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導入  

 

 これは WFDF アルティメット公式ルール 2021-2024 を補足する公式解釈集である。

WFDF アルティメット公式ルールはアルティメットの試合の進行方法を記述した文章であ

る。しかしながら、選手はルールに沿って正しい方法を決めたりやフィールド上の問題を解

決したりすることを助けるためにこの解釈集を参照することができる。  

 ルールはできるだけ包括的に、明白に、単純に、的確に書かれている。しかしながら、平

均的な選手がどんなの状況においてもどのようにルールに適用するかを簡単に理解できる

とは限らない。そのため、この解釈集はどのようにルールに適用するかのいくつかの一般的

な例を示す。 

 審判のいるスポーツにおいて、レフリーやアンパイアは反則が試合の結果に重要な影響

があるかどうかを判断する裁量を持つ。アルティメットはセルフジャッジ制を採用してい

るため、重要な影響を与えると考えられる反則かどうかの共通認識を決めることもこの解

釈集は目指している。  

 アルティメット公式ルール付帯資料とこの公式解釈集の間に相違がある場合、付帯資料

を優先する。  

 

原則  

 

 アルティメットのルールはどのように試合が行われて問題を解決するのかを述べている

原理に基づいている。ルールにはっきりと記述されていない状況に遭遇したとき、以下の原

則に従って問題を解決するのが望ましい。  

 

 いかなる選手も意図的にルールを破ることはないという前提で、意図的ではない反

則に対する厳しい罰則は定めず、試合上で起こりうる状況を想定し、試合をスムーズ

に進行させるための方法を示している。 

 各チームは相手チームの間違いや反則によって不利益を受けるべきではない。 

 試合において重要な影響を与える反則である場合でのみコールをするべきである。

距離や時間における少々のずれを含む寛容できる重大でない反則を選手は許すべき

である。 

 全員が同じ視点で一つの状況を見ることはできない。とてもよく見えていた 2 人の

選手でさえ全く異なったことが起きたように見えることもある。人間の認知能力は

完全たるものでない。問題を解決しようとするときにこのことを心に留めておくべ

きである。  

 もし問題が解決しないならば、ディスクを最後にプレイが確立した場所に戻して、コ

ールが起きたところより前からプレイを再開するべきである。  
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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お問合せ

フォーム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。 

お問い合わせ先 URL: https://www.jfda.or.jp/contact/ 
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1. スピリット・オブ・ザ・ゲーム 

1.1 ルールの意図的またはひどい反則（1.2.1） 

備考  意図的と考えられる反則は標準のアルティメットの試合において通常起こ

らない反則のタイプであると考えるべきである。また、ルールにおいて合理的

に正当化するものはない。 

例  オフェンス側の攻めているエンドゾーン内にてディスクの所有権を得よう

としているレシーバーに対するディフェンスがファールとなるようなひどく

危険なプレイを犯した。 

結果  レシーバーが所有権を得てゴールラインに移動する代わりに、キャプテン

はレシーバーのゴールを認めることを要求することができる。 

例  ターンオーバーにおいてマーカーをかわすために風上に距離を得る方向に、

スローワーが故意にトラベルをした。 

結果  キャプテンはターンオーバーが起きた場所ではなくディスクが投げられた

場所から再開というように修正することができる。 

例  他にオフェンス側の選手がいないにもかかわらずディフェンスが意図的に

ダブルチームを犯しブロックした。 

結果  キャプテンはスローワーにディスクを戻させることができる。 

 

1.2 コールを立証するための根拠の準備（1.3.4） 

事象  コールをしたりコンテストとしたりする理由となった客観的な証拠を訊ね

る際に簡潔に説明する準備をすることはよいスピリットであることの重要な

要素である。 

例  トラベルのコールをした後、もし訊ねられたらディフェンスの選手は「ディ

スクがまだ手に残っているのに軸が動いたのを見た。」と説明するべきである。 

理由  客観的な証拠は妥当性において検証されうる証拠である。これは感情的な

ものや起きてほしいことに基づいてではなく実際に観察されたことに基づい

てコールされたことを明白にする。 

  もし合理的な確たる客観的な根拠がないならば、コールをするべきではな

い。 

補足  国際試合等で言語的制限があると選手がわかっている場合、ジェスチャー

などを通して相手選手が言っていることを汲み取ることができるようにする

べきである。チームキャプテンやチームメイトはほかのチームメイトが間違

っていたり、正しくない振る舞いをしたりしていないかどうかを気に掛ける

必要がある。 

 

 



4 

 

1.3 試合を通じて首尾一貫したコール（1.3.9） 

事象  試合の状況を考慮せずにコールをするべきである。これは試合が接戦であ

ったり得点が近かったりであるだけでコールし始めるべきではないというこ

とを意味する。 

例  試合序盤で微小なトラベル・インフラクションをコールしなかったのであ

れば、試合終盤までコールするべきではない。 

 

1.4 重大な反則に対してのみコール（1.3.10） 

事象  距離や時間における少々のずれを含む寛容できる重大でない反則を選手は

許容すべきである。 

例  スローワーが正しいピボットポイントから 1cm ずれた場所に軸を置いたと

してもトラベル・インフラクションをコールするべきではない。 

 

1.5 相手への威圧（1.6.3） 

事象  例えば、キャッチしようとしている相手の気をそらす意図により大声で相

手に叫ぶことは威圧的な振る舞いであるとみなすことができる。前にいる人

に声をかけるような通常な試合において起こることは威圧的であるとはみな

されるべきではない。 

 

