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　 はじめに 
ダブル･ディスク･コート（DDC）は、2枚のディスクを使い、それぞれ2選手から構成される2チームでプレーされるスポーツ
である。各チームは、向かってくるディスクをキャッチすることで自陣コートを守るとともに、それらを投げ返すことで相手
コートを攻撃する。相手チームが向かってくるディスクのキャッチに失敗した場合、もしくはスローをアウトした場合に、1得
点が与えられる。相手チームが同時に2枚のディスクに触れた場合には、2得点が与えられる。作成：2016年3月23日改定 

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 
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第Ⅱ章－ダブル・ディスク・コート 
201 用具及び設営（Equipment and Setup） 

201.1 プレイングコート面（Playing Surface） 
DDCは、選手の安全が合理的に確保できる場所であれば、どのような表面で行われてもよい。但し、芝生が望まし
い。 

201.2 コートサイズ（Court Dimensions） 
DDCコートは、13m四方の独立した2つの四角形からなる。2つの四角形は、17m離れて設けられる。隣接する
DDCコートとの距離は、少なくとも5m設けなければならない。＜図1＞参照 

 

201.3 ライン（Lines） 
各コートの周囲は、平らな状態で接地し、視認性の高い材質の用具（例えば、ロープ、テープ等）で境界線が示され
る。ライン及びライン下のコート面は、アウト･オブ･バウンズである。 

201.4 コーナーマーカー（Corners） 
2つのコートの8つの角は、それらコートの角に中心を合わせた視認性の高いコーンで示される。コーナーマーカー
は、アウト･オブ･バウンズである。 

201.5 ディスク（Discs） 
公式ディスクは、フリスビー社製のフライングディスク2枚（それぞれの重量が約110gの23A又は23B）である｡2
枚の公式ディスクが用意できない場合、両チームが合意した任意のディスク2枚を用いてもよい。 

202 ゲームプレーに関わるルール（Game Play） 
202.1 開始時のオプション（Starting Options） 

ゲーム開始前に、最初のラリーに対して、以下の3つの選択肢について両チームが交互に選択を行う。  
（1）ディフェンスするコートの選択 
（2）先攻チームの選択、又は 
（3）サーバーを宣告するチームの選択 
WFDFルールブックの104.03に記載されるディスクフリップで勝ったチームが、最初の選択を行う。 

202.2 ラリー（The Rally） 
ラリーは、サービングコールで開始される。各チームのサーブをキャッチした選手は、そのディスクを相手コートに
投げ返す。選手は、得点の加算、又は、反則の認定が生じてラリーが終了するまで、ディスクのキャッチ及び相手コー
トへ投げ返すスローを繰り返す。 

202.3 サービス（Service） 
A サーバーの組み合わせ（Serving Combinations）： 
ゲームの最初のラリーに対するサーバーを一方のチームが宣告後、他方のチームはいずれの選手がサーブを行うか決
定する。各チームは、毎ラリーごとにサーバーを交代する。このように、各チームから1人ずつの2選手で構成され
る2ペアは、交互にゲーム終了まで一緒にサーブを行う。 
B サーブ（Serving）： 
先攻チームの、サーブを行わない選手によるサービングコールによって、ラリーが始まる。サービングコールは、先
攻チームのスコアを先にして、現在のゲームスコアのアナウンスで開始される。続いて、約1秒間隔の一定のリズム
で、「レディ、トゥ、ワン、スロー」とカウントする。「スロー」とコールされる前であれば、各選手は、準備が出
来ていないことを意思表示することができ、この場合、サービングコールはやり直しされる。サーバーは「スロー」
のコールでスローしなければならない。 
C 遅い又は早いサーブ（Late or Early Serve）： 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サーバーのスローが早すぎた場合は、相手チームは直ちに「早い（Early）」とコールできる。サーバーのスロー遅
すぎた場合は、相手チームは直ちに「遅い（Late）」とコールできる。コールしたチームは、与えられる得点があ
ればそれを得るか、又は、サーブをやり直すことができる。両方のディスクがキャッチされた場合には、そのままプ
レーを再開することもできる（203.11 プレーの再開）。  
D 間違ったサーバー（Wrong Servers）： 
全ての選手は、正しいサーバーの組み合わせでないサーブが行われたことに気づいた場合、「サーバーが違う
（Wrong Servers）」と直ちにコールできる。サーブ後の次のスローがなされる前であれば、サービスはサーブの結果
によらずやり直される。これ以外の場合、プレーは続行され、次のラリー開始時には正しいサーバーの組み合わせで
行う。 

