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はじめに 
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 SOTG Reportは、スピリット・オブ・ザ・ゲーム（SOTG）の正しい理解の普及に向け

て、日本フライングディスク協会公認ゲームアドバイザー（JFDA公認GA）が執筆する季

刊誌です。夏季と冬季にそれぞれ1回ずつ、JFDAホームページ上での公表を予定していま

す。内容としては、直近の世界大会へのGA派遣報告や国内大会の総括を中心に構成して

いきたいと考えています。 

 記念すべき初刊となる今回は、ゲームアドバイザーの成り立ちや役割について簡単に紹

介した後、「WFDF2018世界U-24アルティメット選手権大会」へ派遣されたゲームアド

バイザーによる報告と「文部科学大臣杯第43回全日本アルティメット選手権大会」の総

括を行います。 

 本誌が日本アルティメット界におけるSOTGの正しい理解の普及の一助になれば幸いで

す。 

日本フライングディスク協会公認ゲームアドバイザー 
 森山 真稔 岡 柚子香 大野 千尋 若林 賢 長塚 勝 
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1. ゲームアドバイザーについて 
 

2. スピリット・オブ・ザ・ゲーム総論 
 

3. 国際大会派遣報告：WFDF2018世界U-24ア
ルティメット選手権大会（WU24Perth） 
 

4. 大会総括：文部科学大臣杯第43回全日本アル
ティメット選手権大会 



ゲームアドバイザーとは 
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ゲームアドバイザー（GA） 

 GA＝以下のことを目的に活動する大会スタッフ 

 アルティメットの最大の特徴である「セルフジャッジ」をより高い水準で成立させる 

 観客を含むプレイの当事者以外に対して試合の状況を伝える 

 2013年、WFDFによって設計 

 GAによる大会運営システム（GAシステム）は、以下のような背景を踏まえて創設 

 世界フライングディスク連盟（WFDF）や各国のアルティメット愛好者は、可能な限

りプレイヤーによって試合運用がされることを望んでいる 

 近年のトップレベルの試合（特に観客のいる試合）において、長時間にわたる協議や

過度に激しいプレイ、仕返しとしてのコール、SOTGを欠いた態度が見られるように

なった 

 国際オリンピック委員会（IOC）の承認競技となった 

出典：WFDFホームページ「Rules of Ultimate - Game Advisors」

（https://rules.wfdf.org/game-advisors） 

https://rules.wfdf.org/game-advisors
https://rules.wfdf.org/game-advisors
https://rules.wfdf.org/game-advisors
https://rules.wfdf.org/game-advisors
https://rules.wfdf.org/game-advisors


ゲームアドバイザーとは 
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GAがやること 

 試合中の選手間の話し合いへの介入 

・プレイの当事者から求められた場合に、公式ルールに関する説明や「そのプレイがどう見

えたか」について客観的な意見の提供を行う 

・その意見を踏まえた上での最終判断は選手自身が行う 

 ハンドサイン 

・コールの内容や試合展開に合わせてハンドサインを行う（ハンドサインの意味は公式ルー

ル付帯資料に掲載） 

 ホイッスル 

・得点間やタイムアウト取得時、ハーフタイムなどにおける経過時間や制限時間超過を伝え

るためにホイッスルを吹く 

 SOTGに関するフィードバック 

・主に試合後、チームに対してSOTGの視点から優れている点や改善が望まれる点について

フィードバックを行う 

試合におけるGAの位置付け 

 あくまで「プレイに関して客観的な意見を提供する第三者」 

 プレイに関する最終判断を行う権利は選手にある 

 したがって、GAのハンドサインや助言は強制力を持たない 



日本におけるゲームアドバイザー活動 
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日本へのGAシステム導入 

 GAシステムは、WFDF主催大会のほか、欧米諸国での国内大会で運用されてきた 

 2016年10月、日本のSOTGに対する理解度が十分でないことを課題として認識していた

WFDFの提案により、日本初のGA講習会を開催 

WFDFによるGA講習会開催後の動き 

 JFDA主催で独自にGA講習会を開催 

 国内におけるGAシステム定着を図るため、主要な国内大会において試験的にGAを配置 

 2018年1月、WFDFからの要請を受け、WFDF2018世界U-24アルティメット選手権大会

（オーストラリア・パース）へ日本からGAを1名派遣 

2016年10月 

2018年1月 

 

