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　 はじめに 
フリースタイルとは、フライングディスクを使用する創造的な演技である。競技としてのフリースタイルは、1人または2～3人
からなるチームで、1枚または複数枚のディスクを使い、音楽に合わせて、スロー、キャッチ、そして体の動きを組み合わせた
演技（ルーチン）を行うスポーツである。そのルーチンは、ジャッジにより、難易度、完成度、芸術性が評価され、他の競技
者と比較される。最も高いスコアを得たプレーヤーまたはチームが勝者となる。2003/6/13より有効 

お問い合わせ先 
本文書に関する不明点および解釈については、 日本フライングディスク協会までメールにてお問い合わせください。内容を検
討後、ご回答させていただきます。フライングディスク競技発展のため、本書の内容に限らず、ルールに関して選手の皆さんか
らのご意見やご指摘を是非お聞かせください。　Mail : info@jfda.or.jp 
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第Ⅶ章－フリースタイル 
701 トーナメント設備 

701.01 競技フィールド 

702 トーナメントスタッフ 
トーナメントディレクターは、次に述べる仕事について、漏れがないようにしなければならない。 

ヘッドジャッジ：ヘッドジャッジは、あらゆるクラス（オープン、レディース、ジュニアなど）の競技を取り仕切り、
シードやワイルドカードに関する最終決定を下し、プレーヤーに関するあらゆる事柄や抗議について最終決定を下す 

702.02 カテゴリージャッジ：場合により、競技クラス別のカテゴリージャッジをおくことが望まれる。 
702.03 リーグディレクター：リーグディレクターは一つのリーグの運営を取り仕切り、全てのジャッジメンバーが、演技を

審査できる状態にあることを確認し、スコアを集めなければならない。また、リーグディレクターは、タイマーと
協力して演技の公式タイムを計測し、集計係と協力してスコアを集計しなければならない。 

702.04 サウンドディレクター：サウンドディレクターは各チームから音楽ソースを受け取り、それを流す。また、サウンド
ディレクターは、ウォームアップの時間帯や演技と演技の間、競技後などの音楽についても取り仕切る。 

702.05 アナウンサー：アナウンサーは、観客を楽しませ、競技に関する情報をアナウンスする。競技の間、アナウンサー
は参加チームを紹介し、リクエストされた時間をコールし、演技と演技の間も盛り上げる。 

702.06 タイマー：タイマーはストップウォッチを使って、演技の公式タイムを計測する。場合により、リーグディレクター
が兼務しても良い。 

702.07 集計係：集計係はスコアを集計し、リーグディレクター、カテゴリージャッジ、またはヘッドジャッジにそれを提出
する。場合により、リーグディレクターが兼務しても良い。 

703 イベントの進行 
最終的なラウンド数、リーグの数、チームの数は、以下の基準に従って決められる。 
703.01 FPA標準フォーマット：FPA世界選手権、全米選手権、WFDF世界選手権および全てのFPAツアーイベントにおける

トーナメントフォーマットは、以下の基準によって決定される。FPAは、多くのトーナメントについて、この基準を
使用することを推奨する。別のフォーマットで大会を行う場合には、703.03を参照。 
A. １次予選：一つのクラスで参加チーム数が２４より多い場合は、１次予選を行う。FPAランキングにより上位１
６チームは自動的にシードされ、２次予選に進むことができる。残りのチームは、８つの参加枠を競うことにな
る。参加クラスがペアの場合は３分の演技、トリオの場合は４分の演技を行う。 

B. ２次予選：参加チームが２４チーム以内の場合、２つ以上にリーグ分けをし、ペアなら３分、トリオなら４分の
演技を行い、１６チームが準決勝に進むことができる。演技の順番やシードについては、その前のラウンドの結
果を基に決定され、スコアが同率の場合は、２次予選のシードを基に決定する。 

C. 準決勝：参加チームが１６チーム以内の場合、準決勝が最初のラウンドとなる。参加チームを２つのリーグに分
ける。ペアは４分、トリオは５分の演技を行う。オープンペアの場合、８チームが決勝に進み、オープントリオ
の場合は６チームが決勝にすすむ。２０チーム以上の参加があった場合、ミックスペアについては、８チームが
決勝に進み、それ以下の参加の場合は６チームが決勝に進む。レディースペアについては、４チームが決勝に進
む。 

D. 決勝：オープンペアの参加が８チーム以下の場合、また、オープントリオ、ミックスペア、レディースペアが６チー
ム以下の場合、１ラウンドだけが行われる。トーナメントディレクターは、演技の順番を決定するためのラウン
ドを行うこともできる。ペアについては４分、トリオについては５分の演技を行う。 