202.4 オフェンス（Offense） 
A 概略：  
チームは、以下を試みることで相手コートを攻撃する： 
（1）キャッチされないように、ディスクを相手コート内にスローする、又は 
（2）相手チームが同時に2枚のディスクと接触するようにする。 
B コートポジション（Court Position）： 
選手の腰の真下を中心とした直径1mの円をその選手のコートポジションという。コートポジションは、キャッチ及
び着地の両方を満たしたタイミングで確立される。選手がディスクをアウト･オブ･バウンズでキャッチした場合、最
も近いインバウンズ地点がコートポジションとなる。勢いによって選手がコートポジションから離れるとともに、相
手コートへ近づいた場合は、コートポジションに戻ってスローしなければならない。勢いによって選手が相手コー
トに近づかない方向に動いた場合、コートポジションは、3回以内の地面接触の範囲内で、選手が止まった地点であ
る。サーブ後のすべてのスローは、コートポジションから行われなければならない。空中でスローが行われる場合、
キャッチ後に着地する前にスローが行われる場合を除き、最後の地面接触はコートポジションでなければならな
い。 
C トラベリング（Traveling）： 
選手がコートポジション外からスローを行った場合、相手チームは「トラベリング（Traveling）」とコールでき
る。反則のコールについては、203.8（反則）参照。 
D ラインフォールト（Line Fault）： 
選手が、ライン、又は、コーナーマーカーに接している状態でスローした場合、相手チームは「ラインフォールト
（Line Fault）」とコールできる。反則のコールについては、203.8（反則）参照。  
E コート外からのスロー（Throw From Out of Court）： 
サポーティングポイント（軸）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、最後
の地面接触が完全にアウト・オブ・バウンズである状態で空中からスローした場合、即座に相手チームの得点となる。   　
F アングル（Angle）： 
全てのスローは、水平に対して30°以下の角度で地面と接触しなければならない。但し、相手コートのフロントライ
ン通過時の高さが2.5m未満の進行方向に回転するスロー、及び、もう一方のディスクに触れたスローは例外であ
る。ディフェンスチームの選手は、ディスクが反則アングルで着地するであろうと思われた場合、ディスクが地面と
接触する前に「アングル（Angle）」とコールできる。反則のコールについては、203.8（反則）参照。 
＜図2＞参照 

 

G　危険スロー（Endangerment）： 
選手が一方のディスクに対してプレーしている最中に、他方のディスクによる高速のスローで膝より上の部分を当て
られた場合、ディフェンスチームは「危険スロー（Endangerment）」とコールすることができ、プレーはやり直
される（replay）。ディフェンス側の選手が故意にスローに向かって動いたと認められた場合、やり直し（replay）
は行われない。 
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H　レイトスロー（Late Throw）： 
得点が確定した後、もしくは、反則が認定された後に投げられた、得点を狙う目的で投げられたスローは、レイトス
ローレイトスロー（Late Throw）と見なされ、スローワー側の得点とはならない。但し、アウト･オブ･バウンズか
ら投げられた、もしくは、アウト･オブ･バウンズと接触した位置からのレイトスローはディフェンスチームの得点と
なる。このレイトスローは、反則の対象となり得る。 

