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　 はじめに 
ダブル･ディスク･コートは、各2人の2チームで競技されるゲームである。各チームは互いに、相手チームの攻撃から自陣コー
トを守る。攻撃の方法は2通りある。1枚か2枚のディスクを投げ、アウト･オブ･バウンズに触れることなく、相手コート内に
静止させる。または、相手チームのメンバーの1人か2人が同時に2枚のディスクに触れている状態にする。攻撃が成功し 
た時、または相手チームがアウト･オブ･バウンズにディスクを投げた時に得点となり、競技ルールに示された点数を先に獲得
したチームが勝者となる。以下に述べるルールは、ゲーム進行のガイドラインを示すものである。ディスクスポーツは伝統的
に、プレーヤー自身が責任を持って公正なプレーに努めるという、スポーツマンシップに基づいている。競争度の高いプレー
は奨励されるが、プレーヤー同士が尊重し合うこと、ルールを守ること、また、本質的にゲームを楽しむことなどが損なわれ
てはならない。これらを守ることにより、競技フィールドから、不正行為は排除される。相手プレーヤーを怒らせるような行
為、危険な攻撃、故意のルール違反、また、「どんなことをしてでも勝つ」といった行為は、スピリット･オブ･ザ･ゲームに反
しているので、全てのプレーヤーによって避けられなければならない。不正行為があった場合は、トーナメントディレクター
によりペナルティーが科せられるか、失格となる。作成：1998年 11版 

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 

第Ⅱ章－ダブル・ディスク・コート 
201 解釈 

このルールブックにおける文面と精神の最終的な解釈は、トーナメントディレクターまたは種目のヘッドジャッジの判断に委
ねられている。 

202 競技フィールド 
202.01 大きさ：ダブル･ディスク･コートでは、13m四方の2つのコートが17m間隔で設けられている。隣り合う試合コート

との距離は5m以上とすること。また、観戦者は、コートから2m以内に近づいてはならず、可能であれば5m離れて
いることが望ましい。図2.1参照 

202.02 地表面：ダブル･ディスク･コートは、平らで障害物や穴のない、安全にプレーできる場所ならどんな地表面の所で行
われてもよい（きれいに刈られた芝が最も望ましい）。 

202.03 ライン：地表面に対し平らにラインを引き、各コートの領域を示す。ラインはコートに含まれず、アウト･オブ･バウ
ンズである。直径0.5cm以上1cm以下の紐をラインに用いる。 

202.04 コーナーマーカー：コーナーは明るい色で柔らかい素材のコーンで示される。コーンの大きさは、高さ、幅とも9cm
以上13cm以下であること。コーナーマーカーはコートの角に置かれ、アウト･オブ･バウンズである。 

　 はじめに 1 
第Ⅱ章－ダブル・ディスク・コート 1 

201 解釈 1 ..........................................................................................................................................................................................
202 競技フィールド 1 ......................................................................................................................................................................
203 ディスク 2 ..................................................................................................................................................................................
204 競技ルール 2 ..............................................................................................................................................................................
205 オブザーバー 5 ..........................................................................................................................................................................
206 トーナメントの進行 5 .............................................................................................................................................................
207 語句 6..........................................................................................................................................................................................

1



JAPAN FLYING DISC ASSOCIATION  /  Rules of Double Disc Court “Ⅱ”  Japanese Translation ver. 1.0　　2016.4.2

WFDF ダブル・ディスク・コート（DDC）公式ルール 日本語訳 ver.1.0

 

 

203 ディスク 
A. 203Bに定められた条件を満たし、両チームの合意が得られていれば、第Ⅰ章のWFDF公認ディスクのうちどれ

を使用してもよい。 
B. 特別規定：競技と安全を考慮して、使用ディスクは、WFDFの一般ディスク規定（107）と、以下の追加規定を

満たさなければならない。 
(1) リム外形：リム外形率が75以上でなければならない（斜角でないこと－108［D］参照）。 
(2) 重量：外径の1cm毎の重さが6.7g/cm以下であること。 
(3) 柔軟性：柔軟性テストで耐圧9.1kg以下であること。 

C. 両チームの合意が得られない場合、フリスビー社製のオレンジ色のディスク２枚（23A、もしくは23Bモールド、
それぞれの重量が約110g）を公式競技ディスクとして使用する｡ 

D. 両チームが203Cの2枚のディスクに関して合意しない場合、次の2つの方法をとる。 
(1) お互いのチームがそれぞれ1枚の公式ディスクを出し合う。 
(2) それも受け入れられない場合は、WFDFルール104.03に定められたフリッピングによって勝ったチーム

