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　 はじめに 

本解釈集は2013年発行WFDFアルティメット公式競技ルールを補足するものである。公式競技ルールはアルティメットの試
合の進行方法を記述したものである。細かい事象に対してルールを正しく適用しフィールド上で発生した問題を解決するため
に、本解釈集も同時に参考することが望ましい。 

公式競技ルールは、可能な限り包括的・簡潔・正確に記述がされている。しかし、全ての選手があらゆる状況下で正しくルー
ルを適用することは難しいため、本解釈集では発生頻度の高い具体例を取り上げ、ルールの適用方法を学習できるようになっ
ている。 
審判が存在するスポーツでは、試合の結果に影響がある反則が発生したかどうかを判断するのは、審判の役割である。しか
し、アルティメットは「自己審判制（self-refereed）」を採用しているため、どの行為を反則としてみなすべきか（その後
のプレーに重大な影響を与えるか）という共通認識を選手同士で持たせることも本解釈集の目的としている。 

厳密に捉えると本解釈集は選手が従わなくてはならないルールではないが、各選手が共通認識のもとで試合を行うための約
束事として扱い、紹介している状況が実際に試合中に発生した場合は共通の解決方法として従うべきである。 

　 前提事項 

アルティメットのルールは以下の事項を前提としており、ルールに詳細が明記していない事象が発生した場合は、これらの事
項に従って問題を解決するのが望ましい。 
-  いかなる選手も故意にルールに違反することはない。 
- 一方のチームが誤った判断や反則を犯した際、もう一方のチームが不利になることがあってはならない。 
- コールは、ゲームを進行する上で有意な影響がある場合のみにされるべきである。また、選手は微小な位置や時間に
関する些細な反則に関してはある程度の範囲で許容するべきである。 
- 全ての人が同じ様に物事を観ているとは限らない。例として、ある2人の選手が発生した同じ状況を鮮明に観ていた
としても、2人とも全く異なる見解をもつこともある。人間の認知能力は完全ではないという事を念頭に置き、問題
の解決をするべきである。 
-  問題が解決しない場合はコールが発生した前の状況に戻す。（コールの影響を受けていない状況までディスクを戻し、
ゲームを再開する。） 

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。アルティメットの競技発展のため、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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1. スピリット・オブ・ザ・ゲームについて 

1.1　コールに対する根拠を持つ（ルール 1.3.4） 
【説明】 

スピリット・オブ・ザ・ゲームにおいては、具体的な根拠をもってコールやコールに対するコンテストを行うとい
うことが重要である。また、相手に説明を求められた場合には、簡潔にその具体的根拠を示すことも必要である。 

【参考例】 
トラベルコールをした後、説明を求められた場合に、ディフェンス側の選手は「ディスクがまだ手の中にある状況
で、ピボット（軸）となる足が浮いていた」と説明する必要がある。 

【理由】 
具体的な根拠とは、その妥当性が検証可能であるような根拠である。この具体的な根拠を示す事によって、個人的
な感情、もしくはその選手がそうであって欲しいという願望ではなく、実際に発生した事実に基づいてコールが行
われているということを明らかにすることができる。 

【補足】 
国際試合においては、言語の違いによってコミュニケーションが制限を受ける事を理解し許容すべきである。しか
しながら、言語によらなくてもジェスチャー等を用いることによって自分の見解を伝えることも可能である。（ハ
ンドサイン参照）また、キャプテン及びチームメイトは、自分のチームの選手の認識が間違っている場合、もしく
は適切なふるまいをしていない場合には、その協議に介入すべきである。 

1.2　試合中は、一定の基準に従ってコールを行う（ルール 1.3.7） 
【説明】 

選手は、試合の状況に関わらず一定の基準に従ってコールを行うべきである。すなわち、試合が終了に近づき、両
チームの得点が僅差でという理由でコールの数を増やして自チームに有利な状況を作る行為はするべきではない。 

【参考例】 
試合序盤において小さなトラベルインフラションに対して寛容な態度を取っていたのならば（「トラベル」をコー
ルしなかった）、試合終盤においても同様の態度を貫くべきである。 

1.3　その後のプレイに影響のある反則に対してのみコールを行う （ルール 1.3.8） 
【説明】 

コールは、試合を進行する上で有意な影響がある場合のみにされるべきである。また、選手は微小な位置や時間に
関する些細な反則に関してはある程度の範囲で許容するべきである。 

【参考例】 
スローワーが、正しいピボットの位置から1cm離れた位置からプレイを開始した程度であれば、「トラベル」コー
ルは行われるべきではない。 

1.4　得点後の配慮に欠ける喜び方（ルール 1.6.4） 
【説明】 

得点後の配慮に欠ける喜び方には、対戦相手に対してディスクを叩きつけたり、ディスクを「見せ付ける」ことで
対戦相手を冷やかすことが含まれる。これらの行為は絶対に行ってはならない。 

【発生した場合の対処方法】 
この行為をされたチームのキャプテンは、スピリット・オブ・ザ・ゲームに反するすべての問題についてもう一方
のチームキャプテンと協議を行い、問題解決に努めるべきである。 

1.5　「選手でない人」（フィールドでプレイしている14人以外の人）に意見を求める（ルール 1.10） 
【説明】 

コールに対する最終的な判断を下すのは、そのコールに関与した選手達である。選手でない人は、コールに関与し
た選手達から求められるまでは、口頭での指摘をしてはならない。ラインに関するコールは、ディスクがアウト・
オブ・バウンズになった位置やアウト・オブ・バウンズに出た位置に関するコール、もしくはプレイングフィール
ドの外周ラインやゴールラインと選手との位置関係に関するコールとして定義される。ラインに関するコールは、
「アウト・オブ・バウンズ」、「ゴール」、及び「オフサイド」の3つである。 
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1.6　プレイ中に発生した問題に対する話し合い（ルール 1.12） 
【説明】 

選手同士で意見の相違がある場合は、ディスクを直前のスローワーに戻す前に発生した事象について協議をするべ
きである。プレイに関与した双方の選手は、発生したと考えている事象についてお互いの見解を簡潔に説明し、相
手選手の見解や対象となるプレイを見やすい位置にいた他の選手の意見に耳を傾けるべきである。 

言語の違いによって協議が難しい場合は、ジェスチャーを用いたり、発生した事象を再現したりすることで、見解
を示す事も可能である。（例として、手の裏側を自分自身にぶつけることで、ディスクをキャッチする際に相手が
自分の手に当たった事を示す事ができる。） 

また、協議が発生した場合、可能な限り速やかに終了し、コールの撤回もしくはコンテストの撤回のどちらかに決
定することが最も好ましい。解決方法がないと判明した場合（イン・バウンズもしくはアウト・オブ・バウンズか
を見ていた人が誰もいない場合など）、問題が発生する直前にディスクを所有していたスローワーにディスクを戻
してプレイを再開する。 

2. プレイングフィールドについて 

2.1　プレイングフィールドのサイズ（ルール 2.1） 
【説明】 

正式なプレイングフィールドのサイズは、縦100m、横37mである。プレイングフィールドは、セントラルゾーン
（縦６4m）と2つのエンドゾーン（それぞれ縦18mで、セントラルゾーンの両端に配置される）によって構成され
る。全ての線は、75mmから120mmの幅であり、腐食性のない物質によって示される。正式なサイズのフィール
ドを作るのが難しい場合は、エンドゾーンを優先的に短縮してフィールドを作成すべきである。 

3. 用具および備品について 

3.1　怪我につながる用具は着用するべきではない（ルール 3.4） 
【説明】 

怪我につながる用具には、腕時計、ブレスレット、バックル、尖ったアクセサリーが含まれる。金属のスパイク、
長いスパイク、および先端が尖ったスパイクのついた靴も使用してはいけない。 

4. 試合および得点形式について 

上記の章に対する解釈はない。 

5. チーム編成について 

上記の章に対する解釈はない。 

６. 試合開始にあたって 

上記の章に対する解釈はない。 
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7. スローオフ（プル）について 

7.1　転がっているディスクをディフェンス側の選手が止めた場合（ルール 7.7） 
【説明】 

スローオフとして投げられたディスクが接地した後、ディフェンスチーム（スローオフを投げたチーム）が守って
いる側のエンドゾーンに向かって転がりだしたため、オフェンス側の選手が触れる前にディフェンス側の選手がディ
スクに触れ、静止させた状況の解説。 