703.02 次のラウンドへの進出：次のラウンドに進めるチーム数について、２リーグ以上の時には、それぞれのリーグから
同数のチームが、次のラウンドに進まなければならない。もし、それぞれのリーグから４チームが次に進む場合は、
リーグAのスコア上位４チーム、リーグBのスコア上位４チームが次に進む。AとBの間で、スコアを比べることはし
ない。 

703.03 その他のイベントの進行方法：イベントの進行については、いくつかのバリエーションが許されるが、FPA世界選手
権、全米選手権、WFDF世界選手権においては、事前にFPA理事会の承認 がなければ、このような別バリエーショ
ンでの開催は認められない。このようなフォーマットを使用して大会を開催する場合は、少なくとも、大会の１ヶ
月前には詳細についてアナウンスし、プレーヤーに準備する時間を十分に与えなければならない。 
A. １リーグのみの場合：ジャッジメンバーが、複数のリーグに対応できるだけの数がいない場合は、ひとつのリー
グだけでプレーをすることになる。スタッフは、採点が同じ基準で行われるよう注意しなければならない。例え
ば、ランダムに演技の順番を決めることは、スコアがどんどんあがっていくというようなことを予防することに
なる。 

B. 累積スコア制：あるジャッジメンバーが、一つの決まったラウンドで全ての参加チームを採点する場合、累積ス
コア制を用いると良い。この場合、予選なら予選、準決勝なら準決勝など、それぞれのラウンド毎には、メンバー
を変えた方が良い。ただし、予選の途中や、準決勝の途中など、ラウンド内においては、ずっと同じメンバーで
採点しなければならない。 

704 シードおよびリーグ分け 
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704.01 登録：トーナメントディレクターは、プレーヤーが登録を済ませなくてはならない締切を決め、プレーヤーがチー
ムを公表する締切を決める。FPA世界選手権にいては、登録の締切とチームのサインアップは大会前日の夜12時ま
でである。 

704.02 シードおよびリーグ分け：チームサインアップの締切が過ぎたら、ヘッドジャッジはシード決めをする。また、必要
に応じて参加チームのリーグ分けをし、ジャッジメンバーを決める。リーグ分けにあたっては、バランス良くチーム
を分けることが重要であり、予選については、以下のチェックリストを参照すると良い。 

1. リーグの数を決定する。 
2. 仮のシードリストを作る。 
3. 仮のワイルドカードを設定する。 
4. 仮のシードリストを作る。 
5. ワイルドカードを決定し、公式のシードリストを作る。 
6. 演技の順番を決める。 
7. 仮のリーグ分けを公表する。 
8. プレーヤーのコメントを聞く。 
9. 最終リーグ分けを公表する。 

A. リーグ数の決定：リーグの数は、参加チームの数と使用できるスペースによって決定するが、ひとつのリーグ内
のチーム数は８チーム以内である。リーグ数の決定については、以下を参考にすると良い。 
(1) ８チーム以下で、ジャッジが十分にいる場合 － １リーグ 
(2) ８チーム以下で、ジャッジが足りない場合 － ２リーグ 
(3) ９チーム以上１６チーム以下の場合 － ２リーグ 
(4) １７チームから２４チームの場合 － ４リーグまたは３リーグ 
(5) ２０チーム以上の場合 － ４リーグ 

B. FPAランキングによる仮のシードリスト作成 
(1)  最新のFPAランキングリストは、FPAのホームページに掲載されているので、そこからリストを入手す

る。オープンとレディースについては、２ヶ月毎のランキングが掲載されている。リストが入手できない
場合は、FPA理事会に連絡をとって入手する。 

(2) リストから各プレーヤーのランキングポイントを見つけ、同じチームのプレーヤー同士のスコアを足し
て、チームのシードスコアを出す。 
(a) オープンのフォーマット：同じクラス内で、一つのチームのプレーヤーの数が異なる場合（例え

ば、ペアとトリオが同じクラスで競う場合）、シードスコアは、そのチームのプレーヤーの数で
割る。 

(3) シードスコアによりチームを順番に並べ、仮のシードリストを作成する。最もスコアの高いチームが第
１シードとなり、最もスコアの少ないチームが最下位シードとなる。 

C. 仮のワイルドカードを割り当てる：ワイルドカードを割り当てることにより、チームによっては、リストの上位
に移動することができる。ワイルドカードは、順位を下げることに使用してはならない。ワイルドカードは３つ
まで使えるが、ワイルドカードを使ってリーグ内の順位を変える場合は、以下に従う。 
 
ワイルドカードは、チーム内の少なくとも一人のプレーヤーのFPAランキングが実力より低い時によく使われる。
ヘッドジャッジは、各チームの準備状況や実力など、ランキングが低いチームが競技に参加していなかった理由
（例えば、けがなど）、そのチームが、実はディフェンディングチャンピオンであるかどうかなどといった事を
考慮し、評価する。 
 