1.6 得点後の礼の欠いた行為（1.6.4） 

事象  相手に向かって直接ディスクを投げつけたり、嘲ってディスクを相手に見

せつけたりすることも含まれる。これらの振る舞いは避けるべきである。 

結果  相手チームのキャプテンとスピリットキャプテンはスピリットに反する全

てのことについて議論して、起きないように対処しなくてはならない。 

 

1.7 選手でない人から意見を要求（1.10） 

備考  最終的にコールをすることは選手次第である。コールに関連する選手によ

って要求されない限り、選手でない人はコールに関して助言を与えてはなら

ない。 

  もし、プレイが止まり、インジャリーや言語的制限などの要因によってコー

ルができなくなった場合は、チームメイトが味方に関するコールをすること

ができる。 

  チームはプレイの中断中にコミュニケーションを取る手助けをするために

選手でない人を通訳者として使うことができる。 
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1.8 電子機器の使用（1.10） 

備考  可能であれば、選手はコールに関する写真やビデオ映像を見てもよい。ただ

し、この確認のために正当な理由なくプレイを遅らせてはならない。詳細は付

帯資料を見てほしい。 

補足  例えば、会場にあるリプレイ映像はコンテストされたファールのコールを

解決するためにのみ使われる。ただし、選手が特定のプレイをスクリーンのリ

プレイの映像にて要求することはできない。映像を見た後でも選手間で同意

が得られない場合、何回も見直して試合を遅らせるべきではない。つまり、通

常通りコンテストとなったファールとして扱うべきである。 

 

1.9 キャプテンによるコール（1.11） 

備考  プレイに直接関与していないならば、キャプテンもプレイを止めるコール

をするべきではない。ただし、プレイが既に止まっているならばキャプテンは

コールを解決するために関与することができる。 

 

1.10 コールや問題が発生する直前に何が起きていたかの議論（1.12） 

備考  同意を得られずスローワーにディスクを戻す前に、選手たちはプレイで何

が起きていたかを協議するべきである。関与している両選手は起こったと考

えることを明瞭に説明し、相手やプレイをよく見ていた選手の意見を聞こう

とするべきである。 

  もし協議が言語的制限により困難である場合は、何が起こったかをジェス

チャーや再現で示すべきである（例：ディスクをキャッチしようとしている際

に相手の手が当たっていることを見せるために後ろの手を自分自身に当てる）。

チームは中断中に選手でない人が通訳としてコミュニケーションを手助けす

ることが出来る。 

  何が起きたかを正確に把握できない状況が起きること（例：誰もよく見えた

人がいなかったり、速すぎて何が起きたか把握できなかったりすること）があ

る。「プレイに影響した」かどうかを決められないこともある。これらの状況

において、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

戻すべきである。 

  協議はコールを受けいれるかリトラクトされるか、できるだけ簡潔にする

べきである。ただし、解決策が見いだせない場合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べきである。協議のための中断は

最大 45 秒間である。詳細は付帯資料を見てほしい。 
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2. プレイングフィールド 

2.1 プレイングフィールドのサイズ（2.1） 

備考  プレイングフィールドは縦 100 m と横 37 m で構成される。また、プレイ

ングフィールドは 64 m のセントラルゾーンとその両端に位置する 18 m の

エンドゾーン 2 つに分けられる。 

  全てのラインは 75 mm 以上 120 mm 以下の幅で、非腐蝕材で引かれる。 

  フィールドサイズを十分にとるための場所が取れない場合、まずはセント

ラルゾーンよりもエンドゾーンを縮小させるべきである。付帯資料に詳細が

記述されている。 

  フィールドにラインがなく、サイドラインを示すコーンが真っ直ぐではな

い場合、選手がその時にいるゾーンの 2 つのコーンの間をサイドラインとみ

なす。例えば、セントラルゾーンのサイドライン付近にいる場合は各ゴールラ

イン上にあるコーンを見るのが妥当であり、エンドゾーンのサイドライン付

近にいる場合はエンドゾーンの前と後ろのコーンを見るのが妥当である。 

 

3. 用具及び備品 

3.1 傷つけてしまう可能性がある用具を身に着けるべきではない（3.4） 

備考  これには腕時計、ブレスレット、バックル、突き出ている装飾品なども含ま

れる。金属歯や⾧い歯、鋭い歯の靴も認められない。 

3.2 プレイを妨害する可能性のある用具（3.4） 

備考  これには特大な用具、⾧い部品や布も含まれる。手袋の種類はアルティメッ

ト選手が一般的に使用しているものは使用可能であるが、ディスクを傷つけ

たりディスクに何かを付着させたりしてはいけない。 

 

4. 試合及び得点形式 

4.1 試合時間の計測（4.2） 

備考  試合はタイムキャップ制を用いて行われる。付帯資料に詳細が記述されて

いる。 

4.2 ハーフタイム（4.3） 

備考  100 分タイムキャップの試合において、ハーフタイムは通常 7 分間である。

ハーフタイムについては付帯資料に詳細が記述されている。 

 

5. チーム編成 

5.1 ミックス部門の試合（5.1） 

備考  ミックス部門の試合において、男性と女性が同じチームにいるので、両チー

ムはターン毎に男女比をそろえるべきである。得点毎の男女比決定方法が付
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帯資料に記述されているものを一つの選択肢として使うことが出来る。 