【対処方法】 
この行為に問題はない（競技ルール 8.4）。ディフェンス側の選手が、オフェンスチームが守っている側のエンド
ゾーンに向かってディスクを蹴り、ディスクが進んだ場合、オフェンス側の選手はディスクが蹴られた位置へ移動し、
プレイを始めることができる（チェックは必要ない）（競技ルール 8.5）。 

【補足】 
スローオフによって投げられたディスクが空中にある状況では、いかなるディフェンス側の選手もディスクに触れ
てはいけない（ディスクが風に乗り、ディフェンスチームが守っている側のエンドゾーンに戻ってきた場合であっ
ても同様である）。ディフェンス側の選手が触れてしまった場合、オフェンスの選手はディフェンスの選手が触れ
ていなければディスクが接地していたであろう位置に移動し、プレイを始めることができる。（この場合も、チェッ
クは必要ない）（競技ルール 1.2 / 競技ルール 8.5） 

スローオフが、オフェンスチームが攻めている側のエンドゾーン内に接地した場合（飛距離が非常に短かった場合）
オフェンス側の選手は、エンドラインへディスクを移動し、プレイを開始する。また、いかなるオフェンス側の選
手も、スローオフ後に地面を転がっているディスクを静止させることができる。その場合、ディスクを静止させた
選手は、静止後にディスクを所有する（拾い上げる）必要はない。 

7.2　スローオフ後のプレイ開始位置（ルール 7.10～7.12） 
【説明】 

ミドルコールは廃止になった（2009年度ルール以降） 
ディスクがプレイングフィールド内に接地後、オフェンス側の選手に触れられることなくエンドゾーン内から外に
転がり出た場合に限り、スローワーはゴールライン上に移動し、プレイを開始することができる。（ルール 7.10）

スローオフがプレイングフィールド内、及びオフェンス側の選手に触れることなくアウト・オブ・バウンズに接地
した場合、以下のいずれかの位置からプレイを開始する。（ルール 7.12） 

- ブリックマーク（この場合、片手を挙げて合図をする） 
- ディスクがアウト・オブ・バウンズへ出た位置（例 サイドラインから） 
- エンドゾーンの前（ディスクがエンドゾーンの外周からフィールド外に転がり出た場合） 

ディスクが接地後、アウト・オブ・バウンズに転がり出ないようにディスクに触れ、止めようとしたが、最終的に
アウト・オブ・バウンズに出てしまった場合、ディスクがアウト・オブ・バウンズに出た位置（サイドラインもし
くはエンドライン）からプレイを開始しなければならない（ルール 7.11）。 
アウト・オブ・バウンズでスローオフをキャッチした場合、キャッチした地点から最も近いプレイングフィールド
（サイドラインもしくはエンドライン）からプレイを開始しなければならない（ルール 7.11）。 

7.3　スローオフ遅延の許容範囲（ルール 7.1.1） 
【説明】 

得点後からスローオフ前までに行われる以下の遅延行為は許容範囲に含まれる。 
- 得点を喜ぶ。（1.2 得点後の配慮に欠ける喜び方（ルール 1.６.4）を除く。） 
- 次のポイントにおいて、誰がプレイするかを決定する。 
- 次のポイントにおけるチーム戦略を決定する（例 ディフェンス対象の決定、オフェンス時のポジション、ディ
フェンス・オフェンスの種類） 
- 参考までに、スローオフはポイントの開始時（ハーフ開始時または直前の得点時）から75秒以内に行われる
べきである。 
※ポイントとは、ある得点時から次の得点時までの間隔を指す。 

7.4　オフサイド（ルール 7.5） 
【説明】 

このルールを適用する前に、このオフサイドをしたチームのキャプテンに対して注意をすることが推奨される。 
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8.ディスクの状態について 

8.1　間違った名称をコールした場合（ルール 8.1.3） 
【状況説明】 

選手がファールまたはバイオレーションに関するコールをする際に、「ストップ」と言った場合や、本来の名称と
は違うものをコールした場合。 

【対処方法】 
そのコールは、正しい名称でコールされた場合と同等に扱われるべきである。 

【理由】 
コールを行った選手が何らかのルール違反を確認したことは明確であり、この事実は正しい用語を知らなかったと
いう事実よりも優先される。 

【補足】 
間違った名称を使用した選手は正しい用語を学ぶように努め（ルール 1.3.1）、より経験のある選手は正しいコー
ルに関して丁寧に教えることが望ましい（ルール 1.8）。 

8.2　ディスクの位置を大幅に移動した場合（ルール 8.5） 
【状況説明】 

転がっているディスクを静止させようとしてディスクに触れ、自分が攻める方向のエンドゾーンに向かってディスク
を大幅に移動させてしまった場合。（オフェンス・ディフェンスは関係ない） 

【対処方法】 
相手チームの選手は、ディスクが触れられた位置にピボットを置くように要求することができる（口頭で、もしく
はその位置を指し示す）。その際、プレイは中断しないためチェックによる再開は不要である（コンテストの発生
しなかったトラベルインフラクションと同様（ルール 18.2.7））。また、ディスクの位置を大幅に移動したのがオ
フェンスチームであった場合、相手チームからの要求があるまではディスクの位置（ピボットの位置）を変更して
はならない。 

8.3　ターンオーバー発生後の遅延行為について（ルール 8.６） 
【状況説明】 

ターンオーバー発生後、新たなスローワーがディスクのそばに立ち、自分のチームの準備が終わるまで待っている
場合。 

【対処方法】 
ディフェンス側の選手は、ディスクを拾いプレイを開始するように伝えるべきである。また、意図的な遅延行為は
スピリット・オブ・ザ・ゲームに反しており、両チームのキャプテン同士によって協議されるべき事項である。 

【理由】 
ルール8.６に、新たなスローワーはディスクを拾う際に遅延行為をしてはならないと記述されている。 

【補足】 
他のオフェンスの選手がディスクに向かって動いている場合（ターンオーバー後の一般的な状況）、ディスクに最
も近い位置にいる選手が、ディスクを拾わないという選択をしても、バイオレーションにはならない。また、ター
ンオーバー発生後の遅延行為が起こった場合、ディフェンスチームの選手は、ストール・カウントを開始する前に
オフェンスチームにこの反則を犯していることに気づいているかを確認することが推奨される。 

9. ストール・カウントについて 

9.1　ストール・カウントを始めるタイミング（ルール 9.3） 
【説明】 

マーカーは、スローワーがディスクをキャッチした後すぐにストール・カウントを開始することができる。 
【詳細】 

スローワーが静止する前、ダイブ後に立ち上がっている途中、コートの外へ出た後にフィールド内に戻っている途
中であっても、マーカーはカウントを開始することができる。 

【補足】 
オフェンスの選手がフィールド外の障害物を回避したためにフィールドに戻るのが遅れた場合（安全のためフィー
ルド周辺には何も置くべきではないが、実際はこのような状況が発生しうる）、マーカーはストール・カウントを
始めるべきではない。（これはスピリット・オブ・ザ・ゲームに基づくものである） 
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9.2　ピック後のストール・カウント（ルール 9.5.4） 
【説明】 

コンテストがなかった場合、「ピック」はオフェンスの反則ではあるが、例外としてストール・カウントは最大6
から再開される。 

9.3　その他のコール（ルール 9.5.4） 
【説明】 

ルール9.5.4に記述されている「その他のコール」には以下のものが含まれる。 
- ピック（オフェンスの反則だが例外として） 
- コンテストが発生した反則 
- コンテストが発生したピック 
- コンテストが発生したゴール 
- コンテストが発生したターンオーバー（ストールアウトは除く） 
- サイドライン際でのバイオレーション（ルール 2.7） 
- インジャリー 
 - テクニカル 

9.4　ストール・カウント（ルール 9.６） 
【説明】 

コール後、ストール・カウントが最大6から再開する場合、 
1.ストール・カウントが4で止まった場合は「ストーリング5」から再開する 
2.ストール・カウントが8で止まった場合は、「ストーリング6」から再開する。 

【補足】 
「ストーリング」「数字」の間に時間を置く必要はない。（従来は1秒必要と記述されていた。） 

10. チェックについて 

10.1　備品に不備があった場合（ルール 10.3） 
【説明】 

備品の不備とは、靴ひもがほどけたり、ディスクが曲がったり、靴が脱げたりした場合が含まれる。しかし、各選
手は責任を持って、備品の不備によるプレイの中断が最小限になるようにすべきである。 