が、2枚のディスクを試合に提供し、使用する。 

204 競技ルール 
204.01 プレーの進行： 

A. 試合前：試合前に、両チームはフリッピングにより、開始時の権利を選択する（104.03）。フリッピングで勝っ
たチームは、試合の開始時における権利を以下の3つより選ぶ。 
(1) 自陣コートを決める。 
(2) 先攻チームを決める。 
(3) どちらのチームがサーバーを宣告するかを決める。フリッピングで負けたチームは残りの2つのうち1つ

を選び、最後の1つは勝ったチームの権利となる。 
B. レディ：両チームはプレー開始に備えて、自陣コート内に位置する。両チームとも1人のプレーヤーがディスク

を持ち、サーブに備える。先攻チームのサーバーは、サービングコールが始まる前3秒間はコート内に静止して
いなければならない。コールが始まった後は、そのプレーヤー及びその他全てのプレーヤーは自由に動いてよい。
サーブはコートの中から行われなければならない。 

C. サーブ：先攻チームの、サーブを行わないプレーヤーがサービングコールをし、両チームのプレーヤーが同時に
スローすることで試合が始まる。両チームとも2人のプレーヤーが交互にサーバーになる。コールは「レディ、
トゥ、ワン、スロー」とカウントする。各カウントの間隔は同じ長さにする。カウントにかかる時間は2秒以上
3.5秒以内であること。サーバーは「スロー」の合図と同時にスローする。サービングコールを行うプレーヤー
は、コールの直前にその時のスコアを発表する。この時、先攻チームのスコアを先に言う。 

D. 間違ったサーブ：間違ったサービングコールが行われた時、先攻チームでない方のチームは「バッドコール」と
コールする。サーバーのスローが早すぎた場合は「早い」とコールする。遅すぎた場合は「遅い」とコールする。
これらは直ちにコールされなければ認められない。 コールしたチームは、１）そのサーブの結果自チームの得
点があれば、それをとるか、２）サーブをやり直す（リプレイ）か、または、３）両チームともサーブをキャッ
チしていれば、全てのプレーヤーがプレーできる状態になった後、そのままプレーを続けてもよい。プレー続行
（プレイ・オン）の定義については207参照。 

E. 間違ったサーバー：どのプレーヤーでも、間違ったサーバーがサーブを行っていることに気づいたら「サーバー
が違う」と直ちにコールする。サーブされたディスクが地面につく前、あるいは、サーブをキャッチした後の次
のスローがなされる前にコールされた場合、サーブは結果によらずやり直される（リプレイ）。それ以外の場合
プレーは続行され、通常通り得点されるまでプレーを続ける。但し、次のサーブは正しいサーバーの組み合わせ
で行う。 
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F. イニシエーション（先攻）：試合開始時の先攻チームは、204.01(A)のようにして決める。その後は、得点した
チームが先攻権を得る。1試合において2セット以上行う場合、 2セット目以降は、前のセットの勝者が次のセッ
トの開始時に先攻チームとなる。 

G. サーバーの組み合わせ：各試合の第1セット開始時におけるサーバーの組み合わせは、204.01(A)のようにして
決める。1試合において2セット以上行う場合、セット毎に組み合わせを変える。例えば、1セット目にA/Bチー
ムのプレーヤーAと、C/DチームのプレーヤーCが組み合わせになっていたら、２セット目では、AはDに対し
て、 BはCに対してサーブを行う。サーバーの組み合わせがどのように変わっても、先攻チームはセット開始時
にサーバーを宣告する。 

H. チェンジコート：セット中、両チームの得点の合計が5ポイントに達する毎にコートを交代する｡2セット以上行
う場合、前のセットの敗者が、次のセットの開始時にコートの選択権を持つ。 

I. タイムアウト：タイムアウトは1分間で、エクスチェンジとエクスチェンジの間にどちらのチームでも取ること
が出来る。両チームとも、1セット中に1回のタイムアウトを取ることができる。 

J. プレーのペース：両チームとも、エクスチェンジ後や得点後は、速やかに次のサーブに備えること。先攻チーム
は、全てのプレーヤーが準備出来てから10秒以内にサービングコールを始めなければならない。1試合中のセッ
ト間の休憩は3分以内にする。トーナメントにおいて、試合毎の間は5分以内にする。これはあくまで一般的な
基準であるので、天候など特殊条件のある場合は考慮すること。 