2018年5月 

2018年6月～7月 

 

2018年7月～8月 

日本初のゲームアドバイザー講習会（WFDFから講師派遣） 

WFDF2018世界U-24アルティメット選手権大会（オーストラリア・

パース）へGAを1名派遣 

JFDA公認GA制度運用開始 

文部科学大臣杯第43回全日本アルティメット選手権大会本戦及び決勝

戦に公認GAを配置 

WFDF2018世界マスタークラブアルティメット選手権大会（カナダ 

・ウィニペグ）へGAを1名派遣 

【日本におけるゲームアドバイザー活動の軌跡】 



日本フライングディスク協会公認ゲームアドバイザー 
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JFDA公認GA制度 

 JFDAとして、日本アルティメット界へのSOTGの正しい理解の普及、世界標準となりつ

つあるGAシステムへの習熟度向上の必要性から、国内大会へのGAシステムの導入を検討 

 2018年5月、国内でのGA育成とその地位確立を目的に「日本フライングディスク協会公

認ゲームアドバイザー制度（JFDA公認GA制度）」の運用を開始 

 WFDFが掲げる、GAシステムの発展の先にある目標の達成に向けて運用 

 観客にとっての体験価値を向上させる。 <配信される試合映像を、アルティメットが

持つセルフジャッジという特性を最大限に伝えるコンテンツとして活用する> 

 危険なプレイ（デンジャラスプレイ）や他の反則に対する統一的なアプローチを提供す

る。 

 補助スタッフの有無に関わらず、同じ水準で試合が実施される仕組みを構築する。 

 SOTGとルールの理解を継続的に促進する仕組みを構築する。 ＜SOTGに関する

フィードバックがこれに含まれる＞ 

 全てのWFDF加盟各団体や選手が納得することができる、統一されたルールや補助ス

タッフの運用プロセスの構築を目指す。 

出典：WFDF「WFDF Game Advisor Manual v3」 



日本フライングディスク協会公認ゲームアドバイザー 
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JFDA公認GAの活動 

 活動目的＝日本アルティメット界へのSOTGの正しい理解の普及 

 国内大会での活動 

・「Game Advisor Manual」に則り、JFDA主催大会等においてGAを務める 

・選手やチームに対してSOTGの正しい理解に関する講習、助言等を行う 

 国際大会での活動 

・WFDF等の国際組織から要請があった場合に国際大会においてGAを務める 

・日本代表チームの合宿等に帯同し、日本代表選手のGAシステムの習熟度向上に努める 

 ルール講習会等での活動 

・JUNTP等の各種プログラムやルール講習会等において講師を務め、SOTGの正しい理解に

関する講習、助言、啓発活動等を行う 

・試合形式で行われる講習会では、参加者のGAシステムの習熟度向上に努める 



★１章のまとめ 
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 2013年より、WFDF主催大会を中心に「ゲームアドバイザー（GA）」という新

しい大会スタッフが導入された 

 GAの役割①：アルティメットの最大の特徴である「セルフジャッジ」をより高い

水準で成立させる 

 GAの役割②：観客を含むプレイの当事者以外に対して試合の状況を伝える 

 GAはあくまで「プレイに関して客観的な意見を提供する第三者」であり、プレイ

に関する最終判断を行う権利は選手にある 

 日本アルティメット界へのSOTGの正しい理解の普及、世界標準となりつつある

GAシステムへの習熟度向上に向けて、国内大会へGAシステムが導入された 

 GAの育成とその地位確立のために「日本フライングディスク協会公認ゲームアド

バイザー制度（JFDA公認GA制度）」の運用が開始された 

 JFDA公認GAは、日本アルティメット界へのSOTGの正しい理解の普及にむけて、

国内大会、国際大会においてGAを務めるほか、ルール講習会等で講師を務める 
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1. ゲームアドバイザーについて 
 