ヘッドジャッジは、仮のリーグ分けが作成される前に、ランキングが低いチームに対してワイルドカードを割り
あててもよい。ただし、仮のリーグ分けが作成されるまでは、最もワイルドカードを割り当てられるべきチーム
が明らかにならない場合もあることを念頭に入れておくべきである。 

D. 仮リーグ表の作成：仮のシードリストに基づいたリーグ表を作り、そのリーグ表に、まずトップシードチームか
ら記入していき、右に移動していく。右端まで埋めたら、次の段に移動し、ジグザグに進むようにチーム名を入
れていく。 

E. ワイルドカードの割り当ておよび公式シードリストの作成 
(1) リーグ分けがバランス良くされているかを確認しなければならないが、その方法としては、頭の中でチー

ムを分けて、除かれるであろう参加者やダークホースがいないかどうかチェックする。そうすることによっ
て、各リーグ内のチームがバランス良く分かれているかどうか確認できるだろう。バランスがとれてい
ないときは、仮のワイルドカードを割り当てたり、使われていないワイルドカードを使ってバランスを
とる。 

(2) ワイルドカードを使った後も、よりバランスがとれたリーグになっているかどうかを再検証する必要が
ある。ワイルドカードが、最終的なリーグの決定にどのようにインパクトを与えるのかが大事である。
よりバランスがとれたリーグ分けをすることは、正しいランキング通りのシード分けをすることよりも
大事である。時として妥協も必要で、できる限りバランスのとれたリーグにし、全てのチームに平等に
チャンスを与えることが大事である。 

(3) ワイルドカードを割り当てた後、公式シードリストを作成する。 
F. 演技の順番の決定 

(1)  ３ラウンド中の第１ラウンドの場合：ランダムに決定する。 

3



JAPAN FLYING DISC ASSOCIATION  /  Rules of Freestyle “Ⅶ”  Japanese Translation ver. 1.0　　2016.4.2

WFDF フリースタイル 公式ルール 日本語訳 ver.1.0

(2)  ２ラウンド中の第１ラウンドの場合：シードが低いチームから演技を行う。 
(3)  第２ラウンド以降：前のラウンドの成績により、高スコア取得チームから順に順番を選ぶ。各リーグの

トップチームの中から、最もシードの高いチームから順に選んでいき、２位のチーム以降も同様の方法で
演技の順番を選んでいく。 

G. 仮リーグ表の公表：ヘッドジャッジは、仮のリーグ表を公開し、競技開始時間前にプレーヤーが確認できるよう
にする。FPAは、少なくとも開始時間の１時間前に仮リーグ表を公開することを推奨している。プレーヤーには、
それを確認するための十分な時間が与えられなければならない。リーグ分けおよび演技の順番に関するあらゆる
意見は、競技開始時間までに、ヘッドジャッジもしくはその代理人にされなければならない。 

H. プレーヤーの意見の反映：ヘッドジャッジは、意見を考慮し、シード、リーグ分け、演技の順番を変更する必要
があるかどうか決定する。ヘッドジャッジは、カテゴリージャッジ、トーナメントディレクター、FPA代表、ま
たはプレーヤーと話し合い、最も客観的で公平な決定を下さなくてはならない。 

I. 最終リーグ表のアナウンス：ヘッドジャッジは、最終的なリーグ表と演技の順番の公開する。 
704.03 第１ラウンド終了後のリーグ分け： 

A. 第１ラウンド終了後にリーグ分けをするためには、シードリストを改訂する必要がある。予選ラウンドの各リー
グトップチームを、公式シードリストのランキング順にリストアップし、２位以下の次のラウンドに進むチーム
も、同様の方法でリストアップする。この改訂シードリストは次のリーグ分けのためだけに使われ、公式シード
リストには何の影響も及ぼさない。 

B. 改訂シードリストを使い、704.02Dに従ってリーグ分けをする。もし、リーグ分けが公平にならないときには、
リーグ間でのチームの交換にワイルドカードを使用する。このワイルドカードは、公式シードリストには何の影
響も及ぼさない。 

C. リーグ分け終了後、前ラウンドの成績によって、演技の順番が決定される。 

705 ジャッジメンバー 
ジャッジには、３つのカテゴリーがあり（難易度、芸術性、完成度）、それぞれに３－５名のメンバーをおく。全てのジャッ
ジのスコアを合計し、そのチームの最終スコアとする。完成度の採点は、難易度もしくは芸術性のジャッジが兼務してもよ
い。 
705.01 ジャッジメンバーの人数の決定：ジャッジメンバーの人数は、そのイベントにおいて、ジャッジを何人確保できるか

によるが、６名から１５名で構成され、実際には下記のCが最も多く採用される。 
A. 15名：各項目５名のメンバーにより構成される。各項目内の最高スコアと最低スコアは除かれ残りの９名のスコ
アのトータルがチームのスコアとなる。 