204.02 プレー： 
A. 進行：エクスチェンジ中、2枚のディスクが使われる。プレーは、以下の事を目的として行われる。 

(1) ディスクが、相手チームのコート内に決められた範囲内の角度で落ちて、アウト･オブ･バウンズに一度も
接することなく静止するようにする。 

(2) 相手チームの1人または2人のプレーヤーが、両方のディスクを同時に触れるようにする。プレーは、１）
ディスクがアウト･オブ･バウンズに接するか、２）プレーヤーがディスクを落とすか、ディスクがコート
内に落ちて静止するか、３）どちらかのチームの1人または2人のプレーヤーが同時に両方のディスクに
触れるまで続けられる。ディスクがコート内に落ちて静止する前に、プレーヤーがそのディスクに触れた
場合は、相手チームの得点となる。 

B. 行き詰まり状態：１回のエクスチェンジの中で、各チームのプレーヤーがそれぞれディスクを持った行き詰まり
状態においては、後攻チームが先にスローをしない限り、先攻チームの方から４秒以内にスローをしなければな
らない。先攻チームが正しくこれを行わない場合、後攻チームは、「ストーリング」とコールできる。コールの
方法は、204.07参照。 

C. 変形、破損：コートまたはディスクがプレー中に変形、破損した場合、どちらのチームも、次の行き詰まり状態
の時に、コートの修正、ディスクの取り替えの要求をするため、「コート」または「ディスク」とコールするこ
とができる。 コートの修正、ディスクの取り替え後、全てのプレーヤーが行き詰まり状態の時の位置に戻った
ら、直ちにプレーは続行される。プレーの続行（プレイ・オン）については、207参照。 

D. 妨害：観戦者や動物など外部によってディスクやプレーヤーが妨害され、そのためにプレーに変化がおきたと判
断された場合は、そのエクスチェンジのやり直し（リプレイ）ができる。 

E. コーチング：エクスチェンジ中はプレーヤーに指示を与えてはいけない。それ以外の時で、プレーのペースのルー
ルを乱さないならば指示を与えてもよい。 

F. 厚意的な合図：試合中、相手チームやオフィシャルに対して、合図によってプレーを知らせると分かりやすい状
況が発生する。このような状況が発生した場合、強制的ではないが、次の合図が使われるべきである。 
(1) エクスチェンジが終わり、ディスクがライン近くにあるが、オフィシャルや相手チームが、インかアウト

かよく見えない場合、次の合図が使われる。もしアウトなら、プレーヤーはコートの中心から外に向かっ
て、片腕と指を45°斜め上に向ける。もしインなら、コートの中心に向かって、片腕と指を45°斜め下に
向ける。 

(2) ダブルのコールをされたチームが、自チームのダブルを認めた場合、2本の指で「Vサイン」や「ピース
サイン」を作るようにしてダブルを認めたことを知らせる。 

204.03 スロー： 
A. コートポジション：プレーヤーの腰の真下を中心とした直径1mの円をそのプレーヤーのコートポジションとい

う。コートポジションは、キャッチした後の着地時に決まる。ディスクがアウト･オブ･バウンズでキャッチされ
た場合、コート内でその地点に最も近い点がコートポジションの中心点となる。キャッチして着地した後、勢い
で相手チームの方へ近づいてしまった場合は、着地点に戻りコートポジションにつく。勢いで動いても、相手チー
ムに近づく方向でなければ、止まった地点がコートポジションとなる。キャッチ時に勢いでコートの横方向や後
方に向かって動いている場合は、キャッチ後3歩以内であれば、コートポジションにつかない内にスローするこ
とが出来る。サーブの時以外は、サポーティングポイントがコートポジションにある状態でスローをするか、ス
ロー直前にコートポジションについていた場合は空中からスローしてもよい。 

B. トラベリング：ディスクをもっている間に、コートポジションとの全接触をいったん無くし、新たな地点に接触
した場合、トラベリングとなる。プレーヤーがトラベリングをした後にスローした場合は、相手チームは「トラ
ベリング」とコールできる。コールの方法は204.07参照。 