2. スピリット・オブ・ザ・ゲーム総論 
 

3. WFDF2018世界U-24アルティメット選手権
大会（WU24Perth） 
 

4. 大会総括：文部科学大臣杯第43回全日本アル
ティメット選手権大会 
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スピリット・オブ・ザ・ゲーム（SOTG） 

 公式ルールには、SOTGについて以下のように記載されている 

1.1. アルティメットは、接触禁止、セルフジャッジ制を用いた競技スポーツであり、すべ

ての選手はこのルールに忠実でなければならない。アルティメットは、「スピリット・オ

ブ・ザ・ゲーム」という各選手のフェアプレイに対する責任感の上に成り立っている。 

＜はじめに＞ 

 プレイ中の行動指針であるスピリット・オブ・ザ・ゲームの精神は、試合中に審判として 

 の役割も担っている選手が、勝利を追求する情熱と自身のプレイを客観的に判断する冷静 

 さを両立するための方法を示すものである。 

 そのほか、SOTGに則ったアルティメットに相応しいと考えられる行動、相応しくないと

考えられる行動についても、公式ルールに記載がある（次頁参照） 



公式ルールとスピリット・オブ・ザ・ゲームの関係 
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1.5. 「スピリット・オブ・ザ・ゲーム」の精神に則ったアルティメットに相応しいと考え

られる行動を以下に示す。 

1.5.1. チームメイトが間違ったもしくは不必要なコールをした場合や、ファールもしくは

バイオレーションをした場合に注意をすること。  

1.5.2. コールが間違っていたと判断した場合は、そのコールを撤回すること。  

1.5.3. 相手チームの選手の良いプレイや「スピリット・オブ・ザ・ゲーム」の精神を称賛

すること。  

1.5.4. 相手チームに自己紹介をすること。  

1.5.5. 意見の相違や挑発行為に対して冷静に対応をすること。 

 

1.6. 「スピリット・オブ・ザ・ゲーム」の精神に反した、選手がとるべきではない行動を

以下に示す。  

1.6.1. 相手に危害を及ぼすような危険なプレイや、他の選手に対して攻撃的な態度をとる

こと。  

1.6.2. 意図的にファールをしたり、ルールに反則したりすること。  

1.6.3. 相手チームを嘲ったり、威圧したりすること。  

1.6.4. 得点後に、相手チームに対して礼を欠いた行為をすること。  

1.6.5. 相手チームからのコールへの仕返しとして、コールをすること。  

1.6.6. 相手チームにパスを要求すること。  



公式ルールとスピリット・オブ・ザ・ゲームの関係 
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はじめに  

1.スピリット・オブ・ザ・ゲームについて  

2.プレイングフィールドについて  

3.用具及び備品について  

4.試合及び得点形式について  

5.チーム編成について  

6.試合開始にあたって  

7.プル（スローオフ）について  

8.ディスクの状態について  

9.ストールカウントについて  

10.チェックについて  

11.アウト・オブ・バウンズについて  

12.レシーバーとポジションについて  

13.ターンオーバーについて  

14.得点について  

15.ファール、インフラクション及びバイオ

レーションについて  

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 

17.ファールの種類について  

18.インフラクション及びバイオレーションに

ついて  

19.試合の中断（一時中断）について  

20.タイムアウト 

SOTGの位置付け 

 公式ルールには「スピリット・オブ・ザ・ゲームについて」という章がある 

 公式ルールにSOTGに関する記載がある以上、アルティメットプレイヤーはSOTGを正し

く理解し、適切にプレイしなければならない 

 SOTGに関する項目が公式ルールブックの第1章にある＝SOTGはアルティメットのルール

における最重要項目である 



★２章のまとめ 
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 公式ルールには、SOTGに則ったアルティメットに相応しいと考えられる行動、相

