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　 はじめに 
ディスカソンとは、「テスト」や「マンダトリー」といった、通常高い木や柱によって示された1周約1kmのコースを、ディス
クを投げながら進むレースである。それぞれのマンダトリーは、ディスクの軌道を限定している。プレーヤーによって投げられ
たディスクは、全コースを通らなけれがならないが、プレーヤー自身はその限りではない。競技の目的は、出来る限り短い時間
でコースを終了することである。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Ⅴ章－ディスカソン 
501 コース 

501.01 概説：コースは、スタートラインからフィニッシュラインまでの長さが約1kmで、草地か樹木の茂った土地に設けら
れる。コース全体に高い木や電柱など、たくさんの目標物があることが望ましく、その内20～30個を選び、マンダト
リーやテストとして用いる。コースには、左右のカーブが、有利不利のないように、均等にミックスされていることが
望ましい。理想的なコースには3～4箇所のテストがあり、プレーヤーはそこで時間を短縮することも出来るし、失敗
すれば余分な時間がかかることにもなる。走り易い草地で、レースを難しく、面白くするような変化に富んだ地形で
あればさらによい。図5.1参照 
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501.02 ライン：スタート地点、フィニッシュ地点、テスト、また、必要であればダブルマンダトリーなどのラインは、5～
10cmの幅で非苛性の材料で示すこと。 
A. スタートライン：幅2mの4つのスタートレーンがそれぞれ1m間隔で設けられる。図5.2参照 

 

 

B. フィニッシュライン：フィニッシュラインは、3～5m幅で高さに制限のあるダブルマンダトリーである。コース
を終了するには、ディスクが完全にこのラインで示された域内を正しい方向から通過しなければならない。 

C. テストライン：テストにおいて、プレーヤーはテストラインより後ろからスローしなければならい。それがマン
ダトリーでなければ、テストラインはコーンで示され、ラインの両端からそれぞれ後方120°の角度のサイドライ
ンがついている。テストスローを行う時は、足とディスクの両方がテストラインより後ろで、且つサイドラインの
後ろでサイドラインの内側に位置してなければならない。図5.6参照 

 

 

502 用具 
502.01 ディスク 

A. プレーヤーは自身の判断によって2枚または3枚のディスクを持ってスタートできるが、常に使用できるのはそのう
ちの2枚のみである｡ディスクは第Ⅰ章で述べたWFDFルールの条件と、502.01(B)で述べるディスカソンにおける
特別規定を満たすものであれば、どんなタイプのものを使用してもよい。使用するディスクは、全部同じものでな
くてよい。混乱を避けるため、各プレーヤーは自分のディスクの両側にはっきりとマークをつけること。 

B. 特別規定：ゲーム進行上の安全のために、使用ディスクはWFDF規定（107参照）と以下の特別規定を満たしてい
なければならない。 
(1) リム･コンフィギュレーション（リム外形率）：リム外形率は75以上でなくてはならない（斜角でないこ

と－108［D］参照）。 
(2) 重量：外径の1cm毎に対する重さが6.7g未満でなくてはならない。 
(3) 柔軟性：通常にテストを行い、9.1kg以下の圧力によって、決められたポイントまでディスクが曲がらなけ

ればならない（108［F］参照）。 
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503 競技ルール 
503.01 ルール： 

A. WFDFではディスカソンのルールを定めているが、503.01(B)で述べるようなバリエーションもある。 
B. バリエーション：ディスカソンはコースの長さ、プレーできないライ、障害物、ペナルティ、レースの進行、オフィ

シャルなどを状況に応じ、変化させてプレーすることができる。バリエーションは、WFDFルールの第Ⅰ章で述
べられたトーナメントディレクターによって決められ、競技開始前に全てのプレーヤーに知らされなくてはなら
ない。 