C. ラインファール：プレーヤーがスロー時に、コート内に正しいコートポジションと取っており、且つ、コートの
ラインに接している場合、相手チームは「ラインファール」とコールできる。コールの方法は204.07参照。 

D. アウト･オブ･バウンズからのスロー：サポーティングポイントが完全にアウト・オブ・バウンズの位置にある状
態でスローした場合、または、スロー直前にサポーティングポイントがアウト･オブ･バウンズに位置していた後、
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空中からスローした場合、相手チームの得点となる。アウト･オブ･バウンズからのスローの後に投げられるスロー
は、レイトスローとみなされる。204.03Gを参照。 

E. 着地角度制限：どのスローも上向き、下向きに関係なく30°以下の角度で地面に落ちなければならない（地表面
とディスクの平面の角度を測ったものである。図2.2参照）。但し、最初に着地した時にスローワーから遠ざか
る方向に回転し、且つ、相手コートのフロントラインを通過する時に高さが2.5m以下のスローは例外である。
ディスクが有効範囲外の角度で着地しそうな場合、相手チームは「アングル」とコールできる。コールの方法は
204.07参照。このコールはディスクが地面に落ちる前に行われなければならない。 

F. 攻撃的妨害：プレーヤーがリードショットをスローしようとしている時に、スピードの速いショットが膝より上
の部分に当たった場合、ディフェンス側チームは「攻撃的妨害」とコールする事ができ、プレーはやり直される
（リプレイ）。ディフェンス側のプレーヤーが故意にショットに向かって動いた場合、やり直し（リプレイ）は
無く、プレーは通常通りに進行する。 

G. レイトスロー：得点後に投げられた、プレーとしてのスローは既に遅く、スローワー側の得点にはならない。但
し、これがアウト･オブ･バウンズに出た場合は相手チームの得点となる。 

204.04 キャッチ 
A. 方法：プレーヤーはディスクをキャッチする際、片手または両手を使ってよい。一般的なキャッチの他、キャッ

チ時に同時に地面やラインに触れている場合、また、チームメイト同士が同時に触れた場合や、手以外の部分で
捕らえた場合などもキャッチしたと見なされる｡1人のプレーヤーがチッピングやボブリングしたディスクをも
う片方のプレーヤーがキャッチしてもよい。チームメイト同士が同時にキャッチしたディスクは、どちらのプレー
ヤーがスローしてもよい。 

B. ダブルタッチ：1人のプレーヤーまたは1チームが2枚のディスクに同時に触れた場合、または手に持っているディ
スクにもう1枚のディスクが触れた場合、「ダブルタッチ」とみなされる。オフェンス側チームからみて相手チー
ムがダブルタッチをしたと思われたら直ちに「ツー」とコールする。ディフェンス側チームがそれを認めたらプ
レーは止まり、オフェンス側チームに2点が与えられる。ディフェンス側チームがそれを認めない場合は、
「ツー」のコール後直ちに「ノー」とコールし、次の行き詰まり状態、またはどちらかが問題なく得点するまで
プレーを続ける。 そしてプレーヤーはコートポジションを保ったまま、話し合いをし、コールが起こった順番
に解決していく。問題となったコールが認められ得点となれば、そのエクスチェンジは終了する。しかし、問題
となったコールがどれもポイントに結びつかなければ、問題なく得点されたポイントを獲得するか、または、全
てのプレーヤーがプレーできる状態になった後プレーを続ける。プレー続行の定義（プレイ・オン）については、
207を参照。オブザーバーを設けている試合では、オブザーバーはコールのあった直後に「ダブル」または「ク
リーン」とコールする｡「ダブル」のコールにより得点は認められ、「クリーン」のコールによりプレーは続行
される｡すなわち、誤ったダブルコールによって、エクスチェンジが影響されることがない。 

204.05 チッピング： 
A. 方法：チッピングはダブルタッチを避けるための一般的な方法で、普通、チームとして先に触れた方のディスク

で行う。ダブルを防ぐ時以外のチッピングは、チーム内で一回しか認められない。ダブルを防ぐ状況とは、2枚
のディスクが同時に1つのコートに向かって投げられた時である。このルールに違反した場合、トラベリングと
みなされる。コールの方法については204.07を参照。キャッチではない接触において、ディスクは鋭くはじか
れねばならない。チッピングやエアブラッシは、長時間触れたり、触れている間に持ち上げたりしなければ認め
られる。接触時間が長ければ、ディレイやチッピングも含めてキャッチとみなされる。 

