercepted, knocked down or contacts an out­of bounds area, a 
turnover occurs, resulting in an immediate change of possession. 
5. Substitutions can be made: after a goal and before the substituting team has signaled 
readiness, before the beginning of a period, or to replace an injured player. An ejected player 
cannot be replaced. 
6. A coin toss will start the game with the winner having the options of receiving the pull, or 
selecting which goal they wish to initially defend. The opposing captain will have the remaining 
option and will have first choice of option to start the second half. 
Starting and Restarting Play 
1. Play starts at the beginning of each half and after each goal with a pull. After a goal, the team 
that scored will be the pulling team. 
2. The pull consists of one player on the pulling team throwing the disk to the opposing team.



3. The players on the throwing team are free to move anywhere in their defending end­zone, but 
may not cross the goal line until the disc is released. 
4. The players on the receiving team must stand with one foot on their defending goal line without 
changing position relative to one another until the disk is released. 
5. The throw­off may be made only after the thrower and a receiver raise a hand to signify 
readiness to play. 
6. If either team fails to maintain proper positioning before the pull, the other team may announce 
"off­sides" and a repull ensues. 
7. No player on the throwing team may touch the throw­off on in the air before a member of the 
receiving team touches it. The receiving team may request a re­pull if a throwing team member 
first touches the pull after it is released. 
8. If a member of the receiving team catches the pull on the playing field, that player must put the 
disc into play from that spot. 
9. If the pulled disk hits and remains in­bounds, the receiving team will put the disk into play 
where it comes to rest. 
10. If the pulled disk hits in­bounds and then becomes out of bounds before the receiving team 
touches it, the receiving team will put the disc into play at the spot on the playing field (excluding 
the end zones) nearest to where it last crossed the perimeter line in­bounds. 
11. If the throw­off lands out­of­bounds before it hits the ground or touches the receiving team, 
the receiving team has the choice of putting the disc into play at any point parallel to where it 
crossed the line or requesting a rethrow. 
12. If the pull is touched by the receiving team before the disc hits the ground, it is considered a 
dropped pull and results in a turnover. 
The Check 
1. When any call or event stops play, all players must come to a stop as quickly as possible and 
remain in their respective positions until play is restarted. 
2. When the situation is resolved, the player determined to be in possession offers the disc to the 
marker for a check. The marker restarts play by touching the disc in possession of the thrower. 
Change of Possession 
1. A change of possession occurs when a pass is not completed (dropped, hits the grounds, falls 
out of bounds, intercepted, knocked down) and no defensive interference occurs. 
2. The following actions result in a change of possession and a stoppage of play: 

a) The marker's count reaches the maximum number 
b) The disc is handed from player to player 
c) The thrower catches the thrown disc before another player touches it. 
d) An offensive player is assisted by a teammate. 
e) An offensive player uses unfair equipment to catch or block a pass. 

Out­of­bounds 
1. A disc is out­of­bounds when it first contacts an out­of­bounds area (including perimeter lines 
and cones). For a receiver to be considered in­bounds after gaining possession of the disc, the 
first point of contact must be completely inbounds. If a player's momentum carries him/her out­of­ 
bounds, the player shall be considered inbounds and shall put the disc into play where he/she 
went out­of­bounds. 
2. The thrower may pivot resulting in contact with an out of bounds area, providing that the pivot 
remains in contact with the playing field. 
3. The disc may fly outside a perimeter line and return to the playing field and defensive players 
may go out of bounds in order to make a play on the disk. If an out of bounds defensive player 
gains possession, the first contact with the ground must be completely in­bounds or possession is 
negated. 
4. To put the disk back into play after it becomes out of bounds, a member of the team gaining 
possession of the disc must carry the disk to, and put the disk into play at the spot on the playing 
field nearest to where the most recent of the following events occurred: 

a) The disc completely crossed the perimeter line or the disc contacted an out of bounds 
area 
b) The disc contacted a in­bounds player



c) The disc contacted a defensive player 
5. If a disk becomes out of bounds via the end zone, the disc will be put into play from the 
spot closest to where the disk 
crossed the end line on the goal line. 

