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　 はじめに 
本追加ルールは、潤滑で、観客にわかりやすく、きちんと整備された一流のスポーツイベントを作り出すことを目的としている。
WFDF主催の大会向けだが、WFDFが主催しない大会にも推奨される。  
特に、以下の大会での適用が推奨される。  
・世界アルティメット選手権大会  
・世界アルティメットクラブチーム選手権大会  
・大陸選手権大会（例 パンアメリカンアルティメット選手権大会、アジアオセアニア選手権大会）  
・ ワールドゲームス（WFDFおよび国際ワールドゲームスの大会主催国により制定されたルールと併用）  
・世界ジュニアアルティメット選手権大会  

WFDFが主催しない大会の場合は、大会運営リソースや大会のレベルに応じて、本ルールの一部使用や変更があってもよい。変更が
ありうるルールは以下。  
・フィールド表面  
・選手の人数  
・プレーングフィールドの大きさ  
・試合時間  
・プレーングフィールドの印  

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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付帯資料A：WFDF公式ルール（試合） 
A1 プレーングフィールドについて 

A1.1 フィールドの全表面は、以下のうちの一つでなければならない。 
A1.1.1 天然芝 
A1.1.1 人工芝 

A1.2 フィールドの外周から3～5mのところに、立ち入り禁止ラインを引く。特別に許可された係員を除き、プレーしていない選
手を含めたすべての人および用具は、プレー中そのラインより外にいなければならない。 

A1.3 隣接するフィールドとの間隔は、最低3mとする。 
A1.3.1 隣接するフィールドとの距離が6m未満の場合、プレー中に隣接するフィールドとの間にいることが許されるのは、各

チーム最大2名まで（交代選手やチームスタッフ含む）とする。特別に許可された競技委員を除き、他のすべての人や
用具がいてはいけない。 

A1.4 制約上、フィールドを狭めなければならない場合、横幅を33mまで、縦幅を90mまで狭めてもよい。エンドゾーンとブリッ
クマークは、それぞれ16mまで縮めてもよい。 

A1.5 上記以外の、立ち入り禁止線に関する変更、隣接するフィールドとの間隔、フィールドの大きさの縮小は、WFDF（もしくは
大会）担当者の承認を得なければならない。 

A1.6 選手および係員のエリアについて 
A1.6.1 フィールドの両側に、サポートスタッフや用具、競技委員のための制限エリアを設置してもよい。 
A1.6.2 制限エリアは、サイドラインの真ん中に、サイドラインから5m離れて設置し、幅5m、長さ24mとする。 
A1.6.3 係員のエリアは幅4mとし、制限エリアの真ん中に設置する。 
A1.6.4 各チームは、制限エリアの一区画を各サイドライン側で使用する。 
A1.6.5 用具はすべて、制限エリア内に置かれなければならない。 
A1.6.6 プレーしていない選手とコーチ2人（各サイドラインに１人ずつ）は、制限エリア外に出ても良い。しかし、プレー中

は立ち入り禁止ラインを超えてはならない。その他のプレーをしないサポートスタッフは、プレー中は制限エリアから
出てはいけない。 

A2 用具について 
A2.1 ディスク 

A2.1.1 プレーで使用できるディスクを、大会の公式ディスクに限定してもよい。 
A2.1.2 両チームのキャプテンが合意した場合、公式ディスク以外のディスクを使用してもよい。 
A2.1.3 ディスク所有権のあるチームは、下記の場合ディスクを交換してもよい。 

A2.1.3.1 ディスクがアウト・オブ・バウンズとなり、ディスクを交換した方が時間を短縮できる場合。 
A2.1.3.2 破損したディスクを交換するためにテクニカルコールがあった場合。 
A2.1.3.3 ポイント終了時点から次のプル（スローオフ）までの間。 

A2.1.4 上記の場合に備えて、係員は交換用のディスクを持っていてもよい。 
A2.1.5 交換用のディスクは、大会公式のものか、試合開始時あるいは交換時に両チームのキャプテンが承認したものとしても

よい。 

A3 試合開始にあたって 
A3.1 両チームのキャプテンは、2枚のディスクを軽く放ること「ディスクトス（フリップ）」によって選択権を決める。 
A3.2 2枚のディスクが空中にあるうちに、一方のキャプテンは「セイム」または「ディファレント」とコールする。 
A3.3 両方のディスクが同じ面を向いていれば「セイム」、互いに異なる面を向いていたら「ディファレント」である。 
A3.4 ディスクトス（フリップ）は、フィールド上で行われるべきである。 

A4 試合時間について 
A4.1 決勝点 

A4.1.1 先に17得点に達したチームが勝利する。 
A4.1.2 相手チームに2点差をつける必要はない。 

A4.2 タイムキャップ 
A4.2.1 試合時間が100分に達した時点でどちらのチームも決勝点に達していない場合、タイムキャップが発生する。 
A4.2.2 タイムキャップが発生した時点でのプレーは、得点が入るまで継続される。得点が入った時点で、以下のように判断す

る。 
A4.2.2.1 その得点でどちらかのチームが17点に達する場合、17点に達したチームが勝利する。 
A4.2.2.2 その得点で一方のチームが16点に達する場合、どちらかのチームが17点に達して勝利するまで試合を続け

る。  
A4.2.2.3 その得点でどちらのチームも16点に達しない場合、より大きい方の得点に1点加えた点数を決勝点とし、ど

ちらか一方のチームがその決勝点に達するまで試合を続ける。  
A4.2.3 タイムキャップが発生しても、各チームのタイムアウトの残回数は変化しない。 

A4.3 ハーフタイム 
A4.3.1 どちらかのチームが最初に9点に達した時点でハーフタイムとなる。 
A4.3.2 ハーフタイムは10分間である。 

A4.4 ハーフタイムキャップ 
A4.4.1 試合時間が55分に達した時点でどちらのチームも9点に達していない場合、ハーフタイムキャップが発生する。 
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A4.4.2 ハーフタイムキャップが発生した時点でのプレーは、得点が入るまで継続される。どちらのチームも9点に達していな
い場合、得点が高い方のチームの得点に1点加えた点数をハーフタイムの条件とし、どちらか一方のチームがその点数
に達するまで試合を続ける。 

A4.4.3 ハーフタイムキャップが発生しても、各チームのタイムアウトの残回数は変化しない。  
A4.5 タイムアウトまたはハーフタイムの際は、試合時間を止めない。しかし、スピリット・オブ・ザ・ゲーム・ストップが発生し