B. 両手でのチッピング：両手でのチッピング及び、両手でのエアブラッシも、204.05Aと同じ扱いである。但し、
両手で同時にディスクの表と裏に触れてはならない。 

204.06 スコア： 
A. 方法：スローされたディスクが制限範囲内の角度で接地し、アウト･オブ･バウンズに一度も触れずに完全にコー

ト内で静止した場合、オフェンス側チームの得点となる。ディスクがアウト･オブ･バウンズに触れたら、その前
に最後にディスクに触れたチームの相手チームの得点となる。ディスクがコートの中に静止して、ラインに直接
触れていない場合でも、ラインの内側の垂直延長面上にかかっていれば、アウト･オブ･バウンズとなる。また、
以下のような場合、相手チームが1点得点する｡ 
(1) プレーヤーが一度キャッチしたディスクを落とした。 
(2) プレーヤーが自分の、またはチームメイトのスローに触れた。 
(3) プレーヤーがチームメイトにディスクを手渡した。 

　 １人のプレーヤーまたはチームが同時に２枚のディスクに触れた場合、相手チームが２点獲得する。 
B. ブレーク：2枚のディスクが地面に落ち、両チーム互いに１点ずつ得点する状況をブレークという。この場合、

両チームとも得点はなく、サーブの組み合わせを変えてプレーが再開される。 
C. 空中での接触：いかなる場合においても2枚のディスクが空中でぶつかった場合、コート内に落ちて静止したそ

れぞれのディスクに対して相手チームが1点得点する｡接触のあった後、プレーヤーまたはチームが、1枚または
2枚のディスクに触れ、キャッチに失敗した場合は、コート内外によらず、落ちたそれぞれのディスクに対して
相手チームが1点得点する｡空中での接触があった後はスローをしてはならず、そのエクスチェンジにおいては、
着地角度制限やダブルタッチルールも適用されない。結果的に得点のない場合、あるいは、ブレークの場合、プ
レーはやり直される（リプレイ）｡ 

204.07 違反： 
A. コールの方法：違反（トラベリング、アングル、ラインファール、またはストーリング）をコールする場合は、

違反の発生時、または直後、角度の違反に関してはディスクが地面に触れる前に行わなければならない。コール
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をされたチームがそのコールを認めたら、プレーは直ちに中断され、コール以降のプレーは結果によらずすべて
無効となる。コールを行ったチームには、以下の選択肢が与えられる。 
(1) そのエクスチェンジ内で、違反コールをしなかったと仮定した場合に発生したすべてのポイントを獲得し、

コールを取り下げる。 
(2) 相手チームの違反とし、エクスチェンジをやり直す（リプレイ）。 
(3) 違反スローを無効（ノーカウント）とし、エクスチェンジ内の違反スロー以外で発生したすべてのポイ

ントを獲得する。 
　 11セット中における相手チームの違反の回数が３回目および４回目以降になった場合においては、上記の 
　  選択肢(2)のリプレイを選択すると、さらに１点も獲得する。 

B. コールの否認：プレーヤーが違反を認めない場合、違反のコールの直後に「ノー」とコールしなくてはならない。
プレーは次の行き詰まり状態まで、または問題無く得点されるまで続けられる。その時点で、プレーヤーはコー
トポジションを保ち、コールが起こった順番に話し合いを行う。その結果コールが認められたら、コールしたチー
ムは204.07Aの選択肢のどれかを選ぶ。どのコールも認められない場合は、最終的に問題なく発生したポイン
トをとるか、全てのプレーヤーの準備ができたら、プレーを再開（プレイ・オン）する。プレー続行の定義（プ
レイ・オン）については、207を参照。 

C. 違反の相殺：一つのエクスチェンジ中において、両チームがお互いに１つまたは複数の違反を犯したと認めた場
合は、違反はそれぞれ互いに１つずつ相殺されると考える。その結果、どちらのチームにも違反がない場合には、
そのエクスチェンジはやり直される（リプレイ）。 

205 オブザーバー 
準決勝と決勝ではオブザーバーをつける。他の試合においてもチームの要請があればオブザーバーをつけることができる。オ
ブザーバーはコートから2～4m離れた、フロントラインの延長線上の両側に位置する。 
205.01 オブザーバーの責務は以下の通りである。 