503.02 プレー開始 
プレーヤーはスタートリストによってスタートの順番を指示され、4人ずつ4分間隔でスタートする。スターターはスター
トリストの逆の順番にプレーヤーにレーンを選ばせ、「レディ．．．セット．．．スロー」のコールでレースを始める。コー
ルは予想できないリズムで行うこと。「スロー」のコールの前にディスクをリリースしたプレーヤーは、10秒のペナルティ
を科せられる。3秒以上前にスローした場合は失格となる。 

503.03 プレー 
プレーヤーは出来る限り早くコースを通過するようにし、そのタイムが計測される。プレーヤーはまずスタートラインより
後ろからスローし、前のスローによって発生したライから次のスローをすることを繰り返して、フィニッシュラインをディ
スクが完全に通過するまで行なう。時間調整やペナルティを加味した上で、コースを最も短い時間でまわったプレーヤーが
優勝者となる。競技方法とルールを把握していること、コースを正しく通過することは各プレーヤーの責任である。コース
を正しく通過しなかったプレーヤーは、それぞれの違反に対し、省略されたと思われる時間の2倍の時間か、10秒のペナル
ティのうち、多いと思われる方のペナルティが科せられる。ヘッドジャッジは、そのプレーヤーが明らかに故意に、コース
を正しく通過しなかったと判断できれば、そのプレーヤーを失格とすることができる。 

503.04 スロー 
A. 始めのスロー：始めのスローは、合図が出されてから、スタートラインの後ろより行う。 
B. 続きのスロー：次に続くスローはいつも前のスローのライエリアから行われる。ただし、前のスローが503.05(C)

で定めているプレーできないライに止まった時と、スローを自分でキャッチした時を除く。スローをする時は、
サポーティングポイントの少なくとも一部がライエリアの内部にあること。ライの状態にあるディスクは、次のス
ローの間はそのままにしておかなければならず、リリース後に拾い上げる。 

C. テクニック：スローはどの方向に（503.07 マンダトリーの項参照）、どんな方法で投げてもよい。 
503.05 ライ 

ディスクが止まっている状態を差し、自然に止まった場合と、地面に落ちて動いているディスクをプレーヤーが止めた場合
がある。プレーヤーは、ライの状態にあるディスクの中心1.5m以内（ライエリア）から次のスローを行わなければならな
い。スローする位置、または方法が不正な場合、それにより短縮されたと思われる時間の2倍、またはそれが10秒より少な
い場合は、10秒のペナルティが科せられる。図5.3参照 

 

A. 空中のディスク：スローワーは自分が投げたディスクを触ったりキャッチしたりしてはならない。また、空中にあ
るディスクを止めてライの状態にしてはならない。但し、一度のスローでディスクがマンダトリーを正しく通過し
た場合で、自分自身はマンダトリーを通過してなければ、ディスクがライの状態になる前にキャッチしてもよい。
この場合、3歩以内に次のスローをしなければならない。 

B. アウト･オブ･バウンズ：アウト･オブ･バウンズに止まったディスクは取り戻すことはできない。プレーヤーが残
り2枚のディスクを持っていれば、ディスクがアウト･オブ･バウンズに出た地点に新しいライを設けることができ
る。 

C. プレーできないライ：ディスクが水中や茂みの中に止まったためライエリアからスローできない場合は、ディスク
を取り戻すか、残りの2枚のディスクのうち1枚を使うかの、どちらかを選ぶ事が出来る。後者の場合以下の方法
で新しいライを設ける。 
(1) 地面のライ：ディスクがプレーできない区域に入ったと思われる地点に新しいライを設ける。 
(2) 地上のライ：プレーできないディスクの真下に出来る限り近い位置に新しいライを設ける。真下の場所で

プレーできない場合は503.05(D)(1)に従って新しいライを設ける。 
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D. ロストディスク：プレーヤーがプレーできる場所にあると思われるディスクを確認できない場合、ロストディスク
を認め、残りの2枚のディスクのうち1枚で、ロストディスクのライであろうと思われる所に新しいライを設ける。
コースを完走した後、プレーヤーは記録係にロストディスクの報告をすること。これには10秒のペナルティが科
せられる。ディスクが故意に、もしくは、プレーを有利に進めるために見捨てられたことが、ヘッドジャッジに
よって明らかにされた場合、そのプレーヤーは更にペナルティを科せられるか、または失格となる。 