10.2　チェックが必要ない状況について（ルール 10.1） 
【説明】 

スローオフ後やターンオーバー発生後には、スローワーがピボット位置を確定するために移動をするという状況に
なるが、その場合でもチェックは必要ない（スローオフがプレイングフィールド内に落ちずに、またオフェンスの
選手に触れられることなくアウト・オブ・バウンズとなり、ブリックマークやサイドラインから開始する場合も同
様である）。また、この状況においてスローワーがピボットを適切な位置に置かなかった場合はトラベルインフラ
クションとなり、スローワーがピボットを確定させる前にマーカーがストール・カウントを開始した場合はファス
トカウントとなる。 

10.3　チェック時の遅延行為について（ルール 10.4.1） 
【説明】 

チームの戦術（ディフェンス対象を決めたり、パスをもらいに走る人を決めるなど）を話し合う事は、不必要な遅
延行為に含まれる。一方、コール後の状況を解決するための協議は不必要な遅延行為には含まれない。 

【対処方法】 
ディフェンスのチームに対して不必要な遅延行為があったと注意をした後も遅延行為が継続していた場合、スロー
ワーは「ディスク・イン」とコールをすることで他の選手にパスをしてプレイを再開してもよい。また、オフェン
スのチームに対して不必要な遅延行為があったと注意をした後も遅延行為が継続していた場合、マーカーは「ディ
スク・イン」とコールをすることでストール・カウントを開始してもよい。 

【補足】 
チェックをしようとしている選手は、プレイングフィールド内の全ての選手が静止し、正しい位置にいることを
チェック前に確認するべきである。また、このルールを適用する前に、不必要な遅延行為を指摘する側のチームは
相手のチームに口頭で注意をし、このルールを認識しているかを確認することが推奨される。 
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11. アウト・オブ・バウンズについて 

11.1　「グレイテスト（Greatest Play in the World）」について（ルール 11.3.1） 
【状況説明】 

オフェンスの選手がイン・バウンズでディスクをキャッチできないと判断し、イン・バウンドの地点からジャンプ
してディスクをキャッチし、（アウト・オブ・バウンズに）着地する前にディスクを投げた場合のパスの有効性に
ついて。 

【結果】 
このパスは、有効である。 

【理由】 
（ルール 11.3.1）から、イン・バウンズからジャンプした選手は、空中にいる間はイン・バウンズとしてみなされ
ることが読み取れる。この状態は選手がアウト・オブ・バウンズに着地するまで継続するが、その前に選手はディ
スクを投げている。このため、このパスは有効となる。また、（ルール 18.2.2）には、選手は空中でスローしても
よいという記述がある。 

【補足】 
「グレイテスト」を試みた選手は、自身の投げたディスクをキャッチしてはならない。この場合は「ダブルタッチ」
となり、ターンオーバーとなる（ルール 13.1.4）。また、「グレイテスト」によって投げられたパスをキャッチす
る際にコールが発生し、そのコールに対してコンテストが発生した場合、「グレイテスト」を試みた選手が直前の
スローワーとしてみなされる。プレイを再開する際には、「グレイテスト」を試みた選手がディスクを投げた地点
に最も近いプレイングフィールド内にピボットを確定する（オフェンスチームが攻めている側のエンドゾーン内で
この状況が発生した場合、最も近いゴールライン上から再開する）。 

11.2　プレイングフィールドの外へ出る行為（ルール 13.６） 
【説明】 
プレイングフィールド内でプレイしている選手は、フィールドの外へ出ることが認められており、どの地点からフィール
ド内に戻ってもよい。しかし、オフェンスの選手がアウト・オブ・バウンズの地点からジャンプをし、プレイングフィー
ルド内に着地する前にディスクに触れた場合はターンオーバーとなる（ルール 11.3.1 / 11.5 / 12.3.1）。 
【補足】 

サイドラインの近くにいる人やものを使い自身の位置をわかりづらくするために、意図的にプレイングフィールド
の外に出ることは、スピリット・オブ・ザ・ゲームに反する行為であり、するべきではない。 

11.3　ディスクがアウト・オブ・バウンズへ出た場合（ルール 11.7） 
【内容】 

サイドライン際から投げたロングスローがフィールド内に戻って来なかった場合、次のスローワーはどの位置にピ
ボットを置くか。 

【説明】 
ディフェンスの選手は、ディスクに対してプレイをしている限りイン・バウンドとしてみなされる（ルール 11.2）。
そのため、アウト・オブ・バウンズでディフェンスの選手がディスクに触れた場合、次のスローワーはディスクが
触れられた地点に最も近いセントラル・ゾーン内にピボットを置いてプレイを再開する（ルール 11.7.2）。※アウ
ト・オブ・バウンズ内でディフェンスの選手がディスクに触れた後に、風に流されてフィールド内に戻ってきた場
合、ターンオーバーとはならない。 
一方、オフェンスの選手は、ディスクに対してプレイをしていてもアウト・オブ・バウンズとしてみなされる場合
がある。そのため、アウト・オブ・バウンズでオフェンスの選手がディスクに触れた場合、次のスローワーはディ
スクがフィールドの外周を横切った地点（最後にイン・バウンドであった地点）にピボットを置いてプレイを再開
します（ルール 11.7.1）。もし、オフェンスの選手がイン・バウンズからジャンプをしてアウト・オブ・バウンズ
になる前にディスクに触れ、結果としてアウト・オブ・バウンズとなった場合、次のスローワーはオフェンスの選
手がディスクに触れた地点に最も近いセントラルゾーン内にピボットを置いてプレイを再開する。 

【補足】 
ディスクがどの地点からアウト・オブ・バウンズに出たかに関して、選手同士で意見の相違があった場合、お互い
が示す中間地点にピボットを置いてプレイを再開する。 
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11.4　選手でない人が選手にアウト・オブ・バウンズのディスクを渡す場合（ルール 11.8） 
　※選手とは、フィールド内でプレイをしている14人のこと 

【内容】 
選手でない人がアウト・オブ・バウンズになったディスクを拾い、フィールドの外周上で待っているスローワーに
渡してしまった状況の説明。 

【対処方法】 
ルール11.8には、選手でない人がアウト・オブ・バウンズになったディスクを拾うことを認める記述がある。しか
しその場合、選手でない人がディスクを運んでよいのはフィールドの外周から3mの地点までであり、スローワーは
ディスクを3m以上運ばなければならない。 

【補足】 
スローワーがディスクを3m以上運ばずにプレイを始めようとした場合、相手チームの選手は「バイオレーション」
をコールしプレーを中断させ、チェックから。ただし、自身のチームが不利な状況にはならないと判断した場合は、
プレイをそのまま継続してもよい。また、選手でない人は、フィールドの外周から3m以上離れた転がっているディ
スクに触れて静止させてもよいが、ディスクがアウト・オブ・バウンズになるまでは意図的に触れてはならない。 

12.レシーバーとポジションについて 

12.1　「イン」または「アウト」のコール方法（ルール 12.3） 
【説明】 

オフェンスの選手がアウト・オブ・バウンズでディスクをキャッチしたと思った場合、ディフェンスチームの選手
は、「アウト・オブ・バウンズ」もしくは「アウト」と速やかにコールをする。このコールが発生した後、アウト・
オブ・バウンズかどうかが不明確な場合はプレイを中断し、「イン」または「アウト」の状況をより正確に認識す
ることができた選手（選手とは、フィールド中にいる14人のことを指す）によって協議を行う。協議に関わる選手
は、サイドラインでプレイを見ていた人に見解を求めることも可能だが、最終的な判断をするのはそのコールに関
わった選手である。また、このコールがコンテストとなった場合は、そのディスクを投げたスローワーにディスク
を戻し、プレイを再開する。 
※コンテストが発生した後は「コールが発生→相互意見の確認→協議→コンテストorリトラクト（撤回）」の流れ
で進むため、コールに不服なら即時コンテストになる訳ではない。 

【補足】 
ラインが引かれていないフィールドで試合を行っている場合、「アウト・オブ・バウンズ」のコールに関しては、
オフェンスチームにとってある程度有利な判断をすることが推奨される。 

12.2　選手のポジション①（ルール 12.7） 
【状況説明】 

ある選手（player A）が「ディスクに対してプレイをしている」場合、減速することで「ディスクに対してプレイ
をしている」相手の動きの妨げてディスクをキャッチしに行くことは認められている。このような状況下で発生し
てしまう「偶発的な接触」はファールとはならない。しかし、相手が避ける事のできないような進路に移動しては
ならず、その場合は「ブロッキングファール（17.8）」となる。 