応しくないと考えられる行動について記載されている 

 スピリット・オブ・ザ・ゲーム（SOTG）に則って競技を行うことはルールである 

 SOTGに関する項目が公式ルールブックの第1章にある＝SOTGはアルティメット

のルールにおける最重要項目である 



14 

1. ゲームアドバイザーについて 
 

2. スピリット・オブ・ザ・ゲーム総論 
 

3. 国際大会派遣報告：WFDF2018世界U-24ア
ルティメット選手権大会（WU24Perth） 
 

4. 大会総括：文部科学大臣杯第43回全日本アル
ティメット選手権大会 



スピリット・オブ・ザ・ゲームスコア 
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スピリット・オブ・ザ・ゲームスコア（SOTGスコア） 

 SOTGスコア＝対戦相手がSOTGを十分に理解した上で試合に臨んでいたかどうかを以下

の5つの視点から評価し、それを点数化したもの 

 Rules Knowledge and Use＝ルールの理解及び適切な使用 

 Fouls and Body Contact＝ファール及び身体接触 

 Fair Mindedness＝フェアプレイ 

 Positive Attitude and Self Control＝ポジティブな姿勢及びセルフマネジメント 

 Communication＝コミュニケーション 

WFDF2018世界U-24アルティメット選手権大会（WU24Perth）のSOTGスコア 

 ニュージーランドが全部門でSpirit Of The Game Award（最もSOTGスコアが高かった

チームに贈られる賞）を獲得 

 日本のSOTGスコアは非常に低い 

 特に「ルールの理解及び適切な使用」及び「コミュニケーション」について、対戦国から

SOTGスコアを低くつけられる傾向があった 

 WU24Perthの最終的なSOTGスコアは次頁に示す通り 



WU24Perthのスピリット・オブ・ザ・ゲームスコア 
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順位 メン部門 スコア ウィメン部門 スコア ミックス部門 スコア 

1 ニュージーランド 13.00 ニュージーランド 11.40 ニュージーランド 12.33 

2 中国 11.56 シンガポール 11.10 デンマーク 11.56 

3 アイルランド 11.50 オーストリア 10.80 アメリカ 11.33 

4 台湾 11.33 イギリス 10.80 イギリス 10.89 

5 フィリピン 11.20 オーストラリア 10.58 中国 10.67 

6 コロンビア 11.10 フィリピン 10.30 オーストラリア 10.56 

7 オーストラリア 10.89 コロンビア 9.92 コロンビア 10.33 

8 オーストリア 10.78 カナダ 9.75 日本 10.33 

9 アメリカ 10.44 アメリカ 9.75 ドイツ 10.11 

10 カナダ 10.30 ドイツ 9.20 シンガポール 10.11 

11 イギリス 10.30 日本 8.80 インド 10.00 

12 シンガポール 10.30 ― ― 香港 9.89 

13 スイス 10.00 ― ― カナダ 9.67 

14 ドイツ 9.78 ― ― マレーシア 9.56 

15 イタリア 9.20 ― ― ― ― 

16 日本 9.00 ― ― ― ― 

出典：WU24Perth 大会ホームページ（） 



本大会で見えた課題① 
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課題① 公式ルールの内容を細部まで理解できていない 

 日本チームが、公式ルールの一部を誤認していたことに起因するトラブルが数件あった 

 プレイの中断からの再開（10.1.）⇒マーカーが「ディスクイン」をコールした時点でプ

レイが再開される 

 エンドゾーン内でのファール（17.2.2.）⇒エンドゾーン内でのファールは、そのコール

がコンテストとならない場合、ゴールライン上からプレイが再開される（「ストリップ」

がコールされていた場合は得点となる） 

GAチームが考える解決策 

 公式ルールについて選手同士で考えを深めたり意見交換を行ったりする機会を創出する 

 そのような機会を通じて、選手個人が公式ルールに関する理解を深める 

 現在、GAチームでは、月に1度、平日の夜に、公式ルールの疑問点や試合を通じて感じ

たことに関する意見交換などを行うイベント（Monthly Spirit & Rule Meeting）を開催

しています。本イベントの詳細については、JFDAホームページ（以下URL）をご参照くだ

さい。 

JFDAホームページ「ゲームアドバイザー資格制度について」 

http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/ 

http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/


本大会で見えた課題② 
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課題② コールや試合中の協議について、SOTGに則った方法を実践できていない 