た場合、およびインジャリー・ストップあるいはテクニカル・ストップが30秒以上続いた場合は、試合時間を止める。 

A5 時間の制約について  
A5.1 タイムキーパーは試合時間を計り、試合時間に関する警告やバイオレーションを合図しなければならない。  
A5.2 ディスクトス（フリップ）  

A5.2.1 両チームのキャプテンは、試合開始時間の5分前にトスを完了しておかなければならない。  
A5.2.2 ディスクトス（フリップ）が完了しておらず、一方のチームのキャプテンが試合開始時間の5分前に不在である場合、

他方のチームのキャプテンは攻守の選択および自陣の選択の両方を行う。  
A5.2.3 どちらのチームのキャプテンも不在である場合、先に現れたチームのキャプテンが攻守の選択および自陣の選択を行

う。  
A5.3 前後半の開始時点  

A5.3.1 タイムキーパーは、以下を合図する。  
A5.3.1.1 前後半の開始の60秒前  
A5.3.1.2 前後半の開始時点  

A5.4 ポイント開始時点からプル（スローオフ）によりプレーが始まる前まで  
A5.4.1 オフェンス側について 

A5.4.1.1 ポイント開始時点から45秒以内に、オフェンス側の全選手は自陣ゴールラインに片足を置かなければならな
い。プル（スローオフ）が行われるまで、互いの位置関係を変更してはならない。 

A5.4.1.2 オフェンス側のチームは、ディフェンス側が妨げるもの無く、オフェンス側の選手を良く見える様に努めな
ければならない。 

A5.4.1.3 オフェンス側のチームは、ポイント開始時点から60秒以内に、プル（スローオフ）を受ける準備完了の合図
をしなければならない。 オフェンス側のチームは、合図をする前に、そのポイントに出場しない全ての選手
が外に出なくてはならない。 

A5.4.1.4 オフェンス側が時間内に合図しなかった場合、ディフェンス側は、タイムリミット・バイオレーションをコー
ルする。バイオレーションはプル（スローオフ）より前にコールされる必要がある。  

A5.4.1.5 一度目のタイムリミット・バイオレーション、もしくはコンテストされた場合、ペナルティは与えられない。
オフェンス側のチームは、バイオレーションコールから15秒以内に合図をし、バイオレーションコールから
30秒以内にディフェンス側のチームはプル（スローオフ）を投げなければならない。 

A5.4.1.6 二度目以降のタイムリミット・バイオレーションの場合、ディフェンス側は、オフェンス側がタイムアウト
を取ったとみなす。その後のプレーはA5.6に沿って再開される。。 

A5.4.1.7 オフェンス側にタイムアウトの残回数がない場合、オフェンス側は自陣エンドゾーンの中心からプレーを開
始する。その際、プレーはチェックから開始される。 

A5.4.1.8 ミックス部門では、オフェンス側は、ポイント開始時点から15秒以内に、男性4名でプレーするか、あるい
は女性4名でプレーするのかを合図しなければならない。 

A5.4.1.9 オフェンス側の選手は、男女の混合数（「男性4名」あるいは「女性4名」）を口頭あるいは適切なハンドサ
イン、またはその両方により合図しなければならない。  

A5.4.1.10 オフェンス側が男女の混合数を合図しなかった場合、直前のポイントと同じ男女の混合数でプレーするとみ
なされる。また、前後半の開始時点の場合、男性4名と女性3名でプレーするとみなされる。 

A5.4.2 ディフェンス側について 
A5.4.2.1 ディフェンス側のチームは、ポイント開始時点から75秒以内、もしくは、オフェンス側のチームの合図から

15秒以内に、プル（スローオフ）を投げなければならない。 ディフェンス側のチームは、プル（スローオフ）
を投げる前に、そのポイントに出場しない全ての選手が外に出なくてはならない。 

A5.4.2.2 ディフェンス側が時間内にプル（スローオフ）を投げなかった場合、オフェンス側はタイムリミット・バイ
オレーションをコールする。バイオレーションはオフェンス側の選手がディスクに触る前にコールされる必
要がある。 

A5.4.2.3 一度目のタイムリミット・バイオレーション、もしくはコンテストされた場合、ペナルティは与えられない。
バイオレーションコールから15秒以内にオフェンス側のチームは合図をし、バイオレーションコールから30
秒以内にディフェンス側のチームはプル（スローオフ）を投げなければならない。 

A5.4.2.4 二度目以降のタイムリミット・バイオレーションの場合、ディフェンス側が75秒以内にプル（スローオフ）
を投げなかった場合、オフェンス側は、ディフェンス側がタイムアウトを取ったとみなす。その後のプレー
はA5.6に沿って再開される。 

A5.4.2.5 ディフェンス側にタイムアウトの残回数がない場合、オフェンス側はプレーイングフィールドの中心からプ
レーを開始する。その際、プレーはチェックから開始される。 

A5.4.3 タイムキーパーは、以下の合図を行う。 
A5.4.3.1 ミックス部門の試合の場合、ポイント開始の15秒後（オフェンス側は男女の混合数を合図する） 
A5.4.3.2 ポイント開始の45秒後（オフェンス側への15秒前警告） 
A5.4.3.3 ポイント開始の60秒後（ディフェンス側への15秒前警告） 
A5.4.3.4 ポイント開始の75秒後（プレーを開始する） 
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A5.4.3.5 時間の合図に笛が複数回吹かれた場合、プレイ開始までの制限時間は最後の笛が鳴り始めた時に達するもの
とする。 

A5.5 プル（スローオフ）が投げられてからポイントが終わるまでに取られたタイムアウトの終了時点 
A5.5.1 オフェンス側は、タイムアウトをコールしてから2分以内に、プレーを再開する準備を終えなければならない。 
A5.5.2 オフェンス側は、タイムアウト終了時点で静止していなければならない。 
A5.5.3 オフェンス側が静止していない場合、ディフェンスはチェックでストールカウントを開始してもよい。 
A5.5.4 ディフェンス側は、タイムアウト終了時点から15秒以内にチェックをしなくてはならない。 
A5.5.5 ディフェンス側が15秒以内にチェックしない場合、オフェンス側はセルフチェックでプレーを開始してもよい。 
A5.5.6 タイムキーパーは、以下の合図を行う。 