【補足】 
ある選手（player A）がディスクに対してプレイを「しておらず」、（player A）のチームメイトがディスクに対
してプレイをしている場合、その選手（player A）はそのディスクに対してプレイをしている相手チームの選手の
動きを妨げるような動きをしてはならない。ただし、ある選手（player A）が静止していたり適切な動き（変化の
ない一定の動きや他のプレイヤーに対して反応をしている動き）をしていた場合には、相手チームの選手の妨げと
なっていてもバイオレーションにはならない。 

12.3　選手のポジション②（ルール 12.8） 
【説明】 

全ての選手は、他の選手がいない全てのフィールド上にポジションを取ることができる。ただし、そのポジション
を得ようとする際に、身体接触につながる動きをしてはならない。 

【補足】 
あるポジションを得ようとすることで、身体接触につながる動きをした場合、「ブロッキングファール（17.8）」
となる。 
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12.4　「ディスクに対してプレイをしている」の解釈（ルール 12.9） 
【説明】 

ディスクが空中にあり、そのディスクに触ろうとしている（キャッチ、ブロックなど）場合、「ディスクに対してプ
レイをしている」と見なされる（ルール 12.9）。ディスクに対してプレイをしている際、ディスクに「触る前」
「触っている間」「触った後」の全てのタイミングで、他の選手（静止している位置や走っている速度や方向から
予測される位置）との偶発的ではない接触を起こさないような動きをする必要がある。偶発的ではない接触とは、
危険もしくはその後のプレイの結果に影響を及ぼす全ての接触のことであり、ディスクをキャッチした後に発生し
たとしても同様にみなされる。その後のプレイの結果に影響を及ぼす、とは仮にその反則が起こらなければプレイ
の結果が大きく異なっていた場合のことをいう。（例 重大な身体接触なしではインターセプトすることはできなかっ
たであろう場合など） 

12.5　ディスクが空中にある場合の選手のポジション（ルール 12.6 - 12.9） 
【状況説明 ～ケース1～】（ケース1） 

ある選手（player A）がディスクを追いかけている状況で、相手チームの選手（player B）とディスクの距離を近
づけさせないために「減速」をした。そのため相手チームの選手（player B）がその選手（player A）に後ろから
ぶつかり、結果として両選手とも転んでしまった。 

【プレイの結果 ～ケース1～】 
相手チームの選手（player B）がその選手（player A）に「ファール」をしたということになる。 

【理由 ～ケース1～】 
その選手（player A）はディスクに対してプレイをしている場合には、「減速をする」ことが認められている。相
手チームの選手（player B）は、その選手（player A）を避けることができる状況であったため、身体接触につな
がる動きをしたとみなされる。 

【状況説明 ～ケース2～】 
ある選手（player A）がディスクを追いかけている状況で、いきなり静止して後ろ向きに走り始めた。そのため、
相手チームの選手（player B）がその選手（player A）に後ろからぶつかり、結果として両選手とも転んでしまっ
た。 

【プレイの結果 ～ケース2～】 
その選手（player A）が相手チームの選手（player B）に「ファール」をしたということになる。 

【理由 ～ケース2～】 
相手チームの選手（player B）は、その選手（player A）を避けることができなかった状況であったため、その選
手（player A）が身体接触につながる動きをしたとみなされる。 

【状況説明 ～ケース3～】 
ある選手（player A）がディスクを追いかけている状況で、相手チームの選手（player B）に回り込まれないよう
に、「減速」をし、「ジグザグ」に走った。そのため相手チームの選手（player B）がその選手（player A）に後
ろからぶつかってしまった。その後、その選手（player A）はディスクをキャッチした。 

【プレイの結果 ～ケース3～】 
相手チームの選手（player B）がその選手（player A）に「ファール」をしたということになる。また、その選手
（player A）はディスクを所有しているためコールをする必要はないし、コールをしてしまった場合でも「プレイ
オン」とコールをすることでプレイを継続することができる。 

【理由 ～ケース3～】 
その選手（player A）はディスクに対してプレイをしている場合、「減速をし」、「相手の動きの邪魔をする」こ
とが認められている。相手チームの選手（player B）は、その選手（player A）を避けることができる状況であっ
たため、身体接触につながる動きをしたとみなされる。 

【補足 ～ケース3～】 
相手チームの選手の動きを邪魔することと、身体接触につながる動きは別のものとして考えられる。このような状
況下で発生した「偶発的な接触」はファールとはならない。 
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【状況説明 ～ケース4～】 
ある選手（player A）とある選手（player B）はチームメイトであり、相手チームの選手（player C）と3人でディ
スクを追いかけている。その選手（player B）は、相手チームの選手（player C）に回り込まれないように、「減
速」をし、「ジグザグ」に走って動きの邪魔をした。その後、その選手（player A）はディスクをキャッチした。 

【プレイの結果 ～ケース4～】 
相手チームの選手（player C）は、その選手（player B）に対して「バイオレーション」をコールすることができ
る。 

【理由 ～ケース4～】 
その選手（player B）はディスクに対してプレイをしていないため、ディスクに対してプレイをしている相手チー
ムの選手（player C）の動きを意図的に邪魔することは認められていない。（コールが発生した場合には、ディス
クの所有権が確定した後にプレイが中断する。） 

【補足 ～ケース4～】 
その選手（player B）が静止していた場合、結果として相手チームの選手（player C）の動きを妨げる状況となっ
ていてたとしても「バイオレーション」とはならない。しかし、その選手（player B）が静止していた場合であっ
ても、手を広げるなどして相手チームの選手（player C）の動きを意図的に邪魔する行為は、「バイオレーション」
としてみなされる。 

【状況説明 ～ケース5～】 
ある選手（player A）が静止してディスクを待っている状況で、相手チームの選手（player B）がその選手
（player A）向かって走り、ジャンプをし、パスをインターセプトしたがその後その選手（player A）と衝突した 

【プレイの結果 ～ケース5～】 
相手チームの選手（player B）がその選手（player A）に「ファール」をしたということになる。 

【理由 ～ケース5～】 
ルール12.9には明確に「ディスクに対してプレイをしていたことは、身体接触につながる動きをする理由にはなら
ない」と記述されている。 

【補足 ～ケース5～】 
ディスクに対してプレイをしている時、ディスクに「触る前」「触っている間」「触った後」の全てのタイミング
で、他の選手との偶発的ではない接触を起こさないような動きをする必要がある（静止している位置や走っている
速度や方向から予測される位置において）。 

【状況説明 ～ケース6～】 
ある選手（player A）が静止してディスクを待っている状況で、相手チームの選手（player B）がその選手
（player A）にぶつからない進路でジャンプをし、パスをインターセプトした。その時、相手チームの選手
（player B）が空中にいる間に、その選手（player A）が相手チームの選手（player B）の方へ動き、その結果と
して接触が発生した。 

【プレイの結果 ～ケース6～】 
その選手（player A）が相手チームの選手（player B）に「ファール」をしたということになる。 

【理由 ～ケース6～】 
その選手（player A）は、移動することによって身体接触につながる動きをし、相手チームの選手（player B）は
それを避ける事ができない状況にあっため。この場合、「ブロッキングファール」となる。 
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12.6　2人以上の選手がある一点に向かって同時に動く（ルール 12.10） 
【説明】 

2人以上の選手が、ディスクに対してプレイをするためにある一点に向かって同時に動いている際に、選手同士は
お互いの存在を認識しており、偶発的な身体接触が発生する可能性を予測していたが、身体接触が発生してしまっ
た状況における解釈。 

【対処方法】 
全ての身体接触が「ファール」となるとは限らない。 

【理由】 
ある選手が明らかに身体接触につながる動きをしている状況では、その選手が「ファール」をしたことになる。し
かし、ディスクに対してプレイをしている場合、双方の選手が正しい進路を取り、結果として双方が身体接触につ
ながる動きをしている状況も起こりうる。その状況において、身体接触の程度が小さく（肩や腰が当たった場合な
ど）、双方の選手がお互いに身体接触が発生すると認識した上で、身体接触につながる動きをした場合は、発生し
た全ての身体接触を「ファール」とみなす必要はない。 

【状況説明 ～ケース1～】 
双方の選手が身体接触につながる動きをしていたが、軽い身体接触のみが発生した 

【状況説明 ～ケース1～】 
プレイの結果は有効となる。 

【状況説明 ～ケース2～】 
双方の選手が身体接触につながる動きをしており、軽い身体接触ではなかった（大きな怪我等が起こりうる危険な
状況）。 

【対処方法 ～ケース2～】 
双方の選手による「ファール」としてみなされ、「ファールの相殺（17.10.2）」となる。ディスクは、スローワー
に戻される。 

【状況説明 ～ケース3～】 
双方の選手が身体接触につながる動きをしていたが、軽い身体接触のみが発生した。しかし、ディスクをキャッチ
しようとしている時に一方の選手（player A）がもう一方の選手（player B）の腕にぶつかった。（その結果キャッ
チできなかった） 