503.06 使用ディスク 
A. プレーヤーは、コース上で常に使用される最低2枚のディスクを持っていなければならない。1枚のディスクがラ

イにある時、もう1枚がスローされ、これが交互に繰り返される。 
B. 3枚目のディスク：プレーヤーは、プレーできないライやアウト･オブ･バウンズまたはロストディスクに備え、予

備として3枚のディスクを持ってレースをしてもよい。 
C. ディスクの不足：コースの途中で、残りのディスクが1枚になった場合、そのプレーヤーはその時点でレースを中

止し、「D.N.F」と記録される。 
503.07 マンダトリー 

A. プレーヤーはデザインされた順路を正しく通り抜けながら、コースを通過しなければならない。コースの順路は、
各マンダトリーを正しい順番、且つ、正しい向きに通過されなければならない。各マンダトリーを通過する際の
正しい向きは、矢印または他の印で明確に示されている。 

B. シングルマンダトリー：マンダトリーが1つの目標物で示されている場合、それを正しく通過するためには、2つ
の垂直面を正しい順序と方向でディスクを通過させなければならない。1つ目の面は、今、通過しようとしている
マンダトリーとその前のマンダトリー（ない場合はスタートライン）を結ぶ直線に垂直な面である。2つ目の面は、
今通過しようとしているマンダトリーと次のマンダトリー（ない場合はフィニッシュライン）を結ぶ直線に垂直
な面である。図5.4参照。 

C. ダブルマンダトリー：マンダトリーが近距離にある2つの目標物で示されている場合、ディスクは2つの目標物を
結ぶ垂直面を、前のマンダトリーから次のマンダトリーの方向へ通過しなければならない。図5.4参照 

 

 

D. マンダトリーラインの通過：ディスクがマンダトリーラインを一方向から通過したが、そのままその逆方向に再
び通過した場合には、そのマンダトリーラインを通過していないとみなす。ディスクが逆方向に通過したことによ
り、最初の通過は打ち消されるため、もう一度正しい方向からマンダトリーラインを通過しなければならない。
もしマンダトリーラインを間違った方向から通過した場合、プレーヤーはディスクの軌道を“逆戻り”させることに
よってその間違いを正さなくてはならない。つまり、プレーヤーは一度間違った軌道を逆戻りしたあと、続いて
要求されている方向から改めてマンダトリーラインを通過しなければならない。たとえば、ディスクの一連の軌
道を紐だとイメージしたとき、コースが正しく終了されているためには、その紐をピンと張った状態にしたときに、
すべてのマンダトリーラインが正しい方向から通過されていなければならない、ということである。 
(1) 高さ制限のあるダブルマンダトリー：ダブルマンダトリーに高さ制限がある場合は、2つの目標物の間によ

く見えるテープを張って示される。 
503.08 テスト 

テストを通過するためにプレーヤーは、ライの状態のディスクと両足を完全にテストラインより後ろに位置させ、次のター
ゲットであるダブルマンダトリーを、1度のスローで通過させなければならない。テストに失敗した場合、もしくはテスト
を試みない場合は、テストラインがマンダトリーでなければそこを通る必要はない。但し、テストのターゲットであったダ
ブルマンダトリーと、そのすぐ後ろにあるペナルティマンダトリーを両方とも通過しなければならない。図5.6参照 
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503.09 プレーヤーの行為 
以下に述べる場合に限らず、プレーヤーが、他のプレーヤーに対して、自分の責務を果たさないことによって不当に優位に
なった場合、ヘッドジャッジにより、ペナルティーもしくは失格となる。違反による他のプレーヤーへの直接の影響がない
場合、短縮されたと思われる時間の2倍の時間をペナルティとして科す。他のプレーヤーに直接影響を与えた場合は、短縮
されたと思われる4倍の時間をペナルティとして科す。時間が短縮されていない場合は、ヘッドジャッジが違反の程度に応
じて、ペナルティの時間を決定する。 