A5.5.6.1 タイムアウト終了の30秒前（両チームへの30秒前警告） 
A5.5.6.2 タイムアウト終了の15秒前（オフェンス側への15秒前警告） 
A5.5.6.3 タイムアウト終了時点（ディエフェンス側への15秒前警告） 
A5.5.6.4 タイムアウト終了から15秒後（プレーを開始する） 

A5.6 ポイント開始時点からプル（スローオフ）までに取られたタイムアウトの終了時点 
A5.6.1 ポイント開始時点からプル（スローオフ）までの時間を2分延長する。 
A5.6.2 ポイント開始時点から2分後、タイムキーパーはタイムアウト終了時点の合図をする。その後の時間制限や合図は、

A5.4に従う。 
A5.7 ファールおよびバイオレーションのコール後 

A5.7.1 コール後に15秒が経過しても解決しない場合、両チームのキャプテンが介入する。  
A5.7.2 コール後に30秒が経過しても解決しない場合、コールはコンテストされたとみなされ、ディスクは直前に所有してい

たスローワーに戻さる。 
A5.7.3 コールから45秒経過後には、プレイは再開されなければいけない。  
A5.7.4 タイムキーパーは、以下の合図を行う。 

A5.7.4.1 ファールおよびバイオレーションのコールから15秒後 
A5.7.4.2 ファールおよびバイオレーションのコールから30秒後 
A5.7.4.3 ファールおよびバイオレーションのコールから45秒後 

A5.8 ターンオーバー後 
A5.8.1 ターンオーバー後、ディスクがプレイイングフィールド内に静止した場合、オフェンス側のチームは、ディスクが静止

してから10秒以内にディスクを持ち、プレーしなければならない。このルールを適用するには、ディフェンス側の選
手は（プレー開始までの時間があと）10秒と5秒を口頭で警告（プリストールカウント）を与える必要がある。最初の
警告から10秒後、ディスクから3m以内のディフェンス側の選手は、「ディスク・イン」とコールをし、ストーリング
カウントを開始することができる。 

A5.8.2 ターンオーバー後、ディスクがプレイイングフィールド以外に静止した場合、オフェンス側のチームは、ディスクが静
止してから20秒以内にディスクを持ち、プレーしなければならない。 
A5.8.2.1 20秒以内にディスク持ってプレーを開始することが難しい場合（ディスクが大きく外に出てしまった、もし

くは、観衆の中に入ってまった等）、選手は代わりのディスクを要求することができる。この場合、新しい
ディスクが手に入るまで、プリストールカウントは保留される。 

A5.8.2.2 ディスクがエンドゾーン内に静止し20秒経過した後、ディスクから3m以内のディフェンス側の選手は「ディ
スク・イン」とコールをし、ストーリングカウントを開始することができる。但し、これは、ディフェンス
側の選手が、20秒、10秒と5秒を口頭で警告を与えていた時のみ適用される。 

A5.8.2.3 ディスクがディスクがアウト・オブ・バウンズに出て20秒経過した後、ディスクがインプレーとなる地点か
ら3m以内のディフェンス側の選手は「ディスク・イン」とコールをし、ストーリングカウントを開始するこ
とができる。但し、これは、ディフェンス側の選手が、20秒、10秒と5秒を口頭で警告を与えていた時のみ
適用される。 

A5.9 笛による合図に加え、口頭での合図、及びハンドサインでの合図が推奨される。ハンドサインのやり方は、WFDF 
Tournament Director’s Manualに記載されている。 

A5.10 タイムバイオレーションをコールしたい場合は、“バイオレーション”とコールする。 

A6 オフサイド 
A6.1 一度目のオフサイド・バイオレーションコールがされた時、もしくは、バイオレーションがコンテストされた時、再スロー（プ

ル）となる。オフェンス側のチームはバイオレーションコールから15秒以内に合図をし、プルは30秒以内に投げなれなけれ
ばならない。 

A6.2 二度目以降のオフサイド・バイオレーションの場合 
A6.2.1 オフェンス側のチームによるオフサイド場合、自陣エンドゾーン中心からプレーを開始する。プレイはチェックから開

始する。 
A6.2.2 ディフェンス側のチームによるオフサイドの場合、プレーイングフィールドの中心からプレーを開始する。その際、プ

レーはチェックから開始する。 
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A7 ミックス部門について 
A7.1 各ポイント開始時点からプル（スローオフ）が投げられるまでの間に、オフェンス側のチームは、男性3名と女性4名でプレー

するのか、あるいは女性3名と男性4名でプレーするのかを選択する。 
A7.1.1 プル（スローオフ）を投げるチームは、その選択に従わなくてはならない。 

A7.2 オフェンス側の選手はプル（スローオフ）を受ける準備完了の合図後、ディフェンス側のキャプテンの要請があれば、ディフェ
ンス側の選手が性別ごとのマッチアップを決定しやすい立ち位置でプル（スローオフ）を待つべきである。 

A8 使用言語について 
A8.1 ストールカウントおよびコールはすべて英語で行われなければならない。 

A8.1.1 （言語の違い等で）コミュニケーションが困難な選手がいる場合は、試合前にチームキャプテン同士が適切な代案（通
訳等）を協議する必要がある。 

A9 バイオレーションについて  
A9.1 ディスクに対して、着用している装備品を用いてプレーしてはならない。（例 空中のディスクに対して帽子を投げる） 

A10 スピリット・オブ・ザ・ゲーム・ストップについて  
A10.1 チームキャプテンやゲームアドバイザーが、一方または両チームがスピリット・オブ・ザ・ゲーム（SOTG）に則していない

と感じた場合、“スピリット・オブ・ザ・ゲーム・ストップ”をコールすることができる。ただし、以下の場合に限る 
A10.1.1 プレーを止めるコールや、その他の中断が生じてから、ディスクがチェックインされるまでの間。 
A10.1.2 ポイント開始時点からプル（スローオフ）が投げられるまでの間。 

A10.2 試合中断中は、どちらのチームも作戦会議はしない。両チームの全選手は、フィールドの中央に“スピリット・サークル”と呼
ばれる円陣を作る。  

A10.3 両チームのキャプテンは、その円から離れ、発生しているスピリット・オブ・ザ・ゲームに関する問題について話し合い、そ
の問題を解決するための対策を決定し、話し合いの結果をスピリット・サークルの中で発表する。  