【対処方法 ～ケース3～】 
双方の選手が身体接触につながる動きをしていたが、腕にぶつかってしまった選手（player A）は、その後のプレ
イの結果に影響を与えているため、「ファール」をしたとみなされる。 

【補足】 
上に挙げた3つの例は、双方の選手が身体接触につながる動きを同時にしていた際にのみ適用されるべきである。
一方の選手が明らかに身体接触につながる動きをしていた場合、それは「ファール」とみなされる。もし、一方の
選手（player A）が身体接触の可能性を認識しておらず、もう一方の選手（player B）が身体接触の可能性を認識
している場合、その選手（player B）は接触を回避するような動きを取り、必要であれば「デンジャラスプレイ・
ファール（ルール 17.1）」をコールするべきである。また、実際にプレイをしている選手は、発生した接触に関し
て常に自分が最良の視点を持っているとは限らないことを認識しておく必要がある。その場合、近くの選手（味方、
相手は関係ない）に正しい状況を確認することも必要になってくる。（接触に限らず、ライン際の判断に関しても
同様） 
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13. ターンオーバーについて 

13.1　ディスクを所有していない際にディスクが地面に落ちてしまった場合（ルール 13.1.1） 
【説明】 

ターンオーバーの後やスローオフの後に接地したディスクを拾おうとして、所有する前にディスクを上手く拾えな
かった場合でも、ターンオーバーとはならない。 

13.2　「ダブルタッチ」によるターンオーバーについて（ルール 13.1.4） 
【状況説明】 

スローワーがピボットをしている時に、意図せずディスクを手放してしまい、その後再度キャッチをしてしまった。
その間に他の選手はディスクに触れていない。 

【対処方法】 
この場合は、「ダブルタッチ」（13.1.4）によるターンオーバーにはならないため、マーカーはストール・カウン
トを継続する。また、この行為によってスローワーのピボットの位置が変わった場合、「トラベル」をコールする
ことができる。 

【理由】 
「ダブルタッチ」のよるターンオーバーは、スローワーがパスを試みた際に発生するものである。パスとは、（ス
ローの定義に記述があるが）、「フェイク動作や意図的にディスクを落とした場合も含む、スローの動作によって
飛行しているディスクのことであり、スローワーとディスクの接触をなくす結果となる」と定義されている。今回
の場合、フェイク動作やスローの動作によるディスクの飛行ではないため、「パス」は発生していないとみなされ、
（ルール 13.1.4）は適用されない。 

【補足】 
スローワーがフェイク動作の際にディスクを手放してしまった場合、他のプレイヤーがディスクに触れるまでは、
スローワーはそのディスクに触れることはできない（触れた場合は、「ダブルタッチ」となる）。 

13.3　「ドロップド・プル」によるターンオーバーへのコンテストについて（ルール 13.2） 
【説明】 

「ドロップド・プル」がコンテストになった場合、プル（スローオフ）を投げたチームは再度プル（スローオフ）
をするか、コールを撤回するかを選ぶことができる。 

13.4　インターセプト後、地面にぶつかってディスクを落としてしまった場合（ルール 13.5.1） 
【説明】 

インターセプトをしようとしたデフェンスチーム（チームA）の選手が、地面にぶつかったことにより意図的では
なくディスクを落としてしまった場合、キャッチは発生していないとみなされる。そのため、チームAの選手は誰
でもディスクを拾うことができる。 

13.5　意図的にディスクを落とした場合（ルール 13.6） 
【状況説明】 

ディフェンスチームの選手（Player A）はパスをインターセプト（ディスクをキャッチ）したが、その後意図的に
ディスクを地面に落としたり、チームメイトをスローワーにするために意図的にディスクを地面に置いたりした場
合や、ある選手（Player A）がアウト・オブ・バウンズにあるディスクを拾いチームメイトをスローワーにするた
めに意図的にディスクを地面に置いた場合の対処方法。 

【対処方法】 
この場合、「ダブルターンオーバー」とはならず、相手チームは「バイオレーション」をコールすることができる。
コールが発生した場合プレイは中断し、その選手（Player A）がスローワーになり、チェックからプレイを再開す
る。 

【補足】 
その選手（Player A）がインターセプト後にパスを試み、そのパスが失敗した場合はターンオーバーとなる。チー
ムメイトをスローワーにするために意図的にディスクを地面に置いたのか、インターセプト後に試みたパスが失敗
したのかがはっきりとしない場合、スローワーの意見が尊重される。 
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13.6　ピボットを置く位置について（ディスクがアウト・オブ・バウンズの場合）（ルール 13.8） 
【説明】 

ルールには、ラインのすぐ横にピボットを置くと記述されている（ラインは、プレイングフィールドには含まれな
いため）。しかし、実際はライン上にピボットを置いてもよい。外周ラインが数センチメートル幅であると仮定し
た場合（各コートの線の幅には差がある）、問題にする程の間違いとはならないことがその理由である。また、ピ
ボットはイン・バウンズに置かなくてはならないとの記述があるが、（ルール13.3.2）からは、アウト・オブ・バ
ウンズに触れていても問題にはならないということも読み取ることができる。 

【補足】 
エンドゾーンに含まれるサイドラインを横切ってアウト・オブ・バウンズに出た場合、ピボットを置くべき位置に
はコーンが置いてある。（ルール 2.6）にはセントラルゾーンの隅にはコーンを置かなくてはならないという記述
があるため、選手はコーンを動かしてはならない。ただし、スローワーはピボットをするために必要なスペースを
確保することが認められているため、コーンの真横にピボットを置く必要はない（ピボット中に安全ではない状況
が発生してしまうため）。 

13.7　ピボットを置く位置について（ディスクがイン・バウンズの場合）（ルール 13.9） 
【状況】 

セントラルゾーンでターンオーバーが発生し、スローワーがピボットを置く状況。 
【対処方法】 

スローワーは、ディスクのある位置と同じ位置にピボットを置く。 
【補足】 

ピボットは、可能な限りディスクのある位置の近くに置くべきである。選手が右足をディスクのある位置に置き、
左足をピボットとして使用した場合は「トラベルインフラクション（ルール 18.2.6.1）」となる。 

13.8　エンドゾーン内でのターンオーバー後にゴールラインから始めるハンドサイン（ルール 13.11.2.1） 
【説明】 

このサインは、他の全ての選手に対してゴールラインに移動するという意思を伝達するために有効な手段である。
しかし、あくまで補助的なサインであり、スローワーはこのサインを行なわずにゴールラインからプレイを始めて
もよい。また、ディフェンスチームの選手はディスクを拾おうとしている選手に開始位置を聞く事ができ、その質
問に対してスローワーが口頭もしくはハンドサインによって返答する行為はスピリット・オブ・ザ・ゲームに則っ
た行動である。ただし、あくまで強制されるものではない。 

13.9　守っているエンドゾーン内で発生したターンオーバー後にピボットを置く位置（ルール 13.11.3） 
【説明】 
スローワーがルール13.11.3に反則をした場合、「トラベルインフラクション」となる。トラベルインフラクションの
ため、プレイは中断しないがスローワーは正しい位置に戻らなくてはならない。スローワーはディスクを拾った後に、
パスができる味方の選手がいないかを確認してからゴールラインに移動することはできない（誤解を避けるために、ゴー
ルラインに移動する場合は合図をする方がよい）。 

14. 得点について 

14.1　「キャラハンゴール」について（ルール 14.1） 
【説明】 

オフェンスチームの選手がディスクを投げ、オフェンスチームが守っている側のエンドゾーン（ディフェンスチーム
が攻めている側のエンドゾーン）内でディスクをインターセプトした。 

【結果】 
ディフェンスチームの得点になる。 

【理由】 
ルール14.1には、「選手が有効なパスをキャッチし、攻めている側のエンドゾーン内の地面に着地した時に得点と
なる」という意味の記述がある。この定義には、チームメイトからのパスを受けなければならないという記述はな
い。 

【補足】 
「キャラハンゴール」は、ルール内では定義されている表現ではない。（この素晴らしいプレイを区別するため
に、便宜上使われている。） 
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14.2　「ゴール」に対するコンテスト（ルール 14.1.1） 
【説明】 

「ゴール」というコールに対してコンテストが発生、もしくは撤回されたりした後、レシーバーがディスクを所有
している場合、全ての選手はそのパスがキャッチされた瞬間にいた位置へと戻る。 