A. エチケット：プレーヤーはお互いに妨害しないように最大限努めること。スローをしようとしているプレーヤー
は、他のプレーヤーや空中のディスクにスローを当てないように注意すること。同様に、他のプレーヤーは、お
互いのスローを妨害しないように最大限努めること 

B. 優先権：ライエリアでスローの体勢にはいったプレーヤーのディスクは、次に来るプレーヤーに対し優先権があ
る。さらに、2人のプレーヤーが互いに妨害をおこすくらい近距離にあるディスクに向かっている場合、先にライ
ポジションをとったプレーヤーに優先権がある。 

C. 他のプレーヤーのディスクでのプレー：プレーヤーが、他のプレーヤーのディスクを拾った、またはスローした場
合で、ディスクの持ち主の進行を妨げることなく元の位置に返すことができない場合、そのプレーヤーはペナルティ
が与えらるか、または失格となる。ヘッドジャッジは、ディスクの持ち主に対して、時間調整をするか、再走させ
るかの処置をとる。 

D. 故意でない妨害：ディスカソンでは、オープンなコース上に他のプレーヤー、オフィシャル、観客などがいるので、
故意でない妨害が起こりやすい。動物やコースオブザーバーや観客、または他のプレーヤーにディスクがぶつかる
ことがしばしばある。このような妨害の危険性は、コースではやむを得ず、時間調整の対象にはならない。 

E. 故意の妨害：飛んでいるディスクや、プレーヤーのスロー、または、走行や構えを妨害しようとする観客や他のプ
レーヤーの行為は、故意の妨害とみなされる。故意であるかないかに関わらず、他のプレーヤーの妨害となるよ
うなエチケットに反する走りや、動物によってディスクが持ち去られた場合も、このタイプの妨害に含まれる。故
意の妨害がおきた場合、ヘッドジャッジは妨害されたプレーヤーに対して時間調整を行うか、再走させる。再走
の判断は、妨害の程度、またはジャッジが時間のロスを正確に出せるかどうかによる。 

503.10 コンディションの変化 
1ラウンドの間に雨が降り出したり止んだりという大きな状況の変化があった場合、 ヘッドジャッジはプレーヤーのタイム
を見比べて、状況の変化が成績に影響したかどうか判断する。各グループの下位10%のスコアを除き、残りのスコアの平均
を比べて15秒以上の開きがあれば、影響があったとみなされ、各グループから同じ割合の人数の上位プレーヤーが次のラ
ウンドに進む。 

504 競技会の進行 
504.01 オフィシャル 

A. スチュワード：1人のスチュワードがプレーヤーを集合させ、スタートするグループを準備エリア、そしてスター
トラインに呼ぶ。 

B. スターター：1人のスターターがレースのスタートの1分前にプレーヤーをスタートラインに並ばせる。30秒前に
も合図をし、スタート時にはコールをする。その時2つのストップウォッチを押し、タイマーに渡す。 

C. タイマー：1人のタイマーが、プレーヤーがゴールした時のタイムをフィニッシュジャッジに伝える。 
D. フィニッシュジャッジ：4人のジャッジがフィニッシュラインに置かれ、ラインを通過したディスクに対し、秒単

位でタイムを与える。そのタイムは、ディスクに貼られているラベルに記録する。そして、ディスクとタイムを記
録係に渡す。 

E. 記録係：ペナルティとネットタイムを含めた全てのタイムを記録する記録係が、1人必要である｡そのタイムは、
プレーヤーがディスクを取りに来た時に記録する。 

F. コースオブザーバー： コースオブザーバーはプレーヤーがコースをまわる途中で起こり得るルール違反のチェック、
テストラインとマンダトリーのチェック等を行う。ルール違反を見かけたら忠告をし、修正されなかったミスを、
レース後ヘッドジャッジに伝える。 