A10.4 スピリット・オブ・ザ・ゲーム・ストップは、タイムアウトの残回数に関係なく取ることができ、取った後の残回数にも影響
はない。  

A10.5 スピリット・オブ・ザ・ゲーム・ストップで試合が中断した時間は、タイムキャップを決定する際に試合時間に追加される（試
合時間に含まれない）。また、試合時間の管理のため、スピリット・オブ・ザ・ゲーム・ストップをコールしたキャプテンは
係員に対して試合中断の開始と終了を伝える。 

A10.6 プレー中にコールされたスピリット・オブ・ザ・ゲーム・ストップの後は、選手はコールされる前にいた適切なポジションに
戻らなければならない。 

付帯資料B：WFDF公式ルール（大会） 
B1 チーム 

B1.1 チームは最低14人の選手をメンバー登録しなければならない。 
B1.1.1 ミックスのチームは男女それぞれ最低6人ずつメンバー登録しなければならない。 

B1.2 チームは最大で28人のメンバー登録ができる。 
B1.3 チームは各試合、キャプテンを一人だけ決めることができる。 
B1.4 チームは各ポイント、フィールド上に常に7人の選手がいなければならない。また、ミックスのチームは各ポイント、4人の

男性と4人の女性が常に試合に出られる状態にある必要がある。 
B1.4.1 チームがB1.4の条件を満たすことができない場合は1回のタイムアウトを失い、そのポイントの開始は2分間遅らされ

る。 
B1.4.2 チームにタイムアウトが残されていない場合、相手チームに1点が与えられそのポイントの開始は2分間遅らされる 
B1.4.3 両チームがB1.4の条件を満たすことができない場合片方のチームがB1.4を満たすか、B1.4.4が適用されるまで、

B1.4.1に記載された罰則が与えられる 。 
B1.4.4 チームが試合開始後30分までに7人の選手を出場させられない場合、その試合は棄権とみなされる。 
B1.4.5 棄権とされたチームは負けが記録され、相手チームには勝ちが記録される。なおそのゲームにおけるいかなるスコアも

記録されない。 
B1.4.6 両チームともに棄権となった場合は両チームに負けが記録される。 

B1.5 ポイント開始時点で7人より多い、もしくは、少ない選手がプレーしてしまった場合や、A7.1.への違反があった場合、相手
チームはバイオレーションをコールし試合を止めて良い。もしくは、違反したチームはタイムアウトを取ることができる。 

B1.5.1 違反したチームはどの選手が外に出るか、もしくは、出場するか決めることができる。もし、新たな選手が出場する
事になった場合、相手チームは同じ人数分だけ選手を交代することができる。 

B1.5.2 バイオレーションがコールされた場合、違反していないチームは、タイムアウトがコールされた時と同様の方法（20.6
参照）か、ポイントをやり直すか選択する。 

B1.5.3 得点後、次のスローオフ前にB1.5のバイオレーションがコールされた際は、違反していないチームが得点の取消しや、
ポイントのやり直しを選択できる。 

B2 部門 
B2.1 各チームは以下の部門の一つに登録されなければならない。 
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B2.1.1 オープン 
B2.1.2 ウイメン 
B2.1.3 ミックス 
B2.1.4 マスター・オープン 
B2.1.5 マスター・ウイメン 
B2.1.6 マスター・ミックス 
B2.1.7 U19 オープン 
B2.1.8 U19 ウイメン 
B2.1.9 U19 ミックス 
B2.1.10 U23 オープン 
B2.1.11 U23 ウイメン 
B2.1.12 U23 ミックス 

B2.2 選手資格はWFDFの資格規定によって決められる。 

B3 順位決定方法とタイブレーク 
B3.1 予選リーグを行った後、各リーグの全チームの順位を勝利数で決定する。 
B3.2 勝利数が同数の場合、下記の順位決定方法を使用して順位を決定する。 
B3.3 順位決定方法は最上位のチームを決めるためだけではなく、勝利数が同数の全てのチームに適用される。 

B3.3.1 一つの順位決定方法が適用されても、該当する全てのチームが同順位の場合、次の順位決定方法に移る。 
B3.3.2 該当するチームのうちの一部が同順位となった場合、同順位であるチーム間で、また最初の順位決定方法から適用し、

順位を決める。 
B3.4 順位決定方法: 以下の順により順位を決定する。 

B3.4.1 該当するチーム間における勝利数。 
B3.4.2 棄権した試合数の少なさ 
B3.4.3 該当するチーム間における試合の得失点差 
B3.4.4 共通する相手チーム全てにおける全試合の得失点差 
B3.4.5 該当するチーム間における試合の得点数 
B3.4.6 共通する相手チーム全てにおける全試合の得点数 
B3.4.7 各チーム一人ずつがゴールラインの後方から遠い方のブリックポイントにディスクを投げ、ディスクの位置がブリック

ポイントから近い方を上位とする。尚、ディスクを投げる順番は、ディスクトス（フリップ）等で決定する。 

B4 悪天候下における規定 
B4.1 事前のスケジュール変更 

B4.1.1 WFDF（もしくは大会）担当者はそれぞれの日の試合が行われる少なくとも48時間前に天気予報を確認する。 
B4.1.2 試合が行われる日に悪天候が予想されたとき、担当者は全てのキャプテンに新しいスケジュールを遅くとも（その日の）

開始12時間前に知らせる。 
B4.1.3 新しいスケジュールは開始時間の前倒し、試合間の休憩の短縮、通常よりも短い時間でのタイムキャップ、もしくは、

17点より小さい決勝点を用いる場合がある。短縮されるゲームは、試合が（悪天候により）中断される可能性が高い
場合や、翌日以降に繰り越された試合を消化できる可能性が低い場合(たとえば最終日)のみ行うことができる。 

B4.1.4 ひどい悪天候の場合、より重要な試合の時間を確保するため、あらかじめ試合を中止する場合がある。 
B4.1.5 遅れが生じている場合、試合はその日のうちに行ってもよい。 

B4.2 雷 
B4.2.1 現地における危険性の確認 

B4.2.1.1 雷雨が予想された日には、担当者は開催地にいつ来るかを予測するために、オンライン気象レーダーやラジ
オなどの気象観測の実況を聞く。 

B4.2.1.2 雷雨が差し迫っている場合、事務局は試合を一時中断する可能性を全てのキャプテンと競技委員等に知らせ
る。また危険の確認と対応に関するWFDFの規定を繰り返し伝える。 

B4.2.1.3 雷が確認できた場合、事務局は稲光と雷鳴の時間差を図り、それが30秒以内の場合雷の落ちた場所は10キ
ロメートル以内であるため開催地から速やかに退去する。 