B. １０名：芸術性と難易度のジャッジそれぞれ５名から構成され、その中の５名が、完成度についても採点する。
各項目内の最高スコアと最低スコアは除かれ、残り９名分のスコアのトータルがチームのスコアとなる。 

C. ９名：各項目３名のメンバーにより構成される。９名全てのスコアの合計がチームのスコアとなる。 
D. ８名：芸術性と難易度のジャッジそれぞれ４名から構成され、その中の４名が、完成度についても採点する。１
２名分全てのスコアのトータルがチームのスコアとなる。 

E. ６名：芸術性と難易度のジャッジそれぞれ３名から構成され、ジャッジングスキルのレベルを基に、６名のうち
の３名が完成度についても同時に採点する。９名分全てのスコアのトータルがチームのスコアとなる。 

705.02 ジャッジの任命 
A. プレーヤーがジャッジをする場合：多くの大会では、参加者がお互いにジャッジを行う。予選落ちしたプレーヤー
や別のリーグのプレーヤー、エントリーしていないプレーヤーなどが、しばしばジャッジメンバーとなる。ヘッ
ドジャッジは予選ラウンド中にできるだけ多くの参加者をジャッジに任命しておき、その後のラウンドのために、
全てのプレーヤーがジャッジの練習ができるようにしておく。 

B. プレーヤー以外がジャッジをする場合：プレーヤーでないジャッジを雇う、もしくはボランティアでジャッジし
てもらうこともできるが、705.01で述べられているジャッジメンバーの人数の決定は、そのまま適用される。プ
レーヤー以外のジャッジを採用し、705.01に記載されている以外の方法を適用する場合は、少なくとも３名以上
のメンバーを揃えることが望まれる。 

705.03 ジャッジメンバーの決定 
A. 準備：ジャッジの任命は、プレーの前夜までに決定され、公表されなければならない。可能ならば、翌日のジャッ
ジの任命は、その日が終わる前に公表されるべきである。 

B. リストアップ：まず、ジャッジができる人をリストアップする。競技に参加するプレーヤーは全員、自分が属する
クラスのジャッジをできることが望まれる。 

C. 優先度：プレーヤーでないジャッジがいない場合、ジャッジは、採点の対象となるクラスの中から、適任者を選
ぶべきである。例えば、ミックスペアで参加しているプレーヤーは、ミックスペアのジャッジを決める際、第１
に候補となる。 

D. 任命：各クラスにおいて、公平にジャッジができる最適な人を見つけなければならないが、３つの採点項目それ
ぞれに、経験豊富なジャッジを振り分けるようにしなければならない。そうすることによって、経験の少ない
ジャッジは、アドバイスをもらったりできるからである。可能であれば、ヘッドジャッジは、細かい項目の採点
はするべきではない。 

E. 利害の衝突：ジャッジの任命にあたっては、利害の衝突がないように気をつけなければならない。例えば、チー
ムメイト同士が同じカテゴリーのジャッジをするべきではないし、同様に、その人に大きく影響する人の演技を
採点するべきではない。 
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F. ジャッジの練習：ジャッジの経験が少ないプレーヤーは、担当リーグ以外の時に練習をすると良い。この場合、
実際にジャッジするメンバーと一緒にジャッジをして良いが、スコアとしてはカウントされない。 

706 競技の運営 
706.01 音楽 

A. 音楽の選択：プレーヤーは各自、音楽を選ぶことができる。トーナメントディレクターは、各チームに対し、Ｃ
Ｄやカセットなどの、適切な形体での楽曲の提出期限を定めることができる。提出期限を守れないチームがあっ
た場合、ヘッド・ジャッジは他の楽曲を代用することができる。ただしその場合、フリースタイル競技に適した
楽曲の中から1曲をランダムに選ぶようにし、該当チームの好みやプレー・スタイルに大きく影響しないように注
意する。 

B. 歌詞の内容：ヘッドジャッジは、歌詞の内容によっては、提出された楽曲を拒否することができる。ただし、そ
れがFCCによって、日中ラジオで放送されているものであれば、拒否することはできない。 

C. ライブ音楽：トーナメントディレクターの同意が得られ、大会手順にも影響がなければ、各チームはアンプ装置
なしの「アコースティック・ミュージック」を演奏してもよい。 

706.02 複数リーグの場合 
A. ２リーグ：２リーグの場合、同じコートを交代で使用する。 
B. ４リーグ：４リーグの場合、全リーグが同じコートを使用するが、2リーグ毎に交代で演技を行う。例えば、リー
グAの1番目のチームが演技した後、リーグBの１番目のチームが演技を行い、同様に２番目、３番目と、全チー
ムが演技を終了するまで続ける。この時、リーグCはリーグAを、リーグDはリーグBのジャッジをそれぞれ行う。
また逆も同様に行う。 