 日本チームのコールの仕方やコンテスト・コール後の協議の仕方に課題 

 GAや対戦チームのスピリット・キャプテンから「SOTGに則った方法を実践できていな

い」と指摘 

 対戦チームからは、以下のような日本チームの振る舞いについて、「良い印象を受けな

かった」と指摘 

 コールの根拠について説明しようとしない 

 コールをする際や話し合いの最中に感情的になる 

 話し合いを避けようとしたり、自分の意見を述べる前に通訳を呼んだりする 

GAチームが考える解決策 

 公式ルール第1章に記載されている「『スピリット・オブ・ザ・ゲーム』の精神に則った

アルティメットに相応しいと考えられる行動」について広く周知する 

 特にSOTGに則ったコールや試合中の協議の仕方について広く周知する 

 加えて、実際の試合においてSOTGに則ってコールや協議を行う習慣をつける 



コールとコンテストについて 
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コールについて 

 コールは、その後のプレイ内容や相手のルール違反を伝えるために行われる 

 プレイの当事者は、コールと同時にハンドサインを行うことが推奨される 

 コールをする際には、以下の点に留意 

 試合を通して首尾一貫したコールを行う（1.3.7.） 

 その後のプレイに重大な影響がある場合にのみコールする（1.3.8.） 

 コールの内容が間違っていた場合はすぐに撤回する（1.5.2.） 

 コール時に相手を威圧したり、攻撃的な態度をとったりしない（16.1.／1.6.3.） 

 相手チームからのコールの仕返しとしてコールをしない（1.6.5.） 

 すべてのコールに関して、コールをした選手とキャプテンが責任を持つ（1.11.） 



コールとコンテストについて 
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コンテストについて 

 「コンテスト」は、「ファール」、「インフラクション」及び「バイオレーション」が

コールをされたとき、そのコールを受けた選手がそのコールに対して納得がいかない場合

にコールすることができる（15.10.） 

 「コンテスト」がコールされた後の協議において、プレイについて当事者間で合意がなさ

れない、もしくは発生した出来事が不明確な場合には、協議が発生する直前にディスクを

所有していた選手にディスクを戻す（1.12.／13.3.） 

 ここで重要なのは、「コンテスト・コールの発生＝コンテスト・コールの直前にディスク

を所有していた選手にディスクを戻す」とはならないということ 

 各選手が公式ルールの記載を確認し、正しい理解の下でコンテスト・コール及びその後の

協議を行うことが望まれる 

 その協議の場では、コール発生時の状況やコールの根拠について互いに確認し、そのうえ

でプレイの再開方法を決定する 

 この一連の流れは、次頁に示す通り。 



コールとコンテストについて 
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コール 

当事者のどちらか 
が「リトラクト」 
（コールの撤回） 

当事者のどちらかが
コールを認めない 

コールや問題発生時の 
状況がわからない 

ディスクを戻す ディスクを戻す 

協議 

コンテスト 

Play is 
contested 

以下の2点について協議（1.12.） 

・コールや問題が発生する直前に何 

 が起きていたのか 

・コールや問題が発生する直前に何 

 が起きていた可能性が高かったか 

Play is 
continued 

Play is continued：協議の結果、

ディスクが戻らずに中断前後のプレ

イが継続している状態 

Play is contested：協議が収束せ

ず、中断前後でプレイが継続してい

ない状態 

プレイの当事者は、“Play is continued”を目指して協議を行うことが望ましい。 

”Play is contested”は妥協点。 



★３章のまとめ 
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 WFDF2018世界U-24アルティメット選手権大会（WU24Perth）では、日本の