B4.2.1.4 人の髪の毛が逆立っていたり、電子機器がパチパチと音をたてたり、雑音を発していたりした場合、落雷が
迫っている可能性があるので、付近にいる全ての人は十分に注意しなくてはならない。 

B4.2.2 目に見えるリスクに対する対応 
B4.2.2.1 雷のリスクが確認されたとき、担当者はただちに両チームのキャプテンに中断を宣言する。ゲームはただち

に中断し、ディスクはその場に置く。中断の宣言の後の全てのプレーは無効とみなされる。 
B4.2.2.2 全ての人は適切な場所に避難する必要がある。 
B4.2.2.3 人が雷雨にさらされ適切な避難場所を見つけることができない場合、（出来ればくぼんだ場所に）丸くしゃ

がみこみ、金属の小物を外す。 
B4.2.3 プレーの再開 

B4.2.3.1 選手は雷が最後に観測されてから10分以上経過した場合、フィールドに戻ることができる。 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B4.3 猛暑 
B4.3.1 プレーが行われている間は常に、WFDF（もしくは大会）担当者は猛暑が選手に熱中症等や怪我引き起こすリスクがあ

るか判断する。 
B4.3.2 猛暑が予想された日には、WFDF（もしくは大会）担当者は全てのキャプテン・競技委員等に知らせ、猛暑に対する適

切な対処法を伝える。キャプテン・競技委員は選手やフィールド上にいる全ての人達にこれらのことを伝える 
B4.3.3 猛暑の場合、試合は以下の様に調整される場合がある。 

B4.3.3.1 選手の休息と再水分補給の為のポイントの休憩が追加で許可される場合がある。 
B4.3.3.2 一日のうちで最も暑い時間にプレーすることを避けるために競技時間帯を変更される場合がある。 
B4.3.3.3 コンディションが極めて悪い場合には、試合を一時中断または中止される場合がある。 

B5 一時中断または中止される試合について 
B5.1 一時中断または中止される試合 

B5.1.1 WFDF（または大会）担当者が試合の一時中断または中止を決定した場合、試合の続行または適切な試合結果の確定
をいかに行うかに関しては以下の規定に従う。 

B5.1.2 競技がプレー中に中断された場合、中断時にWFDF（または大会）担当者がディスクの位置を記録する。 
B5.1.3 競技が得点後スローオフ前に中断された場合、既に出場選手が決められていたとしても、オフェンスは新たな出場選手

を選んでもよい。 
B5.2 スケジュール変更 

B5.2.1 一時中断の間に必ず、競技場にいる全てのキャプテンはWFDF（または大会）担当者と会ってスケジュール変更につい
て話し合わなければならない。スケジュール変更のため、タイムキャップの時間やポイントキャップの上限スコアは少
なくされる場合がある。 

B5.3 中断した試合の再開 
B5.3.1 スケジュール変更によって試合の続行が決められた場合、一時中断時にディスクがあった大まかな位置から、試合は再

開される。プレーはタイムアウトがコールされた時と同様の状況（20.6参照）から開始される。 
B5.3.2 試合再開の前に、10分間のウォームアップをしてもよい。 

B5.4 一時中断または中止された試合の結果確定 
B5.4.1 中断した試合の続行が不可能な場合、あるいは試合が中止された場合、試合結果の確定のために以下の規定が用いら

れる。 
B5.4.1.1 中断した時点で、試合時間の半分以上が経過している、または、どちらかのチームが目標点の半分以上を得

点している場合、得点が先行しているチームが勝者となる。同点の場合は得点を遡り、先にその得点に達し
ていたチームが勝者となる。 

B5.4.1.2 中断した試合が最初のグループリーグ（または第一試合）であり、B.5.4.1.1条が適用されない場合、試合の
勝者は、その大会において事前により高いシードにおかれていたチームとなる。 

B5.4.1.3 中断した試合が二次グループリーグ（または第二試合）以降や決勝ラウンドであり、B5.4.1.1が適用されな
い場合、試合の勝者はその大会の結果に基づいて、より高順位のチームとなる(「B3. 順位決定方法とタイブ
レーク」を参照)。 

B6 競技委員の役割 
B6.1 競技係員はサポートスタッフとゲームアドバイザーの2つに分類される。 
B6.2 サポートスタッフ 

B6.2.1 サポートスタッフは試合中、選手に視覚的・聴覚的な合図等を通じて情報を与えてよい。 
B6.2.2 サポートスタッフの基本的な任務 

B6.2.2.1 スコアの記録 
B6.2.2.2 タイムアウトの記録 
B6.2.2.3 試合時間の管理 (ハーフタイム・タイムアウト等含む) 
B6.2.2.4 「A5. 時間の制約について」に従った、残り時間の合図 

B6.2.3 競技係員の追加任務 
B6.2.3.1 選手のスコア・アシスト等の記録 
B6.2.3.2 スピリット・スコアと最優秀選手推薦の記録 
B6.2.3.3 あらゆるコールとそれらへの対応の観客への伝達 
B6.2.3.4 選手から要求された場合、WFDFルール冊子の提供 
B6.2.3.5 プレーしてない選手以外の人が行うあらゆる業務（求められた際、ラインコールに関する見解を提供するも

含む） 
B6.2.4 サポートスタッフがフィールドに入れるのは、両チームのキャプテン、もしくはサポートスタッフの相談が必要だと判

断した協議の当事者が、サポートスタッフを呼んだ場合のみである。 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B6.2.5 サポートスタッフはコールや判定のために継続している試合を止めてはならないコールや判定には以下のことを指す。 
B6.2.5.1 ファール、バイオレーションのコール 
B6.2.5.2 ラインに関するコール 
B6.2.5.3 チームが正しく時間制限に正しく従わなかった場合に試合を止めること 
B6.2.5.4 協議を止めること 
B6.2.5.5 選手にどのコールをするべきか教えること 

B6.3 ゲームアドバイザー 
B6.3.1 ゲームアドバイザーは、サポートスタッフと同様の役割に加えて、時間管理、問題整理、ルールに関する情報提供を行

う。 
B6.3.2 ゲームアドバイザーの具体的な任務 

B6.3.2.1 試合前に両チームとミーティングを行いゲームアドバイザーの役割を説明する。 
B6.3.2.2 制限時間に関するルールを監視する。（A5.4.1.4, A5.4.1.7, A5.4.2.2, A5.4.2.5, A5.5.3, A5.5.5, A5.7.2, 