706.03 各ラウンドの運営 
A. ウォーム・アップ：ウォーム・アップのための場所がない場合、ラウンドの始まる直前に、選手達は実際のコー
ト内で、５分間のウォーム・アップを行うことができる。 
(1) トーナメントディレクターは、ウォーム・アップ・コートが用意されている場合や、演技がショーやデモ

ンストレーション形式の場合には、競技用コート内でのウォーム・アップをやめさせることができる。
ウォーム・アップについて、なんらかの制限がある場合は、事前に、その旨を参加者たちに知らせなけ
ればならない。 

(2) ウォーム・アップの時間は、まず直後のリーグで演技するプレーヤーたちに与えられなければならない。
他のプレーヤーは、ウォーム・アップを手伝うため以外の理由で、コート内に立ち入ってはならない。 

B. チーム紹介：チームの紹介は簡潔で、観客を引き込むものでなければならない。 
C. 演技の開始と遅延：音楽は、チームの紹介が終わり、スタートの準備ができたらすぐに演奏されなければならな
い。もし音楽のスタートに遅れが生じる場合は、プレーヤーにそのことを伝え、一旦コートから退場する選択肢
も与えることとする。 

D. 再スタート：演技の途中に、ある種の妨害が発生した場合（子どもや犬がコート内に立ち入る、演奏機器が故障
するなど）、そのチームは演技を再スタートすることができる。ただし、再スタートの要請は、妨害が発生した
直後に、プレーヤー自身のコールで行うものとする。妨害の有効性と再スタートの必要性は、ヘッド・ジャッジ
が決定を下す。間違ったタイムコールによる再スタートは認められないものとする。 

E. スコアの発表：各チームのスコアは、演技と演技の間に発表、もしくは貼り出されるようにしなければならない。

F. スコアの貼り出し：各ラウンドのスコア集計表は、非公式のスコアとして最低３０分は貼り出されなければなら
ず、プレーヤーには、結果を後ほど確認できることを伝えなければならない。またプレーヤーは、各自でスコア
集計表を確認しなければならない。ヘッドジャッジは、要請があれば、プレーヤーに各ジャッジのスコアシート
を見せることができる。プレーヤーは、質問や抗議があれば、この時間帯に速やかに申し立てなければならない。
一定時間を過ぎると、結果は公式なものとなる。 

706.04 スクラッチ 
A. ラウンドの前：ラウンドが開始される前にスクラッチをしたチームは、その該当するラウンドの中で最下位とな
る。また、スクラッチによる順位の繰り上げはない。 

B. ラウンドの最中：演技途中にスクラッチをしたチームは、その時点までの演技を採点され、順位付けされる。 
706.05 失格 

A. チームの順位：ラウンドが開始される前に失格となったチームは、その該当するラウンドの中で最下位となる。
また、失格による順位の繰り上げはない。 

B. 失格の条件：トーナメントディレクターもしくはヘッドジャッジは、以下のいずれかに当てはまる選手を失格と
することができる。 
(1) ジャッジ不可能な行動をとった者 
(2) イベント中の不法薬物の使用した者 
(3) 大会を妨害した者 

706.06 タイブレイク：２チーム以上のスコアが、小数点第1位まで同じとなった場合、以下の方法をもって順位を決定する。

A. ３つの採点項目（芸術性、完成度、難易度）の内、２項目において他チームより高いスコアを得たチームが、上
位となる。 

B. 上記の方法で順位が決まらない場合、次の方法を用いる。同点となった項目を担当した各ジャッジが、その項目
において上位と思われるチームに投票する。３人の内２人のジャッジから票を得たチームが、最終的にその項目
で上位となる。 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例：チームＡが難易度で上位、チームＢが芸術性で上位、完成度が同スコアとなった場合、完成度を担当する
ジャッジにより、完成度において、どちらがより良い演技であったかの投票を行う。チームＢが２票、チームＡ
が１票を得た場合、チームＢが完成度の項目において上位となり、チームＢは完成度と芸術性の2項目で上位とな
り、トータルでチームＡより上位となる。 

706.07 タイム・ペナルティー：各チームは、演技終了のコールから１０秒以内に演技を終了しなければならない。会場全体
から公式タイムを確認することのできるような時計がない場合は、オフィシャルタイマーが、その計測を行う。演技
時間の測定は、最初のスローあるいは、最初にディスクに動きがあった時点から開始される。演技終了のコールか
ら２０秒内に演技を終了できない場合は、“シビアエラー”となり、採点項目の「完成度」から減点されることとなる。