5.2 キャプテンとスピリットキャプテンの役割（5.2） 

備考  チームキャプテンは試合に参加資格のあるチームメンバーで、試合前、試合

中、試合後に何か決定するときにチームを代表するために任命される。 

  スピリットキャプテンは試合に参加資格のあるチームメンバーで、競技中に

相手選手、チームメイト、コーチ、試合や大会スタッフと共にスピリットに関

する問題を話しかけ、議論し、解決するために任命される。 

 

6. 試合開始 

6.1 チーム代表者（6.1） 

備考  チーム代表者はこの節に記載されている決定にチーム内で権限を持つこと

を確実にするべきである。 

6.2 公平なる選択の決定（6.1） 

備考  公平なる選択の決定について付帯資料に言及されている方法を用いること

を推奨する。 

 

7. プル（スローオフ） 

7.1 プル前の合理的な遅延（7.1.1） 

備考  以下に上げる行為はプルの準備をするよりも合理的な行為である。 

 ゴールに喜ぶ。 

 次ターンに誰が出場するかを決める。 

 次ターンの戦術を決める。例として 

○ 誰が誰をマークするのか。 

○ 攻撃時の役割 

○ どのような守備や攻撃の形を使うか 

  付帯資料にもあるように、ターン開始（前後半の開始時や前の得点した時）

から 75 秒以内にプルを投げるべきである。付帯資料により詳しく記載されて

おり、大会で用いることができる。 

7.2 プルを投げる人（7.2） 

備考  プルを引き受けたディフェンスの選手がプルを投げる。 

  ディフェンスのチームはプルを投げる前ならいつでも、プルを投げる選手

を新しく決め直すことができる。 

7.3 準備完了の合図（7.3, 7.4） 

備考  オフェンス側のチームは準備完了の合図をする前に、出場する選手は正し

い位置に待機し、出場する選手以外全員はプレイングフィールドから出てお

くべきである。 
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  ディフェンスのチームの出場しない全選手はプルが投げられる前にプレイ

ングフィールドから出ておくべきである。 

7.4 オフサイドのコール（7.5） 

備考  相手チームはコールをする前にこのオフサイド・バイオレーションを犯し

ていることについてチームのキャプテンに伝えておくことが推奨される。そ

の後のプレイに重大な影響を与える違反である場合でのみコールすることが

出来るということも考慮するべき。 

  オフサイドはフィールド内にいる選手のみがコールをすることができ、選

手でない人のコールは影響を及ぼさない。しかし選手でない人がオフサイド

を見て、彼らの目線で助言をすることは問題ない。 

  コンテストとなったオフサイドはプレイが止まり、スローオフをやり直し

する。 

  オフサイドコールにコンテストするときには、コンテストするチームの選

手はオフサイドコールした人よりも少なくともより良い視点から見ておかな

いといけない。もしコールが選手でない人によるアシストによってオフサイ

ドコールがされた場合のみ、同じような場所にいた人を同等かより良い視点

から見ていたとみなす。 

7.5 オフサイドコール後のプレイ再開(7.5) 

備考  オフサイド・バイオレーションが一度目のコールであるか複数回目のコール

であるかによっての差はなく、同じ結果となる。 

  どちらか一方がオフサイドコールをしても、ディスクが地面につく前にオフ

ェンス側の選手が触って、かつその所有権を確立できなかった場合は『ドロッ

プド・プル』となりターンオーバーとなる。 

  同一のプルにおいて両方のチームがオフサイドをコールした場合は公式ル

ール 7.5.1 と 7.5.2 に記載されている両方が適用される結果となる。 

事象  ディフェンスがオフサイドを犯し、オフェンスがディスクをキャッチした後

にオフサイドをコールした。 

結果  オフサイドのコールは関係なくオフサイドのコールはなかったとしてプレ

イが続く。 

事象  ディフェンスがオフサイドを犯しオフェンスがオフサイドをコールした。そ

してオフェンスがディスクをキャッチした。 

結果  オフサイドのコールは関係なくオフサイドのコールはなかったとしてプレ

イが続く。 

事象  ディフェンスがオフサイドを犯しオフサイドをコールした。ディスクを地面

に落とした後にオフェンス側の自陣エンドゾーン内にディスクが静止した。 

結果  オフェンスはディスクを拾って自陣エンドゾーンに近いブリックマークか
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らプレイを再開できる。チェックは必要ない。 

事象  オフェンスがオフサイドを犯し、オフェンスがディスクをキャッチした後に

ディフェンスがオフサイドをコールした。 

結果  オフサイドのコールは関係なくオフサイドのコールはなかったとしてプレ

イが続く。 

事象  オフェンスがオフサイドを犯し、ディスクが空中にある間にディフェンスが

オフサイドをコールした。ディスクはアウト・オブ・バウンズに着地した。 

結果  オフェンスは「ブリック」コールをすることはできる。スローワーは自陣エ

ンドゾーンに近いブリックマークに軸を置く。他のオフェンス側の選手は静止

する。チェックしてプレイを再開する。 

補足  もし正しくないオフサイドコール（ディスクに触れた後のコールや、プルを

キャッチした後のオフサイドコール）をして議論のためにプレイは止まった場

合、選手はコールが発生したときにいた場所に戻りチェックによってプレイを

再開すべきである。 

7.6 転がったプルをディフェンスが止める(7.7) 