202.5 ディフェンス（Defense） 
A　キャッチ（Catching）： 
ディスクが着地する前に選手によってディスクがコントロールできる状態であれば、選手がディスクをキャッチする
方法に制限はない。地面接触と同時のディスクキャッチは認められるものの、地面によってキャッチが助けられては
ならない。ラインやコーナーマーカーは、地面の一部であると解釈される。選手は、チームメイトが触れたディスク
をキャッチしてもよいが、チームメイトがキャッチしたディスクをキャッチすることはできない。チームメイト同士
が同時にディスクをキャッチすることは認められ、この場合いずれの選手がディスクを保持してもよい。  
B　ダブル（Double）： 
1人の選手、又は、チームが2枚のディスクに同時に接触した場合、ダブルとみなされる。保持されているディスク
は、保持している選手の一部であるとみなされる。オフェンスチームは、相手チームがダブルであると思われたら直
ちに「ツー（Two）」とコールする。ディフェンスチームがそれを認めた場合、プレーは止まり、オフェンスチーム
が2点を獲得する。それ以外の場合、ディフェンスチームは、コールの否認を行う。コールの否認については、
203.9（コールの否認）参照。 
C　チッピング（Tipping）： 
ダブルを回避するためによく用いられる方法は、1枚、又は、2枚のディスクを空中にチップする。ダブル回避時以
外の状況においては、チッピングは、チーム内で1回しか認められない。ダブル回避の状況とは、2枚のディスクが
同じコートに向かって投げられた時に発生する。ダブル回避時以外の状況で、1回より多くチッピングを行った場
合、トラベリングとみなされる。反則のコールについては、203.8（反則）参照。チップされる際には、ディスクは
鋭くはじかれねばならず、ディスクの両端に同時に触れられてはならない。ディスクに対する長時間の接触やリフ
ティング（lifting）は、スローとみなされる。 

203 ゲーム進行に関わるルール（Game Procedures） 
203.1 得点（Scoring） 

以下の場合、スローしたチームが1点を獲得する：  
（1）相手コート内にディスクが制限範囲内の角度で接地するとともに、 
　　  アウト･オブ･バウンズに触れることなく、コート内で静止、もしくは相手チームに触れた場合、又は 
（2）ディスクが相手チームに触れた後に、接地した場合。 
 
　以下の場合、スローしたチームが2点を獲得する： 
（1）相手チームが同時に2枚のディスクと接触した場合。 
 
以下の場合、スローしていないチームが1点を獲得する： 
（1）ディスクがアウト・オブ・バウンズに触れた場合、又は 
（2）静止しているディスクが、ライン又はコーナーマーカーの内側境界の垂直面を超えている場合、又は  
（3）コート外からスローされた場合、又は 
（4）チームが自チームのスローに触れた場合、又は 
（5）3回目及びそれ以降の反則が認められた場合。 

203.2 ブレーク（Break）  
ラリーが終了した結果、両チーム互いに１点ずつ得点した場合、ブレークとなる。両チームとも得点の獲得はなく、
次のラリーでプレーが再開される。 

203.3 チェンジコート（Court Switches） 
ゲーム中、チームは5点毎にコートを交代する｡ 

203.4 推奨されるサイン（Courtesy Signals）s 
ゲーム中、相手チームやオフィシャルに対するディフェンスチームのサインが、プレーを分かりやすくする状況があ
る。以下のサインの使用が推奨される。 
（1）ディスクがライン又はコーナーマーカーの近くに触れた場合、ディフェンスチームの選手は、  
　　  ディスクがアウトなら、片手又は両手を上にあげ、もしディスクがインなら、片手又は両手を下に向ける。 
（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、ディフェンスチームの選手は、 
　　  2本の指をあげてダブルを認める。 

203.5 先攻（Initiation） 
A　先攻（Initiation）： 
ゲーム最初のラリーの先攻は、202.1（開始時のオプション）に記載されているように、開始時のオプションのうち
の１つとして決定される。その後のラリーでは、直前の得点を獲得したチームが、先攻チームとなる。 
B　行き詰まり状態（Impasse）： 
ラリー中に、各チームの選手がそれぞれディスクを持つと、行き詰まり状態が発生する。相手チームが先にスローし
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て行き詰まり状態を解消することを選択しない限り、先攻チームは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、相手チームは、「ストーリング（Stalling）」とコールできる。反則のコール
については、203.8（反則）参照。 