706.08 演技時間のアナウンス：各チームは、各自の責任において、演技時間の経過を把握しておく必要がある。プレーヤー
がコート内から経過時刻を確認できるような時計がない場合は、各チーム、演技中の残り時間を知らせるアナウン
スを要請することができる。コート内のプレーヤーから見える位置に時計がある場合は、トーナメントディレクター
は、残り時間のアナウンスの要請を却下することができる。 
A. 不適切なコール：不適切なコールがあった場合や必要なコールがされなかった場合、プレーヤーは異議を申し立
てることができる。そのコールによって、演技時間を早く終えてしまったり、超えてしまったりした場合は、タ
イム・ペナルティーは課されないが、再スタートは認められない。 

707 ジャッジの責任 
707.01 ジャッジを務める責任：全てのプレーヤーは、必要に応じてジャッジを務める責任を負う。ジャッジに失敗したり、

ジャッジの責務を果たさなかったりした場合、所属チームが、大会全ての部門において失格となることがある。ま
た、全出場チーム中最下位となり、賞品やランキングポイントを受ける資格も失くすこととなる。さらに、FPA理
事会は、そのプレーヤーのそれ以降の大会参加における資格に関しても、処置を講ずることができる。 

707.02 免除：プレーヤーは、病気や先存の旅程、またトーナメントディレクターの認める理由のある場合、ジャッジの責
務の免除を受けることができる。免除の理由は、ジャッジの仕事の始まる前、できれば大会の開催前に、トーナメ
ントディレクターに伝えるようにしなくてはならない。 

707.03 偏見：ジャッジやオフィシャルスタッフは、個人的な偏見をできる限り捨て、割り当てられた項目に関してのみジャッ
ジするようにしなければならない。 

707.04 スコアの報告ミス：ジャッジが、担当したラウンドのスコアを報告し損ねた場合、そのジャッジによるスコアは、
同項目の他のジャッジの平均スコアをとって、そのスコアとする。 

707.05 スコアの報告：各ジャッジは、競技終了後1分以内に、スコアの計算を終わらせ、ヘッドジャッジにスコアを報告し
なくてはならない。 

707.06 ジャッジの不在と不適正なスコアシート：ジャッジが不在、もしくは適正なスコアシートが提出されない場合、そ
のジャッジによる得点は、同項目の他のジャッジの平均スコアをとって、そのスコアとする。 

707.07 スコアの無効：ヘッドジャッジが、仕事を遂行していないジャッジがいると判断した場合、そのジャッジによるス
コアは認めないものとし、そのラウンドの各チームのスコアについては、同項目の他のジャッジの平均スコアをとっ
て、そのスコアとする。 

707.08 ジャッジ間のコミュニケーション：ジャッジは、演技の採点の間、お互いにコミュニケーションを取り合うことが
望まれる。 

707.09 スコアの四捨五入：スコアは、小数点第２位で四捨五入される。つまり、3.44は3.4となり、3.45は3.5となる。 
707.10スコアの訂正：一旦リーグジャッジに提出されたスコアを変更することはできない。ただし、単純な計算ミスの場合、

それを照明することができれば、訂正が認められる。ミスを犯したジャッジは、ヘッドジャッジもしくはカテゴリージャッ
ジにその旨説明し、ヘッドジャッジもしくはカテゴリージャッジがそれを認めれば、訂正が認められる。 

707.11 飲酒および喫煙：ジャッジ席での飲酒および喫煙は禁止である。 
707.12 ジャッジ席での行為：ジャッジは、呼ばれたときには常にジャッジ席に着いていなければならない。また、リーグ

ディレクターやヘッドジャッジの許可なしに、席を離れてはいけない。 

708 プレーヤーのマナー 
あらゆるフリースタイルのイベントを広く認知してもらうことは、このスポーツの振興発展にとって非常に重要である。ス
ポンサーやコミュニティー、FPA、WFDF、GAISFといった組織は全て、不適切な行為により損害を被ることになる。大目
に見てもらえるようなことはないのである。 
708.01 服装：プレーヤーは、スポーツにふさわしいウェアを着用しなければならない。フリースタイルプレーヤーは、その

ファッションにおいても独創性を求められるが、良識の範囲でなければならない。 
708.02 薬物およびアルコール：これらは、フィールドにおいて厳しく禁止されなければならない。どのイベントにおいても、

アルコールが販売される場合は、適切な許可を得なければならない。いかなるケースにおいても、プレーヤーは、トー
ナメント会場で公衆の面前にいる限り、酒に酔っていてはならない。 

708.03 暴言等：プレーヤーは、責任ある、また分別のある行動をとらなければならない。競技中でも公衆の面前である限
り、過度に怒号したり、他人を不快にする行動をとってはならない。 