事象  プルが地面に落ちて自陣エンドゾーンに向かって転がり始めたので、オフェ

ンス側の選手がディスクを触る前にディフェンスの選手がディスクを止めた。 

結果  これは許される（公式ルール 8.4）。もしディフェンスの選手がオフェンス側

の自陣のエンドゾーンに向かって蹴った場合、オフェンス側の選手は蹴られた

場所からプレイすることが出来る（公式ルール 8.4.1）。 

補足  オフェンスがもしプルに触れておらず空中にあるときにディフェンスの選

手ではない人が触れてしまい、たとえディスクが（風などのため）ディフェン

スのエンドゾーンに向かって飛んできたとしても、触れた場合プルのやり直し

を要求することが出来る。 

  （とても短いプルで）オフェンス側の攻めているエンドゾーンにプルが着地

した場合、オフェンスはゴールラインに軸足を置く。 

  どのオフェンス側の選手も転がっているプルを止めることが出来る。プルを

選手がディスクを拾う必要はない。 

7.7 ブリックコール(7.12) 

備考  １人のオフェンス側の選手がブリックを示してコールした場合でも、別のオ

フェンス側の選手がディスクを拾うことは許される。 

補足  プルの落ちた地点がプレイをよく見えた位置の複数の選手によってイン・バ

ウンズかアウト・オブ・バウンズかの合意が得られない場合、お互いが主張す

る２点の中点に最も近いサイドライン上を使用するべきである。 
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8. プレイの状態 

8.1 間違ったコールの使用(8.1.3) 

事象  ファールやバイオレーションのハンドサインをしながら「ストップ」と叫ん

でしまったり間違った名称でコールをしたりした。 

結果  正しいコールが使われたとして処理される。 

理由  選手がルール違反を見たことは明確であるから。これは正しい用語を知っ

ているという技術的なことよりも優先される。 

補足  間違った用語を使った選手は正しい用語を覚えようと心がけるべき（公式

ルール 1.3.1）で、経験者は正しいコールの用語を教えるべき（公式ルール 1.8）

である。 

8.2 ディスクが地面に落ちた(8.1.4) 

備考  ディスクが地面に接触してディスクが地面に接触する前にどの選手もディ

スクをキャッチしていなかった場合、またはキャッチ後に選手がコントロー

ルを失ってディスクが地面に接触した場合は、ディスクが地面に落ちたもの

とみなされる。 

補足  イン・バウンズに落下したプルやターンオーバーの後、オフェンス側の選手

がもしイン・バウンズでディスクを拾おうと試みたものの失敗してディスク

を地面に落としてしまった場合、オフェンスがディスクを落とす前に完全に

制御していたのでなければ再度ターンオーバーとはならない。 

8.3 プレイ中断中に動いた(8.1.5) 

備考  アウト・オブ・バウンズによるターンオーバー後にスローワーがディスクに

向かってプレイングフィールドを歩いているときは、すべての選手は動くこ

とが出来る。 

8.4 著しいディスクの位置の変更(8.4) 

事象  転がっているディスクを止めようとして選手が攻めているエンドゾーンの

方向に飛ばしてしまった。 

結果  口頭での要求または正しい位置を指し示すことで、相手はディスクを触っ

た場所に軸を置くことを要求できる。プレイは止まらず再開時にチェックは

必要ない（トラベル・インフラクションが認められた場合と類似している（公

式ルール 18.2.6））。 

  ディスクの位置を著しく変えてしまったのがオフェンス側のチームだった

場合、相手から要求されない限りディスクを触った場所に軸を移動するべき

でない。 

8.5 ターンオーバー後にディスクの上に立つ(8.5) 

事象  ターンオーバーが発生して新しくスローワーになろうとした選手がディス

クの上に立ちチームが準備を完了することを待っている。 
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結果  ディフェンスは選手にプレイを再開するよう知らせるべきである。 

  意図的に試合を遅らせることはスピリット・オブ・ザ・ゲームに反し、速や

かにキャプテン同士で話し合うべきである。 

理由  新しいスローワーはディスクを拾うときに遅らせてはいけないと公式ルー

ル 8.5 に記載があるため。 

補足  もし（よくあるターンオーバー後にて）他の選手がディスクに向かって来て

いる場合、最も近い選手はディスクを拾うかどうかを決めることが出来る。 - 

これはルール違反ではない。もしターンオーバーが起きても他のオフェンス

側の選手が誰もディスクに向かって歩いていない場合、ルール違反となる。 

  相手チームは制限時間を適用する前に警告してルールを認識させることが

推奨される。 

8.6 ターンオーバー後の制限時間(8.5.1) 

備考  10 秒、または 20 秒の制限時間を適用するためにディフェンスが 5 秒間隔

で制限時間のカウントダウンを大声で伝えるプリ・ストールを使用するべき

である。プリ・ストールはディスクに最も近いオフェンス側の選手に認識して

もらうべきである。制限時間をコールする選手はマーカーと同じである必要

はない。 

  （WFDF 発行公式ルール付帯資料を適用しないのであれば）ディスクがア

ウト・オブ・バウンズに落下してプレイングフィールドに転がって戻ってきて

止まった場合は制限時間の 8.5.1 は適用されない。 

補足  WFDF 発行公式ルール付帯資料を適用する大会ではアウト・オブ・バウン

ズやプル後のディスクに対しても制限時間が適用される。 

  相手チームは制限時間を適用する前に警告してルールを認識させることが

推奨される。 

  もしオフェンスが制限時間のカウントが速すぎると感じたらファストカウ

ントをコールできる。 

  ディフェンスはオフェンスのディスクとピボットへの進路を妨げないよう

にしなければならない。 

8.7 ディレイ・オブ・ザ・ゲームの後のストールカウントの開始(8.5.2.1) 