G. ヘッドジャッジ：1人のヘッドジャッジが競技の責任者となり、他のジャッジをコーディネートする。時間調整、
スクラッチ、失格などに関してヘッドジャッジが最終判断を下す。 
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504.02 予選の進行：次のラウンドに勝ち進むプレーヤーの人数は、参加者の人数によってプレー開始前に決められる。 
A. 第1ラウンド：シードされたプレーヤーは、ラウンド全体に割り当てられる。約半数が次のラウンドへ進む。 
B. 第2ラウンド：上位16人が次へ進む。 
C. 準決勝：4人ずつの各レースの勝者及び、各レース2位のプレーヤーの中で最もタイムの良かったプレーヤーが決

勝に進む。 
D. 決勝：残った5人のプレーヤーが競い、最も短いタイムを記録したプレーヤーが優勝する。 

504.03 タイ 
タイの場合は、前のラウンドのタイムが良かった方のプレーヤーが次のラウンドに進む。または優勝する。 

504.04 遅刻 
プレーヤーは、出欠確認時にはプレーの準備が出来ているように、競技会場に来ていなければならない。プレーの順番は事
前に公表されなければならない。プレーヤーが、名前を呼ばれてもそれに応えない場合は、以下のようにする。スチュワー
ドがスタートするグループを呼んだ時に、プレーヤーが現れなかった場合、次の順番のプレーヤーが繰り上がり、現れなかっ
たプレーヤーの位置に入る。現れなかったプレーヤーは、次のグループがスタートする前に再度名前を呼ばれる。その時に
間に合えばレースに参加できるが、15秒のペナルティが科せられる。2度目の時も現れなければ、そのプレーヤーは「スク
ラッチ」（SCR）と記録される。 

505 バリエーション 
コントロールドペース：この方法は、プレーヤーが、決まったスピードでコースをまわるものである。特にグランドマスター、
シニアグランドマスター、レジェンド部門に適している。各グループにオフィシャルがつき、30秒おきにスローのコールをす
る。プレーヤーはそれに従わなくてはならない。コールは、「スロー．．．1」「スロー．．．2」とコールされる。プレーヤー
はスローの番号がコールされるのと同時、もしくはそれから10秒以内にスローしなければならない。プレーヤーはスローの番
号がコールされている時、またはそれから10秒以内にスローしなかった場合は次のコールまで待たなくてはならない。スロー
は全てこの方法で行われるが、コース最後のスローをする時のみ、コール前にスローしてもよい。但し、コール前のスローは
1ラウンド中に1人1回に限られ、そのスローが失敗した場合は、次のコールまで待たなければならない。スローのぺースに関
する事項以外は、全てディスカソンのルールの通りである。この方法では、プレーヤーは最後のスロー以外は走らなくてよい
ので、競技はかなり違った感じになる。スローの効率が良いほど良い結果が出る。レースの最後は、プレーヤーの位置と、コー
ル前のスローのやり方次第で作戦的におもしろいものになる。公式試合でなければどんなペースを設定してもよい。 

506 語句 

用語 説明

ライ スローしたディスクが止まった場所。

ライエリア プレーヤーのスロー後、止まった状態にあるディスクの中心から1.5mを半径とする円。始めのスロー以外、全てのスローは、このライ
エリアから行われる。

マンダトリー 木や電柱のような、高くて固定された目標物で、ディスクの通る道を示すもの。

アウト･オブ･バウンズ ディスクを取り出すことのできないような、また、どのプレーヤーも通ることのできないような所にある道路や池は、アウト･オブ･バ
ウンズに指定される。

テスト テストラインより後ろからスローして、指定されたダブルマンダトリーを一度で通過すれば、次のペナルティマンダトリーをとばして
よい。

プレーできないライ ディスクを取り戻せない、またはスローができないような場所にあるライ。

サポーティングポイント プレーヤーの体重を支えている体の一部分もしくは、地面に接している部分。

6