203.6 ゲームの遅延（Delay of Game） 
A　プレーの開始（Start of Play）： 
トーナメントディレクターがラウンドの開始をアナウンス後、チームは1分以内にプレーを開始しなければならな
い。試合におけるゲーム間の休憩は、3分を超えてはならない。ラウンドにおける試合間の休憩は、5分を超えては
ならない。規定時間内にプレー開始の準備が整わないチームは、ゲームの遅延の反則に該当する。反則のコールにつ
いては、203.8（反則）参照。その後もプレー開始の準備が整わない場合、チームは、1分毎に更なるゲームの遅延
の反則に該当する。ゲームの開始から5分以内にプレー開始の準備が整わない場合、チームはそのゲームが没収され
る。 
B　サーブ（Serving）： 
ラリーが終了し、その結果が確定した後、チームは遅滞なくディスクを回収し、サーブポジションに戻らなければな
らない。続いて、先攻チームは10秒以内にサービングコールを開始しなければならない。いずれかの規定を反則し
たチームは、ゲームの遅延の反則に該当する。反則のコールについては、203.8（反則）参照。その後もサーブの準
備が整わない場合、チームは、1分毎に更なるゲームの遅延の反則に該当する。 

203.7 タイムアウト（Timeouts） 
各チームは、ゲーム毎に、ラリーとラリーの間で2分間のタイムアウトを1回取ることができる。更に、各チーム
は、ゲーム毎に、行き詰まり状態、又は、ラリーとラリーの間で、3分間のインジャリータイムアウトを1回取るこ
とができる。 

203.8 反則（Infractions）  
トラベリング（202.4.C）、ラインフォールト（202.4.D）、ストーリング（202.5.B）の反則は、直ちにコールさ
れなければならない。アングル（202.4.F）反則のコールは、ディスクが接地する前に行わなければならない。トラ
ベリング又はラインフォールトの場合、プレーは次の行き詰まり状態で中断される。アウトになったスローは、相
手チームの得点となり、反則とはならない。反則コールが有効であると認められた場合、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）相手チームの反則を課し、ラリーをやり直す（replay）、又は 
（2）反則スローを考慮せず、得られるすべての得点を獲得する。  
すべての反則の組み合わせで、チームに課される反則回数が3回目およびそれ以降になった場合に、上記の選択肢
（1）を選択すると、相手チームは1点を獲得する。両チームに1つずつ反則が課された場合は、反則は相殺され、ど
ちらのチームにも反則は課されない。 

203.9 コールに対する異議（Disputed Calls） 
選手がダブル又は反則のコールに対して同意できない場合、直ちに「ノー（No）」とコールすることができ、プレー
は次の行き詰まり状態又はラリーの終了まで続けられる。その時点で、各選手はコートポジションを保ち（行き詰
まり状態の場合）、同意できないコールに対して、コールが行われた順番に話し合いを行う。その結果、コールが認
められた場合は、ラリーは終了となり、得点が与えられる、又は、反則が課される。コールが認められなかった場
合は、次の同意できないコールについて協議する。いずれのコールも認められなかった場合は、行き詰まり状態のと
きはプレーが再開される（203.11）、又は、ラリーの結果に基づいて得点が与えられる。 

203.10 変形（Deformation） 
A　コートの変形（Court Deformation）： 
プレー中にコートが変形した場合、選手は「コート（Court）」とコールすることができ、両方のディスクがキャッ
チされた後、又は、ラリーが終了した後に、直ちにプレーは中断される。得点は通常通りに与えられる。但し、
「コート」とコールがされた後で、すでに飛行していたディスク、又は、スローされたディスクを、スローすること
はいずれのチームもしてはならず、このようなスローは変形したコートのチームの得点となり得る。得点の獲得がな
い場合、コートを正規の形状に復元した後、やり直し（replay）を行う。 
B　ディスクの変形（Disc Deformation）： 
ラリー中にディスクが損傷又は変形した場合、次の行き詰まり状態又はラリーにおいてディスクの修復又は交換を要
求するために、選手は「ディスク（Disc）」とコールすることができる。行き詰まり状態の場合、状況が改善された
後、各選手がコートポジションに戻った後、プレーは再開される（203.11）。 