A5.8を含む）また、各チームに対し、これらのルールに従うことを促す。 
B6.3.2.3 立ち入り禁止ラインと、制限エリアを監視する。（A1.2, A1.3.1, A1.6.5, A1.6.6を含む）また、各チーム

に対し、これらのルールに従うことを促す。 
B6.3.2.4 オフサイドを監視する。また、各チームに対し、これらのルールに従うことを促す。（A6.1, A6.2.1, A6.2.2

を含む） 
B6.3.2.5 求められた際、イン・アウト／アップ・ダウン／トラベルを含む全てのコールに関する強制力のない見解を

提供する。 
B6.3.2.6 求められた際、ルールについて説明を行う。 
B6.3.2.7 問題解決のために、必要であれば、フィールド内の選手間の議論に参加する。 
B6.3.2.8 A10.1に従い、スピリット・オブ・ザ・ゲーム・ストップをコールする。 
B6.3.2.9 必要ならば、フィールド外におけるチーム間の議論の仲裁をする。 
B6.3.2.10 WFDF行動指針に関わる出来事について警告し、WFDF行動指針で認められた制裁を実行する。 
B6.3.2.11 WFDF行動指針に関わる出来事を大会ルール委員会に報告する。 

B6.3.3 ゲームアドバイザーは、プレー中断時、両チームのキャプテンや選手の承諾無しに、フィールド内に入っても良い 
B6.3.4 ゲームアドバイザーがいても、選手は、コールをし、（選手同士で）その解決を行う義務がある。 

B7 電子機器等の使用 
B7.1 選手はラインコールに関して、もし入手できるなら写真やビデオ映像を要求しても良い。しかし、この目的のために不当にプ

レーを遅らせてはならない。 
B7.2 選手は、他の選手やチームのメンバーと通信する為のいかなる無線機器も使用してはならない。 

B8 多くのファール、及び、バイオレーションコールが起きた場合 
B8.1 もし、試合のかなり多くのコールが起き、特にそのコールが解決しない場合はキャプテンまたは競技委員は、大会責任者、も

しくは大会のルール委員会等に、速やかに（状況を）知らせなくてはならない。大会責任者、もしくは大会のルール委員会
等は、チームや選手に対してどのような対応を行うべきかを決定する。 

付帯資料C：ユニフォームに関する規定 
C1 目的 

C1.1 このユニフォームに関する規定の第一の目的は互いのチーム及び個々の選手を見分け・区別するためである。これにより選手、
競技委員そして観客が試合を正しく判定、そして解釈することができるようになる。 

C1.2 さらにこの規定は選手の試合における安全、快適さ、そして公平さを守るために存在する。 
C1.3 可能ならば、品質の良いユニフォームの着用が望ましい。これにより、アルティメット競技について、より良いイメージをメ

ディア、観客を通じて世界に伝えることができる。 
C1.4 この規定は第一の目的のために必要なコストを最小限に抑えることを意図している。もし可能であれば、アルティメット競技

の利益拡大のため、各チームは規定に記載されている最低限の必要事項以上のことが推奨される。 
C1.5 各チームは、ユニフォームをデザインする際、大衆イメージを考慮してデザインすることが求められる。 
C1.6 WFDF（もしくは大会主催者）は必要とあらば、チームのユニフォームに記載されている文字またはグラフィックを変えたり、

取り除いたり、または、ユニフォームの交換を命じる権限を持つ。 

C2 基本条項 
C2.1 ユニフォームはシャツが上半身並びに肩を覆い、そしてパンツが腰から太ももまでを覆うものでなければならない。 
C2.2 上下が繋がった形状のユニフォームの場合、シャツとパンツ同様の箇所を覆っており、上記（C2.1.）の内容に適合していれ

ば、試合のユニフォームとして認められる。 
C2.3 各試合につき、それぞれのチームは対戦相手と異なるシャツを持参しなければならない。この“異なる”とは、第三者がシャツ

を前・後ろから見て違うと判断できることを指す。 
C2.4 対戦相手のシャツと自分たちのシャツが異なっていることが確かな場合以外は、それぞれのチームは、各試合、少なくとも2

種類以上のユニフォームを持参しなければならない。 
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C3 ホーム&アウェー 
C3.1 それぞれの試合における「ホーム」と「アウェー」は大会組み合わせによって決められる場合がある。 
C3.2 もし大会組み合わせで「ホーム」と「アウェー」を決められていない場合、それぞれのチームのキャプテンがディスクトス（フ

リップ）もしくはその他の公平な方法で「ホーム」と「アウェー」を決めるものとする。 
C3.3 「ホーム」チームがユニフォームのシャツの色を最初に決めることができる。 
C3.4 「ホーム」チームは事前に相手にどれが「ホーム」のシャツとなるか教えることができる。この決定は変えてはならない 

C4 シャツ 
C4.1 チームのメンバーは必ず同じ色及び柄の入ったシャツを着用しなければならない。 
C4.2 選手はそれぞれ異なる形状の袖、例えば長袖、半袖、袖なしを着用してもよいが、シャツの胴体を覆う部分は色、柄とも同

じものでなければならない。 
C4.3 試合をする際、それぞれの選手は、0から99以内の整数が割り当てられなければならい。 
C4.4 各選手のシャツの番号は、決められた番号でなければならず、かつ、0から9のアラビア数字でなくてはならない。 
C4.5 ユニフォームの番号はシャツの後ろに縫われているか、もしくはプリントされてなければならない。それぞれの数字は縦幅20

㌢以上、横幅5㌢以上でなくてはならない。 
C4.5.1 また、シャツの他の部分に番号を載せてもよい。 

C4.6 番号は必ず一色で塗りつぶされてなくてはならず、シャツの色とは明確に異なるものでなくてはならない。 
C4.7 シャツの柄が数字を覆い被していたり、不明瞭にしてはならない。 

C5 パンツ 
C5.1 チームの全ての選手は、同じ色及び柄のパンツを着用しなければならない。 
C5.2 選手はそれぞれ異なる形状の丈、例えばスカート、ショーツ、ロングパンツを着用してもよいが、腰と太ももを覆うパンツは

色、柄ともに他の選手と同じものでなければならない。また残りの部分の色は同じでなければならない。 
C5.3 パンツの左前の部分に、番号をプリント、もしくは縫い付けても良い。この数字は選手の背番号と一致するものでなければ