【補足】 
レシーバーが得点をしたと認識し、周囲にわかるような行為をした場合（得点を祝うなど）、その行為は「ゴール」
というコールとしてみなされる。 

14.3　得点後にディスクを投げた場合（ルール 14.1） 
【状況説明】 

ある選手が、攻めている側のエンドゾーン内でディスクをキャッチしたが、その事に気づかずディスクを投げてし
まった。（パスをしてしまった） 

【結果】 
この場合でも、その選手が得点したとみなされる。 

【理由】 
ルール14.1には「得点をした選手がそのことに気づいていなくてはならない」という記述はない。そのため、誰か
が得点をしたことを明確に見ておりその主張をした場合には、それは得点となる。 

【補足】 
得点したかどうかが明確ではない場合（プレイに関して明確に把握できた選手間での合意がとれず、得点か得点で
ないかのどちらの意見もある場合）、この状況は「ターンオーバーに対するコンテスト（ルール 13.2）」としてみ
なされる。選手は、サイドラインの近くにいた人にエンドゾーン内でパスをキャッチしたかどうかの状況を確認す
ることができるが、最終判断はこのプレイに関わっていた選手によって行われる。 

15. ファール、インフラクション、バイオレーションのコール 

15.1　偶然発生した身体接触（ルール 15.1） 
【説明】 

意図的ではない身体接触が偶然発生した場合であっても、それはファールとなる。ファールかどうかの判断は、意
図的であったかどうかとは切り離して行われる。また、アルティメットの試合において、意図的な身体接触は発生
しないはずのものである。 

15.2　「インフラクション」に関するコール（ルール 15.5） 
【説明】 

「マーカーインフラクション」は、スローワーのみがコールすることができる。他の選手が「マーカーインフラク
ション」をコールした場合、そのコールは無効となる。もちろん、スローワーが、チームメイトがコールした内容
を繰り返すことはできる。その場合、スローワーがコールをした瞬間からそのコールは有効となる。 
※マーカーインフラクション（ファストカウント、ストラドル、ディスクスペース、ラッピング、ダブルチーム、ビ
ジョン、コンタクト） 
「トラベルインフラクション」は、ディフェンスチチームの選手であれば誰でもコールすることができる。しかし、
マーカー以外の選手がコールをする場合、スローワーとマーカーにはっきりと聞こえるように大きな声でコールを
しなくてはならない。 
※インフラクションには、「マーカーインフラクション」と「トラベルインフラクション」の2つがある。 
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16. ファールもしくはバイオレーションコールからの試合再開について 

16.1　以下の状況が発生した場合の対処方法（ルール 16.2） 
【状況説明 ～ケース1～】 

マーカーがスローワーに対してファールをコールした後、スローワーはパスをしようと試みた。しかし、パスは通
らなかった。 

【結果 ～ケース1～】 
この場合はターンオーバーとなり、試合は中断しない。 

【理由 ～ケース1～】 
（ルール 16.2.4.1）に、ファールをコールしたチームがディスクの所有権を得た場合にはプレイは継続する（中断
はしない）との記述があるため。 

【状況説明 ～ケース2～】 
ディスクを投げる動作をしている時に、スローワーがマーカーに対してファールをコールした。そのスローは目標
としていたチームメイトに対してまっすぐ飛んでいったが、ディフェンスをされていないそのチームメイトは安易
なキャッチミスをしてしまった。 

【結果 ～ケース2～】 
この場合は、ターンオーバーとなり、試合を中断する。その後、チェックから再開する。 

【理由 ～ケース2～】 
この状況では、ファールをコールしたチームがディスクの所有権を失ったが、ルール 16.3にあるように、このファー
ルはこのターンオーバーに直接関係のないものである（ターンオーバーは、レシーバーの安易なキャッチミスに
よって起こったものである）。 

【補足 ～ケース2～】 
このファールによって、ディスクの軌道が変わったり安定して飛ばなくなったりした場合、「ファールがその後の
結果に影響を与えた」としてみなすことができるため、ディスクはスローワーに戻される（ルール 16.2.4.2.1）。 

【状況説明 ～ケース3～】 
フィールドの左側にあるスタックの中で「ピック」がコールされたが、それと同時にフィールドの右側でディスク
が投げられ（もしくは、コールの時点でディスクが空中にあった）、オフェンスチームの選手がディスクをキャッ
チした。 

【結果 ～ケース3～】 
プレイは中断するが、そのパスは成立する。ピックに関わった選手が、お互いに合意する位置に移動した後、プレ
イを再開する。 

【理由 ～ケース3～】 
（ルール 16.3）の、コールがその後のプレイに影響を及ぼさなかった場合に該当する。 

【補足 ～ケース3～】 
オフェンスチームの選手がディスクをキャッチできなかった場合は、ターンオーバーとなる（16.2.4.1）。ピック
がコールされたタイミングが、スローの前であっても（もしくはスローの動作の間であっても）、「ピック」や
「ピックのコール」がプレイに影響を与えていない場合は、同様にターンオーバーとなる（16.3）。 

16.2　「コールがプレイに影響を与えた」の解釈（ルール 16.3） 
【説明】 

コールが起こっていた場合と起こっていなかった場合で、プレイの結果が大きく異なっている場合、ファールやバ
イオレーション、コール自体がプレイに影響を与えたということになる。例として、スローワーがディスクを投げ
る前に、レシーバーが何かしらのコールが発生したことに気付いて、走る速度を落とした結果としてパスが通らな
かった場合は、コール自体がプレイに影響を与えたということになる。また、この状況において協議が発生した場
合は、お互いが相手チームの選手に、今の状況でファールやバイオレーション、コール自体がプレイの結果に影響
を与えたかどうかの見解を求める事が推奨される。相手チームが、「コールがプレイに影響を与えた」と主張する
場合、そのチームはコールがプレイに影響を与えたことを示す証拠を説明することが求められる。 
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17. ファールについて 

17.1　ディスクをリリースする時の身体接触（オフェンス・ディフェンス）（ルール 17.4 / 17.7） 
【説明】 

マーカーが静止しており反則をしていない正しいポジションにいる状況で、スローワーがマーカーに向かって動い
て身体接触が発生した時のみ、スローワーによるファールとなる。具体的には、マーカーが正しいポジションにい
る（ストラドル、ディスクスペース、ラッピングをしていない）状況で、マーカーのいる位置に向かってスローワー
がスローの動作をした結果身体接触が発生した場合にスローワー（オフェンス）によるファールとなる。その他の
身体接触はマーカー（ディフェンス）によるファールとなる。 

【補足】 
正しいポジションにいるマーカーに対して、スローワーが意図的に身体接触をすることは、オフェンスによるファー
ルとなるが、それと同時に最も重要な「スピリット・オブ・ザ・ゲーム」に反する行為である。（カウントが10に
近づいているからといって、マーカーに身体接触をしてディフェンスファールをコールし、カウントを戻すことは、
「スピリット・オブ・ザ・ゲーム」に反する） 

17.2　ブロッキングファール（ルール 17.8） 
【説明】（抽象的な説明） 

全ての選手は進行方向にあるスペースに対する権利を有している。そして、このスペースの大きさはスピード、視野、
地面の状態などの多くの要素によって規定され、同時に以下の問いに対する答えとして規定される。「問 もしその
スペースに突然木が現れたら、その選手は接触を避ける事ができるか（もちろん回避動作によって怪我をしないと
いう前提において）」この概念の説明において、このスペースを最大にする行動（目をつぶりながら進行方向を確
認することなく最大速度で走る）は無謀であると考えられ、現実的な対象とはしない。2人の選手が同じスペース
に対して同時に権利を有している状況で身体接触が発生した場合、このスペースに対する権利の対立を引き起こし
た側（自分が権利を有しているスペースを他の選手が権利を有しているスペースに重ねる動きをした側の選手。通
常は、その権利を最後に有した選手）に「ファール」の責任がある。選手は、回避することのできない衝突を引き
起こさない限り、どの方向に動いてもよい。また、衝突は、ある選手が一定時間内に回避行動を取れるようなもの
であった場合に回避可能であったとみなすことができ、一定時間とはその選手の走行速度や視野などの状況によっ
て変化する。 