備考  「ディレイ・オブ・ザ・ゲーム」をコールしてストールカウントを始める前

に、反則を解消するためにオフェンスは 2 秒与えられるべきである 

 

9. ストールカウント 

9.1 ストールカウントの明確な伝達（9.2） 

備考  通常、ストールカウントは口頭で伝えられる。特定の状況では他の方法で伝

えることを認めることが出来る。 
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9.2 ストールカウントの開始タイミング（9.3） 

事象  スローワーがディスクをキャッチした瞬間にストールカウントを始めるこ

とが出来る（インターセプションを除く）。 

結果  ダイブ後に起き上がったりフィールド外に出てしまったためにフィールド

内に戻ってきたりなどスローワーが止まらないといけない状況でも、マーカ

ーはカウントを開始してよい。 

補足  もしオフェンス側の選手がフィールド外周の物（安全上あってはならない

が、実際にあるかもしれない状況）を避けるための時間を必要とするなら、マ

ーカーはその時間はカウントするべきではない。 

  もしスローワーが意図せず落としそうになったディスクを他の選手がディ

スクに触れずに地面に落ちる前に再び保持した場合、所有権は続いていると

みなされる。スローワーが意図せず落としそうになったディスクを他の選手

がディスクに触れて地面に落ちる前に再び保持した場合、所有権は新しくな

ったとみなされる。 

  スローワーがセントラルゾーンでパスをキャッチしたがすぐにアウト・オ

ブ・バウンズに出た場合、スローワーが 3m 以内に居なくてもマーカーが軸を

置くべき場所から 3m 以内に居る場合はストールカウントを開始（継続）でき

る。 

備考  チーム A によるインターセプションの後はスローワーがイン・バウンズに

居てもアウト・オブ・バウンズに居ても、スローワーが軸を確定するまでチー

ム B のマーカーはストールカウントを開始できない。 

  走っている最中にディスクをキャッチしてインターセプトした場合、スロ

ーワーが止まって軸を確定するまでマーカーはストールカウントを開始せず

待っている必要がある。 

9.3 その他のコール（9.5.4） 

備考  その他のコールとは以下を含む。 

 コンテストとなったファール 

 コンテストとなったゴール 

 コンテストとなったターンオーバー（ストールアウトを除く） 

 サイドラインにある障害物によるバイオレーション（2.7） 

 インジャリー 

 テクニカル 

9.4 ストールカウントの開始タイミング（9.5.4.1） 

事象  ディスクを投げた後のスローワーにストールアウトがコールされコンテス

トとなった。パスの結果はコンテストとなったレシービング・ファールだった。 
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結果  ディスクはスローワーに戻され、公式ルール 9.5.4.1 に従ってストールカウ

ントは「ストーリング 8」から再開する。 

事象  ディスクを投げたスローワーがファールをコールし認められた。パスの結

果はコンテストとなったレシービング・ファールだった。 

結果  ディスクはスローワーに戻され、公式ルール 9.5.4.1 に従ってストールカウ

ントは「ストーリング 1」から再開する 

9.5 ストールカウントの開始タイミング（9.5.4.2） 

事象  スローワーによるファールでプレイが止まった。ストールカウントは「スト

ーリング 8」から再開しようとしていた。チェックの前にディフェンスが動い

てオフェンスによってバイオレーションがコールされた。 

結果  ディフェンスの反則であるが、公式ルール 9.5.4.2 に従ってストールカウン

トは再び「ストーリング 8」から開始する。 

9.6 ストールカウント（9.6） 

事象  コール後、ストールカウントは最大 6 から再開となった場合 

1. ストールカウントが 4 で止まったら「ストーリング 5」から再開 

2. ストールカウントが 8 で止まったら「ストーリング 6」から再開 

補足  「ストーリング」と数字の間に間隔は必要ない。 

備考  どのカウントから再開するかの合意が得られない場合、2 つの中間のカウン

トを使うべきである。少数は切り捨てる。 

 

10. チェック 

10.1 チェックが必要でないとき（10.1） 

備考  スローワーが正しいピボットの位置まで歩かないといけない状況でも、プ

ルやターンオーバー後にチェックは必要ない。正しい位置に軸を置いたらす

ぐにスローワーはパスを出せてマーカーはストールカウントを開始できる。 

  正しい位置に軸を置かなかった場合、トラベル・インフラクションである。 

  軸を置く前にストールカウントを開始した場合、ファストカウントである。 

  プレイを中断させないため、軸を置く前にスローワーやマーカーは軸の置

くべきと思う場所を示すことが推奨される。 

  ピボットポイントを確定させる前にスローワーが素振りやスローの動作を

始めてはいけない（公式ルール 18.2.5.3 参照）。 

補足  「特定のターンオーバー」は 13.2 に挙げられている。 

10.2 コール後の位置（10.2.2.1） 

備考  ロングパスが投げられて、コンテストとなったレシービング・ファールが発

生した場合、選手は投げた時点の場所に戻る（ディスクを追いかけてダウンフ

ィールドに残るのではない）。 
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10.3 不適切なイクイップメント（10.3） 