ならない。 

C6 オプション 
C6.1 国の代表チームの場合、IOCコード、および（あるいは）その国旗をユニフォームに付けてもよい。 
C6.2 シャツには選手名をプリントしてもよい。 

C7 アンダーウェア 
C7.1 選手は身を怪我、寒さや暑さ、日光などから守るため、ユニフォームの下に衣服を着用することができる。 
C7.2 ユニフォームとの不調和をできるだけ避けるため、アンダーウェアの露出部分は、ユニフォームと同系色、もしくは、黒ある

いは白であることが望ましい。 

C8 手袋 
C8.1 選手は手袋を着用してもよいが、いかなる場合でもディスクを損傷させたり、ディスク上にものを付着させてはいけない 

C9 帽子等 
C9.1 選手は身を日光、天候、怪我から身を守るため、あるいは個人的快適さのために帽子、縁無し帽子等を着用してもよい 
C9.2 アルティメット競技のイメージ向上のため、帽子を着用する時は、チームでその帽子を揃えることが望ましい。 

C10 靴下 
C10.1 靴下あるいはストッキングは、チームで揃えなくてもよい。 
C10.2 アルティメット競技のイメージ向上のため、長い靴下またはストッキング等を着用する時は、チームでその帽子を揃えること

が望ましい。 

C11 靴 
C11.1 選手は靴あるいはスパイクを着用することができる。靴をチームで揃えなくてもよい。 
C11.2 靴底のスタッドあるいは突起は、靴底から20ミリメートル以上はみ出してはいけなく、また、鋭く尖っていてはならない。 

C12 チームキャプテンの腕章 
C12.1 試合中、チームは選手の中からキャプテンを一人決めておかなければならない。そして、キャプテンは上腕に分かりやすい腕

章を付けなくてはならない。 
C12.2 キャプテンが負傷あるいは他の理由で試合を続けることができなくなったとき、そのチームはただちに新しいキャプテンを決

めなければならない。 
C12.3 腕章は競技委員から支給される場合がある。 

C13 選手のユニフォームに関する追加条件 
C13.1 選手は他の選手にとって危険ないかなるものを着用してはならない。金属製のスタッドの使用は危険であるため、禁止され

る。 
C13.2 選手は、肉体的存在感を大いに高めることにより優位に立つ様ないかなるものを着用してはならない。 
C13.3 選手、交代選手、チーム関係者は、その声を拡大するいかなる用具を使用してはならない。 
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付帯資料D：チーム及び選手規定 
D1 チーム規定　‒　国別代表チーム 

D1.1 WFDF公認大会に登録・参加するためには、その国の協会がWFDF加盟団体である必要がある。正式に認められた正加盟団
体及び準加盟団体のみチーム登録が許される。 

D1.2 その国の協会とは、WFDFによって、その国のアルティメット競技を代表していると認められたWFDF加盟団体のことである。

D1.2.1 以下の条件を満たす国は、国別代表の選手登録に関して、小規模アルティメット地域として認められる。 
D1.2.1.1その国のWDFD加盟団体（アルティメット連盟、フライングディスク連盟など）に登録されている選手が最大300

名である。 
D1.2.1.2WFDFに加盟してから16年以下である。 

D1.4 国別代表のWFDFアルティメット選手権は以下の通り。 
D3.1.1 WFDF世界アルティメット＆ガッツ選手権（WUGC） 
D3.1.2 WFDF世界ジュニアアルティメット選手権（WJUC） 
D3.1.3 WFDF世界U23アルティメット選手権（WU23） 
D3.1.4 WFDF世界ビーチアルティメット選手権（WCBU） 
D3.1.5 WFDF地域別アルティメット選手権（PAUC、AOUC） 

D1.4 国別代表選手は、その国の協会の会員で、その協会の定める基準を満たしていなければならない。 
D1.5 選手区分　-　国別代表選手は以下区分のいずれかに属している必要がある。 

D1.5.1 正式国民　-　その国の政府の発行するパスポートあるいはそれに準ずる証明書を有する場合、その選手は正式国民と
みなす。 

D1.5.2 WFDF国民　-　当該大会の少なくとも4年前にその国に移住し、以後75％以上の期間をその国で過ごしている場合、
その選手はWFDF国民とみなす。 

D1.5.3 外国籍居住者　‒　その国の永住権を取得しているか、あるいは当該大会の少なくとも20か月前にその国に移住し、以
後75％以上の期間をその国で過ごしている場合、その選手は外国籍居住者として認める。 

D1.5.4 アルティメットコミュニティメンバー　‒　上記のの分類に該当しない場合で、その国の協会が重要なメンバーである
と判断した場合、アルティメットコミュニティメンバー とみなす。その国の協会は以下事項などを考慮に入れて判断を
する。 
D1.5.4.1 その国での居住履歴。 
D1.5.4.2 全国大会など、その国の大会への参加。 
D1.5.4.3 その国での代表経験歴。 
D1.5.4.4 その国でのアルティメットの普及・発展への貢献。 

D1.6 登録可能選手　‒　国別代表チームは登録選手名簿に以下分類の選手を登録することができる。 
D1.6.1 正式国民とWFDF国民。 
D1.6.2 最大4人までの外国籍居住者。 
D1.6.3 最大一人までのアルティメットコミュニティメンバー。（この場合、外国籍居住者は3人まで） 

D1.7 小規模アルティメット地域の登録可能選手 
D1.7.1 小規模アルティメット地域の代表チームは、上記選手に加えて一人、外国籍居住者かアルティメットコミュニティメン

バーを加えることができる。 
D1.8 WFDF公認の一大会において、一人の選手は2チーム以上に登録することはできない。 
D1.9 登録選手名簿は、提出前にその国の協会職員によってチェックされる必要がある。その職員は、名簿が査察され、登録選手

規定を満たしていることを示すために、名簿に署名をする。 

D2 チーム規定　‒　クラブチーム 
D2.1 WFDF公認大会に登録・参加するためには、、その国の協会がWFDF加盟団体である必要がある。正加盟団体及び準加盟団

体に属しているクラブチームのみ登録が許される。 
D2.2 クラブチームのWFDFアルティメット選手権は以下の通り。 

D2.2.1 WFDF世界アルティメットクラブ選手権（WUCC） 
D2.2.2 WFDF地域別アルティメット選手権（PAUC、AOUC） 

D2.3 クラブチームの選手は、その国の協会の会員で、その協会の定める基準を満たしていなければならない。 
D2.4 WFDF公認の一大会において、一人の選手は2チーム以上に登録することはできない。 
D2.5 登録選手名簿は、提出前にその国の協会職員によってチェックされる必要がある。その職員は、名簿が査察され、登録選手