17.3　危険なプレイに対するコール「デンジャラスプレイ」とは（ルール 17.1） 
【説明】 

危険なプレイに対する「ファール」は、衝突の起こりうる状況を回避するためにコールすることができる。ディフェ
ンスが走っている／ダイブしており、オフェンスがプレイを続けた場合に衝突が発生しうる状況が例として挙げら
れる。この場合、ディスクに対するプレイをやめ、「デンジャラスプレイ・ファール」とコールすることが正しい
対処方法である（衝突してからではなく、衝突の可能性がある段階でコールをする。衝突が発生し、怪我をしてか
らでは遅い）。「デンジャラスプレイ」をコールする際、接触を回避できないと判断したことや、近づいてきてい
る選手が前のプレイで衝突を回避しなかったからということなど、明確な理由が必要である。 

17.4　レシーブ時のファール後にディスクをキャッチできたか不明確な状況の解釈（ルール 17.2） 
【状況説明】 

オフェンスチームの選手がディフェンスチームの選手と並んで走り、ロングスローをキャッチしようと追いかけて
いたが、2人が接触して転んでしまった。しかし、このファールがなければオフェンスチームの選手がキャッチを
することができたかは微妙なところである状況の解釈。 

【対処方法】 
オフェンスチームの選手は、ファールがなければディスクをキャッチすることができたと考えた場合、「ファール」
をコールすることができる。 
一方、ディフェンスチームの選手はオフェンスチームの選手を転ばせてしまったことは認めるが、オフェンスチー
ムの選手がどうやってもディスクをキャッチすることはできなかったと考える場合、「コンテスト」をコールする
ことができる。その場合、ディスクはスローワーに戻され、選手はディスクが投げられた瞬間にいた位置まで移動
してから、プレイを再開する（ルール 10.2.2）。 

【理由】 
転ばせてしまったことがプレイの結果に影響を与えていない場合、その身体接触は偶発的なものとしてみなされ、
ファールとはならない（ルール 15.1）。 

【補足】 
他の選手（どちらのチームからでも）の視点から、オフェンスチームの選手がどうやってもディスクをキャッチで
きなかったことが明確な場合、この状況を把握している選手はオフェンスチームの選手に「ファール」のコールを
撤回してオーバーを認めるように促すことが推奨される 
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17.5　レシーブ時のファール（オフェンス・ディフェンス）（ルール 17.2 / 17.6） 
【説明】 

レシーブ時のファールは、ディスクをキャッチしようとする動作の「直前」、もしくは「最中」にのみ発生するも
のであり、具体的には、「ディスクが空中に浮いて」いて、「このファールに関わっている選手が、ディスクを
キャッチもしくはブロック」するに際に発生する。ディスクに対してプレイをした直後に発生した身体接触（例 ディ
フェンスチームの選手がディスクをキャッチし、その直後にオフェンスチームの選手と接触をした）は、ディスク
をキャッチする動作の「最中」に発生したとみなされる。ディスクが空中に浮いていても、ファールに関わってい
る選手がレシーブのために走っていたり（ディスクをキャッチする動作をしていない）、キャッチ後の次のパスを
止めるためにディフェンスをしていたりした場合に発生したファールは、「（ディスクとは直接関係のない）間接
的なファール（ルール 17.9）」として扱われる。その後の流れとして、コンテストのない「オフェンスによるレシー
ブ時のファール」はターンオーバーとなる（ルール 17.6.2）が、コンテストのない「（ディスクとは直接関係のな
い）間接的なファール」はターンオーバーとはならない（ルール 17.9.2）。 

17.6　ファールの相殺（ルール 17.10.2） 
【説明】 

双方の選手があるスペースに対する権利を有しており、どちらの選手も身体接触につながる動きをしたとみなすこ
とのできない状況が発生することもある。その場合、身体接触がその後のプレイに影響を与えたとしても、「ファー
ルの相殺（17.10.2）」として扱われ、ディスクはスローワーに戻される。 

【補足】 
偶発的な身体接触は、複数の選手が同時に同じ位置へ向かって動くことで発生するが、これによる身体接触はファー
ルとはみなすべきではない。また、この身体接触に関わった選手は、誰が身体接触につながる動きをしたかに関し
て自身が正しく認識していない可能性があるという事実を認識しておく必要があり、近くにいた選手に見解を聞く
ことも選択肢として持つべきである。 

17.7　「（ディスクに直接関係のないファール）間接的なファール（ルール 17.9）」 
【状況説明】 

オフェンスチームの選手がディスクに関係のない状況でディフェンスチームの選手に偶然ぶつかったために、ディ
フェンスチームの選手が倒れてしまい、「ファール」をコールした。その際、スローワーはディスクを所有してい
た。 

【対処方法】 
プレイは中断する。ディフェンスチームの選手はファールが発生していない場合にいたと思われる位置へと移動し
てよい。（ルール 17.9） 

【理由】 
このファールは、ディスクをキャッチしようとする動作の「直前」、もしくは「最中」に発生していないため、
「オフェンスによるレシーブ時のファール」とはならない。 

【補足】 
このファールが発生した瞬間にディスクが空中にある場合は、ディスクの所有権が確定するまでプレイは継続する。
ディスクの所有権が確定後にオフェンスチームに所有権がある場合、ディフェンスチームの選手はファールが発生
していない場合にいたと思われる位置へと移動し、その後チェックからプレイを再開する（ルール 16.3.2）。（ター
ンオーバーが発生した場合は、ターンオーバーが成立する） 
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18. インフラクションとバイオレーション 

18.1　ダブルチーム（ルール 18.1.1.5） 
【説明】 

2人以上のディフェンスチームの選手（他のオフェンスチームの選手に対してディフェンスをしていない）がスロー
ワーの3m以内にいる場合、「ダブルチーム」となる。 

【対処方法】 
スローワーは「ダブルチーム」とコールすることができる。ただし、スローワーの3m以内にいるマーカー以外のディ
フェンスチームの選手が、スローワー以外のオフェンスチームの選手に対してディフェンスをしている場合には「ダ
ブルチーム」とはならない。 

【補足】 
ゾーンディフェンスの場合、スローワー以外のオフェンスチームの選手がスローワーに近づいている時には、その
選手に対してディフェンスをしている選手がスローワーの3m以内に入ってしまう状況がよく発生する。この場合、
ダブルチームを避けるために、ディフェンスチームの選手はスローワー以外のオフェンスチームの選手の動きに対
して反応をし、ディフェンスをするべきである（このオフェンスチームの選手に対するパスを防ぐ動きも含まれ
る）。 
「ダブルチーム」のコールがあった際、ディフェンスチームの選手が「ダブルチーム」をしていないと思っている
場合には、「コンテスト」となり、プレイは中断する（「ダブルチーム」のコールを無視してプレイを継続しては
いけない）。複数のディフェンスチームの選手が、同一のオフェンスチームの選手に対してディフェンスをするこ
とは認められている。同じストール・カウント内で1回目に「ダブルチーム」がコールされコンテストが発生しなかっ
た場合、マーカーは不正なポジショニングを修正し（ルール 18.1.4）、カウントを2つ戻してカウントを再開する
（ルール 18.1.3）。コール後にポジショニングを直していない場合は、カウントを2つ戻していても連続して発生
した「ダブルチーム」となる。（18.1.5には、 「同じストール・カウント内に連続してマーカーインフラクション
コールがあり、ディフェンス側の選手がコールを認めた場合は、ストール・カウントを1に戻し、プレイを継続す
る。（「ストーリング」,1,2,3,,,と再開する。）」という記述がある。） 

18.2　スローの動作が始まる前に発生したスローワーとマーカーの身体接触（ルール 18.1.1.7） 
【状況説明】 

スローの動作が始まる前に、マーカーがスローワーに対して身体接触につながる動きをした。 
【対処方法】 

これは、「コンタクト」というインフラクションとなる（18.1.7）。コンテストが発生しない場合、プレイは中断
せずにカウントを2つ戻してプレイを継続する。（同じストール・カウント内に連続してマーカーインフラクショ
ンコールがあり、ディフェンス側の選手がコールを認めた場合は、ストール・カウントを1に戻してプレイを継続す
る。） 

【補足】 
この身体接触が発生した場合、スローワーは「ファール（ルール 17.4）」を選択することもできる。「ファール」
を選択した場合にはプレイは中断する。また、スローの動作をしている最中にうっかり「コンタクト」とコールし
てしまった場合には、「ファール」をコールしたものとして扱う（ルール 17.4）。「コンタクト」は、ピボット動
作やフェイク動作、スローの準備動作をできないような身体接触が偶発的に発生した場合にのみコールすることが
できる。 