203.11 プレーの再開（Continuation） 
プレーが中断された場合に、再開の準備が出来ていることを全選手が示した後、プレーを再開することができる。
その時点において、行き詰まり状態が発生し、プレーは通常通りに継続される。 

203.12 妨害（Interference） 
外的要因（観戦者や動物など）によって選手やディスクがラリーに影響を及ぼすように妨害された場合は、やり直し
（replay）を行う。 

203.13 コーチング（Coaching）  
ラリー中の選手へのコーチングは認められない。それ以外のコーチングは、プレーのペースが維持される範囲におい
て認められる。 

203.14 結果（Result） 
先に所定の得点（通常、11, 15又は21）に到達したチームが勝者となる。勝つための点差は、少なくとも2点差が
必要である。但し、ゲームにおける最大の得点がキャップされている場合は除く。 
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204 トーナメントの進行方法（Tournament Procedures） 
204.1 トーナメントディレクター（Tournament Director） 

トーナメント中のルール解釈については、トーナメントディレクターが最終的な権限を持つ。トーナメントディレク
ターの責務には、トーナメント形式の決定、ラウンドのスケジューリング、コールに対する異議（disputes）の解決
が含まれる。トーナメントディレクターは、本セクションに記載されるトーナメントの進行に関しても、裁量の自由
を有している。 

204.2 オフィシャル（Officials） 
A　ヘッドジャッジ（Head Judge）： 
可能であれば、準決勝及び決勝においては、ヘッドジャッジを置くことが望ましい。ヘッドジャッジの責務は、以下
を含む。 
（1）得点の管理、及び、コートチェンジの際に、又は、リクエストに応じて、得点をアナウンスする；  
（2）「ツー（Two）」又は「クリーン（Clean）」のダブルに関するコールに対する異議コールについて、 
        直ちに判定を行う； 
（3）リクエストに応じて、すべての異議コールに対して判定を行う。もし両チームが判定に不服な場合は、 
        ヘッドジャッジによる判定を取り消すことができる。さらに、明らかな間違いで行われたコールは、 
        キャンセルすることを選手は期待される； 
（4）タイムアウトがリクエストされたことを周知するとともに、その終了を周知する； 
（5）ゲーム間の休憩時間の計測を行うとともに、次のゲームの開始を周知する；  
（6）ラインフォールトをコールする。 
B　オブザーバー（Observer）： 
ヘッドジャッジは、オブザーバーと呼ばれる追加のオフィシャルを選定することができる。オブザーバーはコートの
フロントラインが良く見える位置に通常配置される。可能な場合には、コートのバックラインの側に追加のオブザー
バーが配置されてもよい。オブザーバーの責務は、以下を含む。 
（1）異議コールに関する判定において、ヘッドジャッジのアシストを行う； 
（2）ラインフォールトをコールする； 
（3）ディスクがアウト・オブ・バウンズに触れたかを確認する。 

204.3 没収（Forfeits）： 
チームがゲームを開始又は終了出来ない場合、そのゲームを没収される。没収ゲームは、没収されたチームの負けと
して記録され、記録される得点は、没収となった時点での得点が記録される。ラウンドなどにおいて没収されたゲー
ムがある場合には、最終順位は２段階で決定される。第１の段階では、すべてのチームが勝敗数に基づいて順位付け
される。没収されたゲームがあるチームは、この際に決められた順位がそのまま維持される。第２の段階では、没収
されたゲームがあるチームによってプレーされた全てのゲームを除いたうえで、残りのチームの勝敗数の結果に基づ
いて順位付けを行う。この際に、第１の段階で没収されたゲームがあるチームに割り当てられた順位は飛ばしながら
順位付けを行う。これにより、没収は、没収されたゲームがあるチームの順位付けにのみ影響を与える。 

204.4 複数ゲーム制の試合（Multi-Game Matches）： 
１ゲーム以上の試合では、直前のゲームで負けたチームが、202.1に記載されている開始時のオプションの3つの選
択肢のうちから、いずれかを先に選択することができる。サーブを行う選手の組み合わせは、直前のゲームから交替
しなければならない。 