スピリット・オブ・ザ・ゲームスコア（SOTGスコア）が非常に低かった 

 特に「 ルールの理解及び適切な使用」及び「コミュニケーション」について、対

戦国からSOTGスコアを低くつけられる傾向があった 

 課題①：公式ルールの内容を細部まで理解できていない 

 GAチームが考える解決策：公式ルールについて選手同士で考えを深めたり意見交

換を行ったりする機会を創出し、選手個人が公式ルールに関する理解を深める 

 課題②：コールや試合中の協議について、SOTGに則った方法を実践できていない 

 GAチームが考える解決策：SOTGに則ったコールや試合中の協議の仕方について

周知するほか、それを試合中に実践する習慣をつける 

 コールをする際には、試合を通して首尾一貫したコールを行うなど、ルールに

沿ったコールの仕方に留意する 

 「コンテスト・コールの発生＝コンテスト・コールの直前にディスクを所有して

いた選手にディスクを戻す」とはならない 

 「コンテスト」がコールされた後は、当事者同士で協議を行い、コール発生時の

状況やコールの根拠について互いに確認し、プレイの再開方法を決定する 
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1. ゲームアドバイザーについて 
 

2. スピリット・オブ・ザ・ゲーム総論 
 

3. 国際大会派遣報告：WFDF2018世界U-24ア
ルティメット選手権大会（WU24Perth） 
 

4. 大会総括：文部科学大臣杯第43回全日本アル
ティメット選手権大会 



本大会でのゲームアドバイザー活動 
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※「コンテスト・コール後のプレイ再開方法に関する統計調査」の結果は31～32頁に掲載 

地区予選  

 北海道・東北、関東、九州・沖縄の各地区予選で「ゲーム

アドバイザーによるアルティメットルール講習会」を実施 

 SOTGスコアの記入方法をまとめた資料を作成し、地区予選

に出場した全てのチームに配布 

本戦 

 第１コートで実施した全ての試合に2名もしくは4名ずつGA 

を配置 

 試合中のアクション、SOTGに関するフィードバック、「コ

ンテスト・コール後のプレイ再開方法に関する統計調査」

を実施 

決勝戦 

 メン、ウィメン両部門の試合に4名ずつGAを配置 

 試合中のアクション、SOTGに関するフィードバック、「コ

ンテスト・コール後のプレイ再開方法に関する統計調査」

を実施 

 来場者に配布されるパンフレットに、23種類あるハンドサ

インのそれぞれが持つ意味を紹介するページを作成  



SOTGに関する優れた取組と今後の改善点について 
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優れた取組  

 コートサイドにいる選手も含め、ハンドサインを積極的に活用していた 

・ハンドサインは世界大会では当たり前になっている 

・ハンドサインを国内大会でも当たり前にしていくためにも非常に重要な取組の1つ 

 SOTGスコアをつけた後、キャプテン同士でスコアの根拠を説明し合っていた 

・お互いの優れている点、改善が必要な点が明確になる 

・より多くのチームにもこの取組が広まっていくことが期待される 

 実際の試合で起きたプレイに関連する公式ルールについて、チームを超えて話し合いが行

われていた 

・試合中に疑問を感じたプレイに関連する公式ルールを試合後すぐに確認することは非常に

有意義 

・そこで確認できたことを対戦相手にも伝えることは、公式ルールに対する正しい理解を広

めるという面でも非常に重要 



SOTGに関する優れた取組と今後の改善点について 
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今後の改善点  

 SOTGスコアが適切ではない基準、方法でつけられていた 

・SOTGスコアの基準は「2点」 

・「その基準と照らし合わせてどうだったか」という視点でスコアをつけなければならない 

・また、チーム全員で話し合ったうえで最終的なスコアを決定しなければならない 

・本大会では、4点を基準にスコアをつけているケースや、キャプテン個人の判断でスコア

をつけているケースが見られた 

・正しいSOTGスコアのつけ方は27～28頁を参照 

 ディフェンシブ・レシービング・ファールに関する誤った認識が多く見られた 

・ディスクに対するプレイの前や最中、直後に、ディフェンス側の選手がレシーバーに対し

て身体接触につながる動き（イニシエイト・コンタクト）をした場合、ディフェンス側の

選手によるファールと見なされる（17.2.） 

・したがって、ディフェンス側の選手は、身体接触を伴うようなブロックは避けなければな

らない 

・本大会では、ディフェンシブ・レシービング・ファールに該当するような、身体接触を伴

うブロックが多く見られた 

・ディフェンシブ・レシービング・ファールに対する公式ルールに基づく解釈は29～30頁

を参照 



SOTGスコアのつけ方について 
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 JFDA主催大会では、選手に対して試合の後にSOTGスコアをつけることをお願いしてい