備考  不適切なイクイップメントとは例えば、ほどけた靴紐やわずかに曲がった

ディスク、靴が脱げてしまった場合が該当する。しかしながら選手には個人が

着用している用具の安全性を確保することにより、そのような混乱を最小限

に抑える責任がある。 

10.4 チェックの際の「ディレイ・オブ・ザ・ゲーム」（10.5） 

事象  チームの作戦会議（誰を守るか、誰が次のパスをもらおうとするか）は不必

要な遅延行為に含む。 

  ディスクの後ろに立つことや回って時間を稼ぐことなどは不必要な遅延行

為に含む。遅延しているのに遅延していないふりをするのは、やはり遅延行為

とみなされる。 

  コールの結果を解決するための協議は不必要な遅延行為ではない。 

結果  不必要な遅延行為をしているディフェンスに対する「ディレイ・オブ・ザ・

ゲーム」コールの後に、スローワーは「ディスク・イン」とコールし、直ちに

パスを出すことが出来る。 

補足  ディスク・インとチェックする前にすべての選手が静止し、正しい位置にい

ることを確認する必要がある。 

備考  このルールを適用する前に、相手チームに警告してこのルールを認識して

もらうことが推奨される。 

10.5 チェックの際の好ましい手順（10.6） 

備考  チェックする前に以下の手順を踏むことが推奨される。 

 「オフェンス準備良いですか？」 

 「ディフェンス準備良いですか？」 

 「ストーリング x から始めます。」 

 「3,2,1 で入ります。」 

 ディスクに触れる、ディスクを地面に当てる、「ディスク・イン」と

コールする、の内の適切な方法で行う。 

補足  チェックの際にディフェンスがディスクに触れる必要がある場合、ディフ

ェンスは積極的にディスクに触れることを選択しなければならない – スロー

ワーはディスクをディフェンスに当ててチェックすることはできない。 

10.6 地面に当てることで所有権を失った場合（10.6.1.2） 

備考  スローワーがディスクを地面に当てて所有権を失ってしまった場合、その

スローワーは再び所有権を得ることができる。 

10.7 チェックする前に動いてしまったり正しくない位置に居たりしたことによるバ

イオレーションコール（10.7） 
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備考  自分のチームの選手（自分自身を含む）が不適切な位置に居たりチェックす

る前に動いてしまったりしたからといって、公式ルール 10.7 によるバイオレ

ーションはコールできない。 

 

11. アウト・オブ・バウンズ 

11.1 グレイテストプレイ（11.3.1） 

事象  オフェンス側の選手がイン・バウンズでディスクをキャッチできないと判

断してイン・バウンズから飛んだ。そしてディスクをキャッチしてアウト・オ

ブ・バウンズに着地する前に投げた。 

結果  これは有効なパスである。 

理由  公式ルール 11.3.1 に従って、イン・バウンズから飛んで空中に居る選手は

イン・バウンズのままである。これは選手がアウト・オブ・バウンズに着地す

るまで続き、この時には既に選手はディスクを離している。つまりこれはアウ

トではない。 

  空中に居る選手がディスクを投げることは公式ルール 18.2.1.1 に従って認

められる。 

補足  公式ルール 13.2.5 に従い、スローワーがキャッチする前に他の選手が触れ

た場合を除いて「グレイテスト」のスローを自分自身でキャッチすることはで

きない。 

  「グレイテスト」の後のキャッチに対するコールがコンテストとなった場合、

「グレイテスト」を投げた選手が最後のスローワーとなる。ディスクを投げた

場所から最も近いフィールド上に軸を置く（軸の場所が攻めているエンドゾ

ーン内になる場合はゴールライン上に軸を置く）。 

11.2 グレイテストプレイ（11.4） 

備考  オフェンス側の選手がアウト・オブ・バウンズでディスクをキャッチしたと

相手が認識した場合、直ちに「アウト・オブ・バウンズ」または短く「アウト」

とコールをするべきである。「足を見て」という発言はコールではなく、プレ

イは中断しない。 

  「アウト」の判定をする選手は、アウトになったと合理的に確信していなけ

ればならなく、そうでなければコールをするべきではない。 

  もし選手がアウト・オブ・バウンズだったかどうか不明な場合は、プレイを

止めて最もよく見える位置に居た選手によって議論されるべきである。サイ

ドラインに居た人に意見を求めたとしても、最終的なコールの判断は選手が

する。もしコンテストとなった場合は一つ前のスローワーにディスクを戻す

べきである。 

補足  線が引かれていないフィールドで試合が行われている場合、「アウト・オブ・
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バウンズ」かどうかのコールはレシーバーに有利に働くはずである。 

11.3 サイドライン付近でのキャッチ（11.4） 

事象  サイドラインにかなり近い場所でキャッチしてアウト・オブ・バウンズに出

て所有権を獲得した。 

結果  （アウト・オブ・バウンズに触れずに）イン・バウンズに触れながらのキャ

ッチ（回転していないディスクを少なくとも 2 つの身体部分の間に挟んだ状

態）である限り、イン・バウンズでのキャッチである。 

 