A. スコアを記録し、チェンジコート時、または要求された時にそれを発表する。 
B. チェンジコートを知らせる。 
C. 違反を全て記録する｡ 
D. ラインファールをコールする。 
E. ダブルタッチのコールに対して異議が唱えられた時に、204.04Bで説明されているとおりに瞬時に判断を下す。 
F. セットとセットの間の休憩の時間と、タイムアウトの時間を計り、それらの終了をプレーヤーに知らせる。 
G. プレーヤーからの要求があれば、コールに関する論争に対して判断を下す｡両チームのプレーヤーがオブザーバー

のコールに同意しない場合、そのコールは却下されうる。但し、却下については、全てのプレーヤーが同意しな
ければならない。更に、コールの間違いが明らかな時は、自分達に有利な結果であってもプレーヤー側から自発
的にコールを却下することが望まれる。 

206 トーナメントの進行 
206.01 棄権：チームが5分を超えて試合開始に遅刻した場合、そのチームはその試合に対して棄権扱いとする。また、チー

ムが試合を開始、または終了できない場合も、その試合に対して棄権となる。棄権は、棄権したチームの負けとして
記録され、記録される試合の得点は、棄権した時点での得点が記録される。棄権したチームが含まれる予選ラウン
ドなどでは、まずこれらの棄権した試合得点もすべて考慮に含めて、順位を決定する。続いて、棄権したチーム以外
の順位を決定するために、２番目の順位決定作業をおこなう。２番目の順位決定作業では、棄権チームによってプレー
された試合結果をすべて除き、すでに先の作業で決定した棄権したチームに割り振られた順位を除いて、全体の順位
を決定する。 

206.02 推奨されるトーナメントの形式： 
A. 準決勝及び決勝：準決勝は4チームから成る。4チームが1つのプールから選出された場合、前ラウンドで1位だっ

たチームが残りの3チームの中から対戦相手を選ぶ。この選択は、準決勝開始の少なくとも1時間前には、なさ
れなければならない。残りの2チームも互いに対戦相手となる。4チームが2つのグループから選出された場合、
それぞれのプールの1位は、別プールの2位と対戦する。準決勝の形式は、15点先取（2点差必要、21点キャッ
プ）の、5ゲーム中3ゲーム先取で行われ、各試合の勝者が決勝に進む。決勝は、15点先取（2点差必要、キャッ
プなし）の、5ゲーム中3ゲーム先取で行われる。 

B. 5～10チームのトーナメントの場合 
(1) 予選ラウンド ― 全チームで総当たり戦を行う。21点先取（2点差必要、25点キャップ）の1ゲームを全

チームに対して行い、上位4チームが準決勝に進む。 
C. 11～20チームのトーナメントの場合 

(1) 予選ラウンド ― 全チームはシードされた2つの総当たりプールに分けられる。21点先取（2点差必要、
25点キャップ）の1ゲームをそれぞれ行い、各プールから上位2チームが準決勝に進む。 

D. 21～50チームのトーナメントの場合 
(1) 予選ラウンド ― 全チームは、それぞれ4～10チームからなるシードされた5つの総当たりプールに分け

られる。15点先取（2点差必要、21点キャップ）の1ゲームをそれぞれ行い、各プールから上位2チーム
が第2ラウンドへ進む。 

(2) 第2ラウンド ― 勝ち残った10チームは総当たりプールAで、21点先取（2点差必要、25点キャップ）の
1ゲームをそれぞれ行い、上位4チームが準決勝に進む。この場合、予選ラウンドで3位と4位だったチー
ムは、同じような総当たりプールBにて、11位から20位を決定する｡ 
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E. 51～100チームのトーナメントの場合 
(1) 予選ラウンド － 全チームはそれぞれ5～10チームから成るシードされた10の総当たりプールに分けられ

る。15点先取（2点差必要、21点キャップ）の1試合をそれぞれ行い、各プール上位2チームが第2ラウ
ンドに進む。 

(2) 第2ラウンド ― 予選ラウンドで1位だったチームが、2位だったチームの中から対戦相手を選ぶ。その順
序は、予選ラウンドにて2位との得点差が大きかった順で決まる｡予選と同じチームと対戦してはならな
い。15点先取（2点差必要、21点キャップ）の3ゲーム中2ゲーム先取で行い、各試合の勝者が第3ラウ
ンドへ進む。 