End Zone Possession 
1. If a team gains possession in the end zone which it is defending following a turnover, the 
player taking possession must make the immediate decision to either: 

a) put the disc into play at the spot of the disc 
b) carry it directly to the closest point of the goal line and put it into play at that spot 
2. If a player catches a pass in the end zone that he/she is defending, that player must 
play the disc at the spot. 
3. If a player gains possession other than by catching a pass in the end zone that it is 
attacking, play will be restarted on the closest spot on the goal line. 

The Thrower 
1. The thrower is the offensive player in possession of the disc or the player who has just 
released the disc. 
2. If the disc is on the ground, any offensive player may take possession of the disc. That player 
must make the throw. 
3. If possession is gained at the spot of the throw, the thrower must establish a pivot foot at the 
spot. 
4. If the disc is to be put into play at a spot other than where possession is gained, the thrower 
must carry the disc to the appropriate spot and touch the disk to the ground before throwing. 
5. The thrower has 10 seconds to put the disk into play once at the spot. 
6. The thrower must establish a pivot foot and may not change that pivot foot until the throw is 
released. 
7. The thrower may pivot in any direction provided that he/she does not pivot into a player that 
has established legal guarding position. 
8. The thrower may throw the disc in any direction or way that he/she wishes. 
9. Contact with the thrower or the disc while in possession of the thrower will constitute a foul. 
The Marker 
1. Only one player may guard the thrower at any one time. This player is called the marker. 
2. The marker may not straddle the pivot foot of the thrower and must have at least one disc’s 
diameter between his/her upper body and the thrower. 
3. The marker may not position his/her arms in a manner to prevent the thrower from pivoting 
4. Once the marker has established a set­guarding stance he/she may initiate the count. If the 
thrower has not released the disc by the time the marker counts out loud to ten (10) a turnover 
results. If the defense switches markers a new count must ensue. If the count is interrupted by a 
foul or violation, the count will be suspended and is resumed after the interruption (if the same 
team retains possession). 
Receiver 
The receiver may bobble the disc to maintain control. After catching a pass, the receiver must 
stop in a minimal number of steps needed to establish a pivot foot. The receiver may throw a 
pass on the run provided he/she releases the disc before making a third contact with the ground 
after catching the disc. 
Fouls/Violations 
When a foul or violation occurs, all players must stop once the thrower acknowledges the call and 
hold their positions. If the disk is in the air at the time of the call, the result of the play will stand if 
the defense committed the infraction. If the foul or violation had no effect on the play, the play 
stands and is restarted with a check. If offsetting infractions are called by opposing players at the 
same time, the disk reverts to the thrower and play starts with a check. 
Violations 
1. Traveling occurs when: 

a) a thrower moves her/his pivot foot 
b) if a player speeds up, changes direction, or takes more steps than are required to stop 
after catching a pass and before establishing a pivot



c) if an offensive player receives a pass on the run and then releases a pass after the 
third ground contact and before coming to a complete stop 
d) a defensive player who passes before establishing a pivot once they've gained 
possession 

2. Violations consist of traveling with the disc, double teaming an opponent, offsides, advancing a 
rolling disk, picks, or stalling. Violations will result in a turnover at the spot of the violation if 
against offensive team. Play will resume with a check. 
3. Teams are responsible for the conduct of their teammates, spectators, and fans. 
Fouls 
1. Contact between players will result in a foul. 
2. If the pass is completed, a foul by the defense is automatically declined and play continues. If 
the defense is fouled or the pass is not completed, the team who is fouled will gain possession of 
the disc at the spot of the foul. 
3. Players must play the disc not the opponent. 
4. Players may not set picks or blocks for teammates. 
5. Any player ejected from a game will be ejected for the rest of the tournament. 
6. Any team having two players ejected from the tournament will immediately forfeit that game 
and any following games. 
Etiquette 
1. If a foul is committed and not called, the player who committed the foul should inform 
the infracted player of the foul. 
2. It is the responsibility of all players to avoid delay when starting, restarting or 
continuing play. 
3. If a novice player commits an infraction out of sincere ignorance of the rules, it is 
common practice to stop play and explain the infraction. 
This is a self­officiated recreation league. Teams are responsible for making their own 
calls. If a dispute occurs, team captains must come to an agreement. The clock does not 
stop for captain’s discussions of calls. The intramural supervisor has the authority to 
penalize physical play or unsportsmanlike behavior.