理由  公式ルール 11.3.2 の通り、所有権を確定するまでキャッチを維持できてい

る限り、一度ディスクをキャッチした選手はアウト・オブ・バウンズに出るこ

とができる。 

補足  イン・バウンズでディスクをキャッチした選手がアウト・オブ・バウンズに

触れて所有権が確定する前にディスクをファンブルしてしまった場合はアウ

ト・オブ・バウンズによるターンオーバーになる。これはディスクが地面に落

ちる前にディスクを所持できるか否かは関係ない。 

11.4 アウト・オブ・バウンズに触れているレシーバー（11.4.1） 

備考  レシーバーの足がイン・バウンズにあっても髪や服がアウト・オブ・バウン

ズに触れていた場合、そのレシーバーはアウト・オブ・バウンズとみなされる。 

11.5 プレイングフィールドから離れる（11.7） 

備考  ディスクに対してプレイをするためにプレイングフィールドを離れた後、

任意の地点に戻ってくることは許される。しかし、オフェンス側の選手がアウ

ト・オブ・バウンズから飛んでプレイングフィールドに触れる前にディスクに

触れた場合はターンオーバーとなる（公式ルール 11.3.1/ 11.6/ 13.1.3）。 

補足  意図的にプレイングフィールドを離れて自分の位置をだますためにサイド

ラインに居る選手や物を使うことは悪いスピリットである。 

11.6 プレイングフィールドから離れる（11.8） 

事象  ロングスローが投げられてフィールド内に戻ってこなかった。このとき、ど

こに軸を正しく置いてプレイを再開するのだろうか？ 

結果  ディフェンスの選手はディスクに対してプレイしているときは常にイン・

バウンズとみなされる（11.2）。つまり、アウト・オブ・バウンズでディスク

に触れた場合は最も近いセントラルゾーンから始める。備考：ディフェンスの

選手がディスクに触れたが、風の影響でディスクがフィールド内に戻ってき

た - このプレイはまだ続いている 

  オフェンス側の選手はアウト・オブ・バウンズになり得る（11.6）。つまり

同じ状況でオフェンス側の選手が始めに触れたら即ターンオーバーとなり、

ディスクは外周を超えた位置まで戻される（即ち、最後にイン・バウンズだっ
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た位置）。（11.8.1）。 

  オフェンス側の選手がイン・バウンズから飛んで着地する前にディスクに

触れると、ディスクがイン・バウンズだった位置というのが確立される。もし

レシーバーが所有権を確立せずターンオーバーとなる結果になったら、その

オフェンス側の選手が触れた場所から最も近い位置から開始される。もしレ

シーバーが空中でキャッチして投げてディスクがイン・バウンズに接した場

合、ディスクがイン・バウンズに戻ってきたとする。 

備考  プレイをもっとよく見ていた選手達がどこでアウト・オブ・バウンズになっ

たか合意が得られない場合は、双方が主張する 2 点の中間を使用するべきで

ある。 

補足  ディフェンスの選手が飛んでパスをインターセプトしてアウト・オブ・バウ

ンズに着地した場合、「再びターンオーバー」とはならない。- ディフェンス

の選手が所有権を得たままである。 

11.7 選手でない人がアウト・オブ・バウンズのディスクを回収する（11.9） 

事象  選手でない人がアウト・オブ・バウンズのディスクを回収して外周に立って

いるスローワーにディスクを返した。 

結果  公式ルール 11.9 で選手でない人が回収することは許されているが、最後の

3 m はスローワーが運ばなくてはいけない。ゆえに、スローワーはフィールド

から 3 m 歩いて戻ってくるべきである。その後、正しい場所に軸を置き、プ

レイを再開できる。 

補足  もしスローワーが 3 m 離れずにプレイを開始した場合、相手はバイオレー

ションをコールでき、チェックからプレイを再開する。 

  しかしながらディスクをスローワーに返したことによって不利になったと

相手が感じなければ、プレイを続けてよい。 

  選手でない人は軸となる場所から 3 m 以上離れていて転がっているアウト・

オブ・バウンズのディスクを止めることができる。 

  ディスクがアウト・オブ・バウンズになった場合、ディスクを交換すること

ができ、時間を短縮することができる。ディスクを交換する場合、スローワー

は最も近いディフェンスの選手に知らせるべきである。 

備考  ディスクがアウト・オブ・バウンズになるまで選手でない人が意図的にディ

スクを触るべきない。 

 

12. レシーバー及びポジション 

12.1 ディスクのキャッチ（12.1） 

備考  2017 年からルールが更新され、「キャッチ」と「所有権」は同じ意味ではな

くなっている。「キャッチ」とはレシーバーが最初にディスクをコントロール
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することである。一度ディスクをキャッチした後にアウト・オブ・バウンズに