(3) 第3ラウンド ― 勝ち残った10チームは総当たりプールAで21点先取（2点差必要、25点キャップ）の1
ゲームをそれぞれ行い、上位4チームが準決勝に進む。第2ラウンド負けたチームは総当たりプールBに
て11位～20位を決定する。予選ラウンドで3位だったチームは総当たりプールCにて21位～30位を決定
する。 

206.03 タイの解き方：総当たり戦において、2チーム以上の勝敗が同じ場合、以下の方法に従う。最初に以下に示すステッ
プ(1)で、タイになっているチーム同士を比較する。この時点で、タイが解かれて単独の順位が決まるチームがある
場合には、そのチームはその順位に確定する。もし、まだタイのチームが残っている場合には、次のステップに進ん
で順に比較する。タイのチームがなくなるまで、この過程を繰り返す。それぞれの比較については、その予選ラウン
ドの結果のみに基づいておこなうこと。勝敗および得点の比較をおこなう場合には、いまタイを解こうとしているチー
ムと、棄権したチームとの対戦試合の結果は、考慮せずにおこなう。 

(1) 最も棄権が少ない。 
(2) タイになっているチーム同士のなかでの勝敗数。 
(3) タイになっているチーム同士のなかでの得失点差。 
(4) タイになっている最初のチーム群よりも上位に位置するすべてのチームとの勝敗数。 
(5) タイになっている最初のチーム群よりも上位に位置するすべてのチームに対する得失点差。 
(6) 予選リーグ内における全チームに対する得失点差。 
(7) 次のラウンドに進出するチームを決めるためにタイを解かなくてはならない場合には、プレイオフの試

合（複数のチームがタイで残っている場合には、複数のプレイオフの試合）をおこなってもよい。試合
形式は、直前のラウンドでおこなった形式でおこなうのが通常だが、トーナメントディレクターの判断
によって変更されてもよい。もし、（トーナメントディレクターの判断によって）プレイオフが実現不
可能な場合には、104.03で述べられているフリッピングをおこなってもよい。もし、次のラウンドに進
出するかどうかに関係しない場合には、そのままタイとする。 

207 語句 

用語 説明

アングル ディスクが地面に落ちた時の、地表面と、ディスクのフライトプレートとの間の角度。

ブレーク 両チームが互いに１点ずつ得点しあう結果になった状態。

キャップ ゲームによっては2点差以上をもって勝敗を決めるということを義務づける。先にキャップスコアに達したチームが勝者となる。

ディレイ 爪や身体の他の部分上でディスクを継続的にスピンさせること。

ダブルタッチ 同じチームの1人または2人のプレーヤーが同時に2枚のディスクに触れること。

エスケープシチュエーション 2枚のディスクが同一コートに飛んでくる時に発生する。

エクスチェンジ DDCのワンプレー。サーブに始まり、ブレーク、リプレイ、または得点によって終わる一連のプレー。

インパス（行き詰まり状態） エクスチェンジ内で、両チームのプレーヤーがそれぞれディスクを保持した状態。

イニシエーション（先攻） 先攻チームはスコアを発表し、先にサーブのポジションにつき、サービングコールをし、 
行き詰まり状態になった時はスローをする責任がある。

リードショット 2枚のディスクが同一コートに近づいている時、先にスローされた方を、リードショットという。

マッチ（試合） 競技方法により異なるが、勝者が決定される1セット、または一連のいくつかのセットをいう。

ネットポイント ゲームの結果を導いた得失点差。

プレーの続行（プレイ・オン） 全てのプレーヤーがプレーできる体制になったら、先攻チームは準備ができたかどうか尋ね、相手チームはプレーの続行を認める。 
そこで行き詰まり状態が発生し、通常のルールに従いプレーを行う。

リプレイ（やり直し） 得点のないまま、元のサーバーの組み合わせ及びイニシエーションに戻すこと。

サーブ エクスチェンジの最初のスロー。両チーム同時に行わなければならない。

サーバーの組み合わせ エクスチェンジの始めに、同時にサーブをする、それぞれのチームの1人ずつの組み合わせ。

サービングコール サービスを始める合図。「レディ、トゥ、ワン、スロー」と、同間隔でコールする。

サポーティングポイント プレーヤーの身体の一部で、身体を支えている部分、または地面に接している部分。

チーム 2人のプレーヤーから成り、また、その2人のみである。
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