ます。このSOTGスコアのつけ方や基準は世界共通で、WFDFは正しいSOTGスコアのつ

け方をまとめた「How to use the Spirit of the Game Scoring System」という資料を

公表しています。 

 

 

 

 この資料には、試合後にSOTGスコアをつける目的として、以下の3点が挙げられている 

WFDFホームページ「How to use the Spirit of the Game Scoring System」 

http://www.wfdf.org/downloads/doc_download/527-how-to-use-the-spirit-

scoring-system/ 

 各選手がSOTGを学ぶ機会をつくるため 

 各チームが、SOTGを構成する具体的な要素について改善できるようにするため 

 最高スコアを獲得したチームを表彰し、そのSOTGを称えるため 

 この資料には、SOTGスコアをつけるにあたって選手に求められることや注意点について

も記載されている（次頁参照） 

http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/
http://www.jfda.or.jp/seminar-qualifications/jfda_gameadvisor/


SOTGスコアのつけ方について 
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 スコアシートの記入はチーム全体で行ってください。SOTGの基礎について、経験の浅

い選手は知識を増やし、経験豊かな選手はより理解を深めることができます。 

 スコアシートの記入には、始めは数分かかりますが、慣れれば1分ほどで完了します。 

 このスコアシステムでは、各チームが良いスピリットを実践していることを前提として

作られています。このため、各カテゴリーの基準値は「2点：良い」となります。 

 各試合では、通常の試合を比較対象として、それよりも良い／悪い／同じ程度であると

判断し、準じたスコアを記入してください。（詳細はスコア例を参照のこと） 

 質問ごとに、その質問で聞かれている範囲に限定してスコアをつけてください。まず全

般的なスコアを想定してから逆算して各カテゴリーに回答することは控えてください。 

 試合中、特に目立った点はなかったという場合は、2点としましょう。合計10点となる

のは、通常の良いスピリットであったという意味です。 

 スコアには、スコアシートに詳しく記載された事項を正しく反映させましょう。 

 スピリットサークルで面白いゲームをしてくれたからといって高いスコアをつけてはい

けません。 

 仕返しや偏見から、低いスコアをつけてはいけません。 

 自己採点はとても良いことです。あなたのチームは、全員が良いスピリットを実践して

いたでしょうか？  



ディフェンシブ・レシービング・ファールについて 
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 ディフェンシブ・レシービング・ファール＝「ディスクに対するプレイの前や最中、直後

に、ディフェンス側の選手がレシーバーに対して身体接触につながる動き（イニシエイ

ト・コンタクト）をした場合に発生する」（17.2.1.） 

 したがって、SOTGに則ると、ディフェンス側の選手は、ディスクを触る前、最中、直後

に身体接触を伴うようなブロックは避けなければならない 

 仮に、不正なポジションをとっていないレシーバーに対して身体接触を伴いながらブロッ

クをした場合、「レシーバーよりも先にディスクを触ったか否か」は関係ない 

 身体接触が発生した時点でディフェンス側の選手によるファールとなり、ブロックは成立

しない（判断フローは下図に示す通り） 

 また、本大会決勝戦の後、GAチームからWFDFルール委員会へのディフェンシブ・レ

シービング・ファールに関すると問い合わせを受け、次頁のような見解が示された 

ディスクに 
対するプレイ 

ブロック 
に行く 

ブロック 
に行かない 

ブロック 
成立 

ブロック 
不成立 

レシーバーがディスク 
の所有権を得る 

レシーバーがディスク 
の所有権を得る 

ディフェンス側のチーム
がディスクの所有権を 

得る（ターンオーバー） 

身体接触を
伴う 

身体接触を
伴わない 

ディフェンシブ・ 
レシービング・ファール 



ディフェンシブ・レシービング・ファールについて 
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出典：Facebookページ「WFDF Rules of Ultimate」（2018年7月12日） 

（https://www.facebook.com/wfdfultimaterules/） 

Defensive Receiving fouls occur when a defender initiates contact with a 

receiver before, while, or DIRECTLY AFTER, either player makes a play on 

the disc (17.2.1.). 