規定およびその国の協会が定めるクラブチームの条件を満たしていることを示すために、名簿に署名をする。 

D3 選手規定　‒　性別 
D3.1 以下の部門へ参加するためには、それぞれの規定を満たす必要がある。 
D3.2 オープン部門　‒　すべての選手が参加することができる。 
D3.3 ウィメン部門　‒　すべての女性選手が参加することができる。 
D3.4 ミックス部門　－　すべての選手が参加することができる。 
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D4 選手規定　－　年齢 
D4.1 以下の部門へ参加するためには、それぞれの規定を満たす必要がある。 
D4.2 オープン、ウイメン、ミックス部門　‒　当該大会がある（終わる）年の末までに、満14歳以上である必要がある。 
D4.3 オープンマスターズ　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満33歳以上である必要がある。 
D4.4 ウィメンマスターズ　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満30歳以上である必要がある。 
D4.5 ミックスマスターズ　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満33歳以上である必要がある。但し、本項は、WFDF

が2016年に向けて再検討を行う。 
D4.6 オープングランドマスターズ　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、当該大会が終わる年に満40歳以上である必要

がある。 
D4.7 ウイメングランドマスターズ　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満37歳以上である必要がある。 
D4.8 ミックスグランドマスターズ　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満40歳以上である必要がある。但し、本項は、

WFDFが2016年に向けて再検討を行う。 
D4.9 U23部門　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満14歳以上かつ満24歳未満である必要がある。（※2016年から、

名称がU24部門と変更される事が決定。年齢制限に変更は無い） 
D4.10 ジュニア：U20部門　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満12歳以上かつ満20歳未満である必要がある。 
D4.11 U17部門　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満12歳以上かつ満17歳未満である必要がある。 
D4.12 U14部門　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満10歳以上かつ満14歳未満である必要がある。 
D4.13 U11部門　－　当該大会がある（終わる）年の末までに、満8歳以上かつ満11歳未満である必要がある。 

D5 選手規定詳細 
D5.1 大会に出場する全ての選手は以下の情報を登録する必要がある。 

D5.1.1 氏名 
D5.1.2 背番号（0番から99番まで） 
D5.1.3 生年月日 
D5.1.4 性別 
D5.1.5 国籍 

D5.2 登録人数 
D5.2.1 WFDF公認大会に出場するチームは、少なくとも14人、最大28人までの規定を満たした選手が登録されている必要が

ある。 
D5.2.2 仮に大会中に怪我により選手が欠けて（14人未満になって）も、そのチームは大会に参加し続ける事ができる。 
D5.2.3 WFDF公認大会に、ミックス部門で出場するチームは、男女それぞれ少なくとも6人の規定を満たした選手が登録され

ている必要がある。 
D5.2.4 登録人数の下限上限には、コーチやチームスタッフは含まれない。 

D5.3 登録期限 
D5.3.1 選手、コーチやチームスタッフ等の登録は、大会開始4週間前までにWFDFになされる必要がある。 
D5.3.2 上記登録後、大会に参加できなくなった人がいる場合、大会開始2週間前まで、最大5人までの入れ替えが可能である。

D6 登録規定　－　大陸別選手権（AOUC、PAUC） 
D6.1 アジアオセアニアアルティメット選手権あるいはパンアメリカンアルティメット選手権に参加するチームは、国別代表チーム

（D1項）あるいはクラブチーム（D2項）のどちらかの規定のもと、参加資格を得ることができる。 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付帯資料E：ルールハンドサイン 
E1 ハンドサインの目的 

ハンドサインは選手およびゲームスタッフによってコールの内容を関係者や観客に示すための利用される。（但し、全ての
コールの責任は選手にある）選手以外がサインを出す場合は、必ず選手によってコールされた内容を示す必要がある。ファー
ルやタイムアウト等の際は、22番のハンドサインを示す事が望ましい。（※鍵カッコ内は実際の表現） 

E2 22種類のハンドサイン 
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1. ファール
「ファール」

片方の腕を前に伸ばし、
もう一方の腕で叩く。

2. バイオレーション
「バイオレーション」

頭の上で両腕をVの字にする。
手は握る。

4. コンテスト
「コンテスト」

胸の前で両手を握り合わせ、
肘を左右に張る。

3. ゴール
「ゴール」

両手を真っ直ぐ上に伸ばす。
手は開く。

5. ノーコンテスト
「アクセプト」

掌を上にして、両腕を前に
差し出す。

7. インバウンズ／オウトオブバウンズ
「イン」「アウト」

全ての指と片腕を伸ばし、
イン又はアウトの方向を指し示す。

8. ディスクダウン
「ダウン」

人差し指と片腕を下方
45度に伸ばす。

9. ディスクアップ
「アップ」

片方の肘を曲げ、
人差し指を上に向ける。

10. ピック
「ピック」

肘を曲げ、両腕を上げる。
手は握る。

11. トラベル
「トラベル」

手を握り、身体の前で
両手を回す。

12. マーキングインフラクション
「ファストカウント」「ダブルチーム」等

両腕を左右に開く。
手のひらを前に向ける。

13. ストールアウト
「ストール」

掌を開き頭を軽く叩く。

14. プレー中断
両手を頭上に伸ばし、交差し
た後、開く。（繰り返す）

15. オフサイド
「オフサイド」
手を握り、頭上で
腕を交差する。

16. タイムアウト
「タイムアウト」
手もしくはディスクで
Tの字を作る。

18. （その他の）中断
「インジャリー」「テクニカル」
両手を頭の後ろで合わせ、肘を張る。

19. 男性４名、女性３名
「フォーメン」

頭上で両手を合わせ、
真っ直ぐ上に伸ばす。

20. 女性４名、男性３名
「フォーウィメン」
頭の上で両手を握り、
腕を曲げる。

21. マッチポイント
「マッチポイント」
掌を下に向け、両手を
左上に上げる。

22. 誰がコールしたか
「コールドバイ

(オフェンス（ディフェンス）」
両手をコールしたチームが

守っているエンドゾーンに向ける。

6. リトラクティド／プレイオン
「リトラクティド」「プレイオン」
両腕を体の前で下向きに交差し、

その後、開く。

17. SOTGによる中断
「スピリット・オブ・ザ・ゲーム

ストップ」
逆Tの字を両手で示す。