709 採点方法 
709.01 難易度 

A. 概要：どのような技を成功させたかと同様に、どのような技に挑戦したかを採点する。また、その技に伴うリス
クも考慮する。ある技に挑戦し、最後にディスクを落としてしまった場合は、キャッチに成功した場合に比べて、
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若干スコアが低くなる程度である。もし、その技そのものが成功しなかった場合、難易度のスコアはその出来具
合に合わせたものになる。 

B. タイムブロックスコア：難易度は１５秒毎に採点される。１５秒おきにカセットテープで「マーク」の音を出し、
直前の１５秒の中で挑戦された最も難しい技と、その時間帯での全体としての難易度を合わせたスコアが記録さ
れる。採点は0.0～10.0で示される。演技時間の最後に、カセットで「タイム」の音を流す。そのコールの後は、
いかなる難易度の演技も採点の対象にはならない。最も低いスコアを除き、残りを合計する。スコアは、合計さ
れたマークの数によって分けられ、小数点第２位を四捨五入する。 

C. リスクを決定する要因 
1. 連続したプレー：技の組み合わせの難しさ、また、その組み合わせを連続して行うことに対して評価が

なされる。 
2. 連続：「間」があったために流れが止まった技は、流れるように行われた同じ技に劣る。 
3. テクニカルチャレンジ：ジャッジは、その技が、ディスクを扱うために高度な技術を 要するか、また、

正確で柔らかいハンドリングを必要とするかを考慮しなければならない 
4. フィジカルチャレンジ：ジャッジは、その技が、特に優れたボディーコントロール、柔軟性、または強さ

を必要とするかを考慮しなければならない。プレーヤーが逆立ちしたり、体をねじ曲げたり、窮屈な状
態で行うプレーに対しては、この要因のもとに評価をしなければならない。 

5. リスクの連続：ジャッジは、テクニカル及びフィジカルチャレンジが、動きのスローダウン、またはスピー
ドアップによって増加するかどうかを考慮しなければならない。プレーヤーがディスクを見えてない瞬間
があったり、またその連続は、この項目に含まれる一例である。 

6. コープの複雑さ及びタイミング：チームメイトと協力して行う技は、1人で行う同じ技より、明らかによ
り複雑でタイミングが難しい。相互作用の複雑さとタイミングに対しては、相応の評価がなされるべき
である。 

709.02 芸術性 
A. 概要：芸術性のスコアは、多様性、チームワーク、楽曲編成、フロー／フォーム、および全体的な印象の５つの
項目の平均によって決定する。それぞれの項目は0.0～10.0のポイントで採点されフローとフォームに限っては、
それぞれ5.0ずつのポイントが与えられ、合計スコアがこの項目のスコアとなる。 

B. 多様性：多様性とは、チームが、様々な種類のプレーを、どの程度上手に組み合わせているかを示す。プレーが
ワンパターンにならないようにすることが主な目的で、様々な種類のプレーを組み合わせるために、演技には適
度な多様性を持たせなければならないが、一方、平均的に演技を組み合わせる必要は全くない。特定の技が、調
和した魅力的な演技の最終的なゴールとなるわけではない。演技を一連のアイデアであると考え、そのチームが
ユニークなアイデアを披露したか（高得点）、同じアイデアを繰り返し披露してしまったか（低得点）を判断す
る。そのアイデアとは、スローであり、キャッチであり、ディスクの動きも含めたドラマチックな出来事であり、
コンビネーションの連続である。同じ動きを、反対の手や、回転方向の異なるディスクで、または表裏逆で繰り
返すことは、必ずしもワンパターンでつまらないものではない。同様に、クロックまたはカウンターのみで演技
するチームでも、多様性において高得点を得ることができる。同一プレーの繰り返しは、芸術的表現のためであ
れば行われてもよい。ポイントを得るために、意図的に同じ技を繰り返すことは、必ずしもワンパターンにはな
らず、ポイントを得る最初の演技は、次の演技によって証明される。 
1. 多様性の種類 

a. スロー：様々なスロー、様々なグリップ、また、逆の手を使う事などが含まれる。 
b. キャッチ：様々なキャッチ、またはキャッチ時の様々なパフォーマンス（リーピングとスタンディ

ング、エクステンディドと コンデンスト、右足、右手と 左足、左手）等が含まれる。 
c. ディスクハンドリング：多様性には、動作のテクニックまたは方法といったものの多様性（例えば、

動きを制限する、複雑な体の動き、ブラッシング、パーカッション、スピードフロー、角度調整、
ターンオーバーなど）と、動作スタイルの中に見られる多様性（例えば、クロックとカウンターの
技術、左右の手を使った技術、緩急をつけた技術、足や体の他の部分を使うこと）が含まれる。演
技を通して、コンビネーションの組み合わせが退屈でワンパターンかどうかを判断しなければなら
ず、動作スタイルの多様性と、個々の動作の中にある多様性の両方は、それらが演技にインパクト
を与えた時、評価されるべきである。 

d. コープ：多様性には、上記で評価されるディスクのハンドリング技術と同じく、チームのメンバー
との距離や、互いの制限といった付加要素も含まれる。創造的で様々な組み合わせを演じるチーム
は、退屈でワンパターンな演技を避けることができる。チームメイトと協力して演ずるコープは、
芸術性のためのテーマに基づく多様性になり得るので、ジャッジは、演技全体におけるコープの多
様性を考慮しなければならない。 