So if you get a block, but then collide with the receiver after the block, it is 

likely still a defensive receiving foul and the block will not count. 

It is NOT a valid excuse to simply say "But I got the block first". 

 

＜和訳＞ 

 ディフェンシブ・レシービング・ファールは、ディフェンス選手がディスクに対するプ

レイの前、最中、直後にレシーバーに対して身体接触につながる動きをした場合に発生す

る（17.2.1.）。 

 したがって、あなたがブロック後にレシーバーとの接触を伴うようなプレイをした場合、

それはディフェンシブ・レシービング・ファールであり、ブロックはカウントされない。 

 このとき、単に「私が最初にブロックした」と弁解することは妥当ではない。 

https://www.facebook.com/wfdfultimaterules/


コンテスト・コール後のプレイ再開方法に関する統計調査 
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 本大会の本戦及び決勝戦では、コンテスト・コール後にどのような形でプレイが再開され

ているのか（”Play is continued” or “Play is contested”）について、簡易的な統計調査

を行った 

 調査実施の背景 

・コンテスト・コール後は当事者間の協議を経てプレイが再開される 

・このとき、当事者のどちらかがコールを撤回し、ディスクを戻すことなく中断前後でプレ

イが継続すること（Play is continued）が望ましい 

・この点について、日本の選手は十分な協議をせずに、プレイの直前にディスクを所有して

いた選手にディスクを戻すこと（Play is contested）が多いとWFDFから指摘を受けた 

 調査の目的 

・国内大会におけるコンテスト・コール後のプレイ再開方法に関する現状を把握する 

・本件に関する今後の改善策の検討材料を得る 

 調査の方法 

・本大会の本戦及び決勝戦でGAが配置された試合を対象に、コンテスト・コール後のプレ

イ再開方法を観察 

・観察された結果（実際のプレイ再開方法）を「A.どちらかがリトラクト」、「B.お互い

コールを認めない」、「C.状況がわからない」の3パターンに分類 

 調査の結果 

・次頁に示す通り 



コンテスト・コール後のプレイ再開方法に関する統計調査 
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・GAが配置された全15試合で「コンテスト」がコールされた回数は20回 

・”Play is continued”と”Play is contested”の比率は４：１という結果が得られた 

・本大会を通して“Play is contested”は4回起きたが、そのうち2回が決勝戦 

・観客のいる試合において“Play is contested”を引き起こしてしまったことは今後の課

題である 

・調査結果の有効性を高めるため、他の大会でも同様の調査を行い、サンプル数を増や

すことが必要である 

Play is 
contested 



★４章のまとめ 
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 文部科学大臣杯第43回全日本アルティメット選手権大会では、積極的なハンドサ

インの活用や、SOTG及び公式ルールに関する活発な議論が行われるなど、SOTG

に関する優れた取組が散見された 

 一方で、SOTGスコアの正しいつけ方やディフェンシブ・レシービング・ファール

について、今後の改善が求められる 

 SOTGスコアは「2点」が基準であり、「その基準と照らし合わせてどうだった

か」という視点で、チームで話し合ってスコアをつける 

 ディフェンス側の選手による、ディスクを触る前、最中、直後に身体接触を伴う

ようなブロックはディフェンシブ・レシービング・ファールとなり、ブロックは

成立しない 

 SOTGに則ると、ディフェンス側の選手は、ディスクを触る前、最中、直後に身体

接触を伴うようなブロックは避けなければならない 

 文部科学大臣杯第43回全日本アルティメット選手権大会の本戦及び決勝戦で、コ

ンテスト・コール後のプレイ再開方法について簡易的な統計調査を実施 

 GAが配置された全15試合で「コンテスト」がコールされた回数は20回で、その

うち”Play is continued”と”Play is contested”の比率は４：１ 

 大会を通して“Play is contested”は4回起きたが、そのうち2回が観客のいる決

勝戦であったことは今後の課題 



Let your spirits be colored. 

あなたの心に、色彩を 
いろどり 
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