204.5 トーナメント形式（Competitive Formats） 
A　原則的な手順（General Procedure）： 
トーナメントにおける競技形式は、トーナメントディレクターによって決定され、参加チーム数に大きく依存する。
トーナメントディレクターは、ラウンド数、プール内のチーム数、試合を構成するゲーム数、各ラウンドにおいてゲー
ムを勝利するための得点数、各ゲームにおけるキャップ数（設定される場合）を、決定することができる。 
B　ラウンド（Rounds）： 
トーナメントは通常4ラウンド制で行われる 
（1）1次ラウンド（Pool Play）： 
        チームは、4～6チームのプール（pool）に分けられる。各プールは、各チームが全てのその他のチームと 
        1回対戦する総当たり戦を行う。通常、1次ラウンドにおけるゲームは15点制で行われるが、11点制や21点制 
        が採用されてもよい。各プールの上位2チームが、次のラウンドである2次ラウンドにおける最上位プールに 
        進出する。続く上位2チームが、2次ラウンドにおける2番目のプールに進出し、同様にこの後のチームも  
        2次ラウンドに進出する。そのため、1次ラウンドにおけるプールの数は、2次ラウンドにおける各プール内の 
        チーム数の半分とする。 
（2）2次ラウンド（Round Robin）： 
        1次ラウンド後、チームは8～10チームで構成される、よりチーム数が多いプールに分けられる。各プールは  
        総当たり戦を行う。通常、ゲームは15点制又は21点制で行われる。最上位プールの上位4チームが、準決勝に 
        進出する。2次ラウンドの最上位チームは、準決勝に進出する残りの3チームの中から対戦相手を選ぶ。 
（3）準決勝（Semi Final）： 
        準決勝の各2試合において、2チームが試合を行い、勝利チームが決勝に進出する。 
        通常、試合は15点制又は21点制のゲームで3ゲーム制（2ゲーム先取り）、又は、 
        15点制のゲームで5ゲーム制（3ゲーム先取り）にて行われる。 
（4）決勝（Final）：優勝を懸けて2チームが試合を行う。通常、試合は15点制又は21点制のゲームで 
        3ゲーム制（2ゲーム先取り）、又は、15点制のゲームで5ゲーム制（3ゲーム先取り）にて行われる。 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C　実施例（Examples）： 
下記の実施例は、例示であって確定的なものではない。チーム数に応じてその他多くの形式を採用することが可能で
ある。トーナメントの試合形式を決定することは、トーナメントディレクターの裁量である。 
（1）5チーム： 
　　  1ゲーム15点制による1次ラウンド又は2次ラウンドの総当たり戦の後、上位2チームが、1ゲーム15点制に 
　　  よる3ゲーム制（2ゲーム先取り）にて決勝を行う。  
（2）8チーム： 
　　  1ゲーム15点制にて各4チームの2プールを行い、各プールの勝利チームが決勝へ進出する。 
　　  又は、各プールの勝利チームが、別プールの2位チームと、それぞれ準決勝を行う。 
（3）17チーム： 
　　　各4チームの3プールと、5チームの1プールに分ける。各プールの上位2チームが計8チームで構成される 
　　　Aプールに進出し、その他のチームはBプールに進出する。各Aプール、Bプールの総当たり戦後、 
　　　Aプールの上位4チームが準決勝に進出し、勝利チームが決勝へ進出する。 
（4）26チーム： 
　　   各5チームの4プールと、6チームの1プールに分ける。各プールの上位2チームが計10チームで構成される 
　　　Aプールに進出する。各プールの3位、4位のチームが計10チームで構成されるBプールに進出する。その他の 
　　　チームはCプールに進出する。Aプールの上位4チームが準決勝に進出し、勝利チームが決勝へ進出する。 