C. チームワーク：コープとスピードフローの区分毎の質と量を採点する。コープとスピードフローを行った時間およ
びそれら全体の数の両方を採点する。 

D. 楽曲編成：使用する楽曲のスタイルと内容に、チームの演技がどのように関わっているかを採点する。そのチー
ムの音楽が好きかどうかで判断してはならない。その音楽の中で、キーとなる瞬間をぴたりと捉えた演技や、音
楽のスタイルと内容に対して確固とした関係を表現している演技は、使用した音楽に対して何の関係も表現して
いない演技より、高く評価されるべきである。 

E. フロー／フォーム：それぞれ５ポイントを満点として採点する。 
1. フロー：チームによる演技の流れを評価する。プレーヤーは、流れをほとんど止めることなく演技すべ

きである。プレーヤーは、演技の中で、それぞれの場面において、次に何が起こるか、自分はどこに位
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置すべきかを、当然把握していなければならない。演技中に混乱したり、どうすべきかを忘れてしまった
場合は減点される。また、個々のプレーヤーのスタイルの中で表現される流れも考慮すべきである。例
えば、キャッチからスローへのスムーズな流れは、この項目において、評価されるべきである。 

2. フォーム：そのチームが、演技の中にどの程度魅力ある、または確固とした形を取り込んだかを評価す
る。ボディーポジションに気をつけている演技は、行き当たりばったりでぐちゃぐちゃなボディーポジ
ションに対し、高く評価される。ただし、ある一つの演技（技）をひいき目に見ることにないよう、気
をつけなければならない。特に、ディスクが動いている間に考慮しなくてはならないのは、腕や脚のポ
ジション、バランス、ボディーラインなどである。ボディーラインについても評価の対象となるが、自然
なボディーラインを持っていないからといって、減点としてはならない。レッグポジションにおける
フォームの例の一つとして、つま先を伸ばすことがある。ピンと伸びたつま先は、この項目において評
価されうるポジションというだけではなく、レッグポジションについて考慮している最も一般的な例で
ある。他のつま先のポジションは、それらが、「魅力ある確固とした」という定義に当てはまっている
時に評価される。 

G. 全体的な印象：全体として演技がどのように評価されるか？芸術的表現がどの程度成功したか、期待通りの反応
を得ることができたか？ただし、芸術的表現を成功させるためには、各チームは、必ずしも楽しく愉快な演技を
する必要はない。 

709.03 完成度 
A. 概要：どれだけミスなく演技をしたかを採点する。完璧を要求し、首尾一貫して採点をしなければならない。採
点方法については、１０点満点からの減点方式である。ジャッジは、シビア、メジャー、インターミディエット、
マイナーエラーのそれぞれをチェックし、演技の最後に減点を合計し、満点からそれをひく。 

B. 減点の種類：完成度の減点には４つの種類があり、以下にその説明を示す。 
1. シビアエラー（－５）：極端にひどく演技を妨げるミスである。あさっての方向へのスローや、ひどく

長い演技の中断、また、観客に対し明らかに危険を及ぼす行為などがこれにあたる。ジャッジは、観客
に明らかに危険があったときにだけシビアエラーを適用し、観客の近くで演技するだけのものはこれに
含まないよう気をつけなければならない。観客の近くでのキャッチは、危険がなければ、演技の盛り上
げ効果として扱われる。 

2. メジャーエラー（－３）：演技の中でディスクを落とすことは、メジャーエラーとなる。ドロップしなく
ても、ミスしたために演技の流れが大きく乱れた場合は、メジャーエラーとして減点することもありえ
る。動きの中の大きな中断はメジャーエラーとして記録される。スローミスは、ジャッジの判断により、
シビアエラーというよりはメジャーエラーとして記録される。ドロップしてもスムーズに拾い上げられた
場合は、インターミディエットエラーもしくはマイナーエラーで済まされる。 

3. インターミディエットエラー（－２）：プレーヤーが躊躇なくスムーズにカバーできる程度のドロップは、
インターミディエットエラーとなる。不格好な体の動きや、演技の中での混乱も同じく、インターミディ
エットエラーとみなされる。 

4. マイナーエラー（－１）：小さいが、演技の流れに影響を及ぼすミス。意図していないディスクの動き、
不格好なボディーコントロール、流れが止まることなどが含まれる。 
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