18.3　ラッピング（ルール 18.1.1.4） 
【説明】 

マーカーは、腕を広げてスローワーがディスクを投げる方向を限定するように位置することは認められている。 

18.4　連続して発生したマーカーインフラクション（ルール 18.1.5） 
【説明】 

連続して発生したマーカーインフラクションとは、コンテストのなかったマーカーインフラクションの後に再度コー
ルされたマーカーインフラクションのことである。（同じスローワーがディスクを所有している間で）コンテスト
のないマーカーインフラクションがコールされた後に関係のない他のコール（ピックなど）によってプレイが中断
され、再開後に再度マーカーインフラクションがコールされた場合でも、連続して発生したマーカーインフラクショ
ンとして扱う。マーカーインフラクションを連続してコールする前には、マーカーは不正なポジションを修正する
機会を与えられるべきである。この例として、1回目の「ダブルチーム（マーカーインフラクション）」がコールさ
れた直後にコールされた2回目のマーカーインフラクションは、連続して「発生したマーカーインフラクション」
として認められない。しかし、マーカーが不正なポジションから移動する前にストール・カウントを再開した場合
（不正なポジションを修正した後にストール・カウントを再開しなくてはならない）には、即座に「ファストカウ
ント（マーカーインフラクション）」をコールすることができる。 
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18.5　マーカーインフラクション後にストール・カウントを戻す（ルール 18.1.3） 
【説明】 

カウントを2つ戻すとは、最後にカウントした数字から1を引いた数字から次のカウントを始めるということである。
（例 「ストーリング」1,2,3,「ファストカウント」,2,3,,,の場合、ファストカウントがなければ本来は、次のカウン
トは「4」となっていたが、「ファストカウント」が発生したためカウントを2つ戻して「2」となっている。） 

【補足】 
マーカーが適切にカウントを戻さなかった場合（2つ戻す、もしくは1から開始する）、スローワーは「ファストカ
ウント（ルール 18.1.1.1）」をコールすることができる。その後もマーカーが適切にカウントを戻さなかった場合
は「バイオレーション」をコールしてプレイを中断することができる。その際、スローワーはマーカーにこのルー
ルを説明することが推奨される。マーカーが間違った数字からカウントを始めた場合（例えば、スローワーの3m
以内にいない場合やストール・カウントをしている間に3m以上離れてしまった場合など）に「ファストカウント」
がコールされた場合、マーカーはすぐに正しい数字からカウントを始める（正しいカウントから2以上離れている
場合場合は、2つ以上戻すことになる）。また、ストール・カウントが2未満の時に「ファストカウント」がコール
された場合は、1からカウントを始める（マイナスの数字にはならない）。 

18.6　ディスクをキャッチした後、動きながらパスをする（ルール 18.2.3.1） 
【状況説明】 

オフェンスチームの選手が走りながらディスクをキャッチし、減速している最中にパスをした。 
【対処方法】 

この動作は認められる。ただし、速やかに減速をしようとしており、スローの動作の最中には常に地面と体が接触
している必要がある。 

【補足】 
この動作中にスローワーがディスクを投げた後は、静止する必要はない。 

18.7　「トラベル」コールの後にプレイを継続する（ルール 18.2.7） 
【状況説明】 

トラベルインフラクションがコールされ、コンテストがなく、ディスクはスローワーが所有している。 
【対処方法】 

プレイは中断しない。コール後、スローワーは正しい位置にピボットを置く（ルール 18.2.7）。 
【補足】 

「トラベル」がコールされ、コンテストがない場合はスローワー以外の選手は自由に動いてよい。一方、コンテス
トが発生した場合にはプレイを中断し、全ての選手はコールが発生した際の位置まで戻る。スローワーが正しい位
置に戻る前にディスクを投げた場合は、バイオレーションとなる（ルール 18.2.8）。そのパスが失敗した場合はプ
レイは継続し、ターンオーバーとなる。パスが成功した場合には、プレイは中断し、ディスクはスローワーに戻さ
れる。 

18.8　「トラベル」をコールする（ルール 18.2.6） 
【説明】 

ディフェンスチームの選手は、スローワーが静止しようとしていないという確かな証拠がなければ、「トラベル」
をコールするべきではない。また、コールをする際には、以下の点を踏まえる必要がある。 
・ ディスクをキャッチしてから投げるまでの動作を空中で行う場合は、スローワーは減速する必要はない。 
・ キャッチした後、その選手の歩幅は減速に伴って小さくなるはずである。 
・ スローワーは、キャッチしてからディスクを投げるまでの間に減速しなくてはならない。（空中は除く） 
・ キャッチしてから静止するまでの歩数が、６歩以上（5歩は範囲内）になることはない。 

ピボットを確定した後にスローワーはどの方向へも向きを変えてよい（ピボットが置かれた後に方向を変えても「ト
ラベル」にはならない）ということを理解しておく必要がある。また、ダイブしてきたディフェンスチームの選手
や地面に横たわっている選手を回避するために、減速をしなかったりピボットを置く前に方向転換をしたりした場
合は「トラベル」とはみなされず、むしろこの状況においては当然回避行動をするべきである。 
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18.9　チッピング（ルール 18.2.6.6） 
【説明】 

チッピングとは、レシーバーがディスクと接触する際にクリーンなキャッチ（最初の接触でディスクを掴む）では
ない全ての接触方法として定義される（ルール の中では、ボブリング、ファンブルなどの表現が用いられている）。
選手が、意図的にディスクをチッピングし、エンドゾーンの方向にディスクと自分を移動させた場合は「トラベル」
となる。また、ある選手がディスクをチッピングし、他の選手がエンドゾーン内でそのディスクをキャッチをして
得点した場合は得点となる。なお、意図的ではなくディスクをファンブルしてしまった後にエンドゾーンの中でディ
スクのキャッチに成功した場合は得点となる。 

18.10　「ピック」をコールする（ルール 18.3.1） 
【説明】 

ディフェンスチームの選手は、自身がディフェンスしているオフェンスチームの選手に対して3m以内でディフェン
スをしている時に他の選手によってその動きを妨げられた場合にのみ、「ピック」をコールすることができる。動
きを妨げられている状況では実際に「ピック」が発生した時点と「ピック」というコールが発音された時点には差
があり、その間にディフェンスチームの選手とオフェンスチームの選手との距離が離れてしまうため、「ピック」
というコールが発音された瞬間にディフェンスチームの選手とオフェンスチームの選手との距離が3m以内である必
要はない。 
「ピック」はオフェンスチームの選手はコールすることができない。 
ディフェンスチームの選手がディスクに対してプレイをしている時（浮いているディスクをキャッチしようとしてい
る時など）に「ピック」をコールするべきではない。（この場合、オフェンスチームの選手に対してではなく、ディ
スクに対してプレイをしているため）（ルール 12.7に記載のある反則が適用できる場合は、「バイオレーション」
となる） 

【補足】 
「ピック」がコールされた後、コンテストがなく、オフェンスチームにディスクの所有権がある場合、「ピック」
をコールしたディフェンスチームの選手は、妨害されなければいたと思われる位置（オフェンスとディフェンスが
合意した位置）まで移動する。また、「ピック」をコールした選手以外の全ての選手は、（ルール 10.2）に従って
位置を決める。「ピック」に対してコンテストがあり、オフェンスチームにディスクの所有権がある場合は、コー
ルをした選手を含む全ての選手はルール10.2に従って位置を決める。また、「ピック」がコールされた場合、プレ
イは中断し、選手が適切な位置に移動した後、チェックから試合を再開する。 

19. 試合の中断（一時中断）について 

19.1　インジャリー・ストップ（ルール 19.1.3） 
【説明】 

インジャリーをした選手は、ルール19.1.3、及びルール19.1.4に記述のある2つのうちひとつの行動を選択するこ
とができる。ただし、自身のチームにタイムアウトが残っていない場合は交代をしなくてはならない。 

19.2　著しく損傷したディスクを交換する際のテクニカル・ストップ（ルール 19.2.2） 
【説明】 

著しく損傷したディスクとは、ひびが入っている、割れている、えぐれている、折れている、穴の空いている、曲
がっている、ディスクのことである。 
すでにプレイが中断している状況において、ディスクの歪みを直すために中断を若干延長しても構わない。 

20. タイムアウト 

20.1　得点が入り、プル（スローオフ）を投げるまでの間に取得するタイムアウト（ルール 20.7） 
【説明】 

「タイムアウト」を宣言したチームにタイムアウトが残っていない場合、「タイムアウト」のコールは無効となる
だけである（特に罰則はない）。 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変更履歴 

更新日付 ver. 更新箇所 概要

2016/4/2 1.0 - 新規作成
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