204.6 タイ（Ties）： 
総当たり戦において、勝敗数が同一であるチーム間のタイは、以下の方法で解く： 
以下のステップ（1）からスタートし、タイの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、この手順を繰り返す。それぞれの比較について
は、そのラウンドの結果のみに基づいておこなう。勝敗数および得点の比較をおこなう場合には、タイのチームとの
対戦において、相手チームに没収ゲームがある場合には、その没収ゲームは、考慮せずにおこなう。 
（1）最も没収ゲームが少ない。 
（2）タイのチーム同士のなかでの勝敗数。 
（3）タイのチーム同士のなかでのゲームの得失点差。 
（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ゲームの得失点差。  
（6）プール内における全チームに対するゲームの得失点差。 
（7）トーナメントディレクターによって決定された任意の方法。 
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205 用語集（Glossary） 

用語 説明

アングル（Angle） 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。アングルルールの違反（202.4 F）

アタック（Attack） 相手コートへ1枚又は2枚のディスクを投げること。

ブレーク（Break） 両チームが互いに1点ずつ得点する結果になったラリー。得点は加算されない。

しばき（Burn） 低い、高速のスロー。ディスク2枚のアタックにおいて、2枚目のスローとしてよく使われる。

キャップ（Cap） 得点差に関係なく、ゲームの勝利に必要な最大の得点数。

コート（Court） 13m四方のエリアで、ラインの内端とコーナーマーカーとで規定される。 
テニスコートを通常より小さめのコート2つで形成するように、2つのコートで1つのDDCコートを構成する。

ダブル（Double） チームが同時に2枚のディスクに触れること。選手が持っているディスクは、保持している選手の一部としてみなす。

ダンプ（Dump） 相手選手の頭上を越えてコート後方に着地するよう意図して投げられるスロー。 
別名、ロブ（Lob）、ドロップショット（Drop shot）、ダンプショット（Dump shot）。

エスケープ（Escape） チームが、自陣コートに投げられた2枚のディスクに対する対処に成功すること。 
2枚のディスクのプレーは続けられ、結果として、行き詰まり状態、又は、アタックチームに対するカウンターアタックが行われる。

エスケープシチュエーション  
（Escape Situation）

2枚のディスクが自陣コートに対して投げられた場合に、チームはエスケープシチュエーションとなる。

フォロー（Follow） ディスク2枚のアタックにおいて、2枚目のスローであり、通常はしばき又はダンプである。 
別名、フォローショット（Follow shot）、アタックショット（Attack shot）。

行き詰まり状態（Impasse） 各チームがそれぞれディスクを保持すると行き詰まり状態が発生する。 
一般的に先にスローする方が不利なため、そのように呼ばれる。

インバウンズ（In-bounds） コートエリア内の任意の位置。又は、インバウンズに着地するとともに、インバウンズ内に留まったスロー。別名、イン（In）。

先攻（Initiation） 行き詰まり状態で先にスローをする責任があるとともに、ラリーを始めるためのサーブコールをおこなう。 
先攻チームの別名、「指定されたチーム」（designated）、又は、「デス」（des）。

リード（Lead） ディスク2枚のアタックにおいて、1枚目のスロー。他方のディスクをキャッチやスローをするための時間をチームメイトに 
確保するために、通常高く投げられる。別名、リードショット（Lead shot）。

試合（Match） 2チームで行われる1ゲーム、又は複数のゲームであり、1つの単位として定義され、勝者が決定される。

アウト･オブ･バウンズ 
（Out-of-bounds）

コートエリア内に位置しない地表面の任意の位置。又は、アウト・オブ・バウンズに接したスロー。 
別名、アウト（Out）、アウトスロー（Out throw）。

ラリー（Rally） DDCの1プレーであり、サーブコールで開始され、ブレーク、やり直し（replay）、又は、1点又は2点の得点で終了する。 
別名、エクスチェンジ（Exchange）。

やり直し（Replay） 得点の加算をせずに、impasse直前のサーバーの組み合わせ、及び、直前のラリーの行き詰まり状態に戻すこと。

サーブ（Serve） ラリーの最初のスロー。各チームから1名ずつの2選手が同時にサーブを行う。

サーバーの組み合わせ 
（Serving Combination）

ラリーを始めるために、同時にサーブをする、各チームから1名ずつの選手の組み合わせ。

ショット（Shot） スロー。

サポーティングポイント 
（軸 / Supporting Point）

ディスクをリリースしたときに、地面と接触している選手の身体の任意の部分。
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