行ったりディスクを地面に触れさせたりすることができ、アウト・オブ・バウ

ンズにいる最中、またはディスクが地面に触れている間ずっとキャッチを維

持している限りこれらはターンオーバーではなく、その間はパスの所有権を

確立している。 

  選手がパスの所有権を確立するのは以下の場合である。 

 パスをキャッチし、そのキャッチした状態を 1 回以上目に見える形

で維持した場合。 

 キャッチに関連して地面と接触している間、またはディスクを投げ

るまでキャッチを維持している場合。 

補足  ディスクが「挟まれた」と判断されるには、ディスクが少なくとも 2 つの身

体部位の間にしっかりと保持され、その 2 つの身体部位に対してディスクは

動いてならない。 

  まず選手がパスをキャッチし、所有権を確立する前にキャッチを維持（「キ

ャッチを維持する」とは、回転してないディスクを少なくとも 2 つの身体部分

の間に挟み続けていることを意味する）できなかったとき、その最初のキャッ

チは無効とみなされる。 

  選手はディスクを捕らえるために使っている体の部位を変えることができ、

その変更の間、ディスクが少なくとも 2 つの体の部位によって挟まれ続けて

いる限り、同じキャッチとみなされる（例えば胸と右手で挟んだ場合、左手で

ディスクの縁を掴んで胸から離すことができ、左手でディスクを掴み右手を

離すだけである限り、同じキャッチとみなされる。）。 

12.2 キャッチとの関連（12.1.1） 

備考  地面との接触や他の選手との接触は、キャッチした直後に起こるか、ディス

クをキャッチするために飛び込んだ後に着地した結果であるか、ディスクを

キャッチした後にバランスを崩している間に起こった場合、「キャッチに関連

している」と見なすことができる。もし、例えばエンドゾーン内で走りながら

キャッチをした選手がキャッチ後の最初の数歩で所有権を確立して、その後

得点の喜びとして走り続けて躓いたならば、この結果で生じた所有権の消失

は「キャッチに関連している」とはみなされないだろう。接触がキャッチに関

連しているかどうかを見分ける一つの方法は、選手が動きを止めて自身の動

きをコントロールすることを選択できたなら、それ以降の動作は、たとえ静止

することを選択しなかったとしても、キャッチに関連していないことになる

ということである。 

12.3 無謀な動き（12.5） 

備考  これは⾧時間自分の先をよく見ずに走ることやルールに則っている相手の
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動きに対して調整できないダイブも含まれている。 

12.4 選手の位置（12.5） 

事象  選手 A がディスクに対してプレイをしながら減速して相手がディスクに対

してプレイすることを妨害するのは許されている。しかしながら選手 A は相

手が合理的に避けることができないような動きをしてはいけない。- これはブ

ロッキング・ファールになる（17.4）。 

  軽微な身体接触はこのような状況で起きうるが軽微な身体接触はファール

にはならない。 

補足  選手 A がディスクに対してプレイしていないが代わりにチームメイトにデ

ィスクに対してプレイをさせている場合、選手 A は相手を妨害するために動

いてはいけない。しかしながら選手 A が静止しており、相手を妨害する意図

がなければ実際に相手の邪魔になったとしてもバイオレーションとはならな

い。 

備考  このルールのキーワードは「一人で」である。選手の動きの意図はディスク

に対してプレイするための一般的な過程である限り相手がディスクへの無人

の道を行くのを防ぐという動機もありうる。 

  もし後ろに居る選手が前に居る選手にぶつかったら、ほぼ後ろに居る選手

のファールである。 

  ターンオーバー後、および/またはスローワーが軸の位置に居ないときは常

に、オフェンスからディスクおよび/またはピボットの位置への道をディフェ

ンスは遮らないようにしなければならない。 

12.5 ディスクに対するプレイ（12.6） 

備考  ディスクが空中にあり、キャッチやブロックなど何らかの方法でディスク

に接触しようとしているとき、「ディスクに対するプレイ」とみなされる（公

式ルール 12.6）。 

  ディスクにプレイするとき、選手はディスクへの接触を試みる前、途中、直

後に、他の選手と軽微な身体接触（静止している位置でも、確立した速度と方

向から予想される位置でも）をしないことを確認する必要がある。 

  軽微な身体接触とは最小限の物理的な力で、他の選手の動きや位置を変え

ないような接触のことである。 

  もし軽微ではない身体接触が発生して、違反がプレイに影響した場合、おそ

らくそのプレイの結果は成り立たないであろう。 

  もし違反が起こらなかったら、特定のプレイの結果が明らかに異なってい

たかもしれないと仮定するのが妥当な場合、違反はプレイに影響する。例えば、

相手に重大な接触を引き起こさずにパスをインターセプトできなかった場合

や、相手に接触を引き起こさなかったら相手がディスクにプレイできたかも
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しれない場合などである。 

  何かがプレイに影響したかどうかを考えるとき、関係する選手の相対的な

技術、身⾧、および/または運動能力は通常、考慮されるべきではない。 

12.6 相手に手をかける（12.6） 

事象  ディフェンスの選手が相手を見ていなくても相手の位置がわかるように相

手選手の背中へ手をかけておく。 

結果  これはバイオレーションである。 

理由  必ずしもファールとはならないが「選手が意図的に軽微な身体接触につな

がる動きをすることは反則だが、ファールではなくバイオレーションとして

扱われる。」と公式ルール 15.1.1 の通りバイオレーションになる。 

12.7 ディスクが空中にあるときの選手のポジション（12.6 - 12.9） 

事象  選手 A がディスクを追って、選手 B とディスクの間に留まることができる

ように速度を落とす。選手 B が選手 A の背中に突っ込み、転倒した。 

結果  選手 B の選手 A に対するファールである。 

理由  選手 A がディスクに対してプレイするために速度を落とすことは許されて

いる。選手 B は合理的に選手 A を避けることができ、それゆえ選手 B のイニ

シエイト・コンタクトとなる。 

事象  選手 A がディスクを追って突然止まり、すぐさま引き返して、近づいてき

ているディフェンスの選手に向かって走った。 

結果  選手 A の選手 B に対するファールである。 

理由  選手 B は合理的に選手 A を避けることができず、それゆえ選手 A のイニシ

エイト・コンタクトとなる。 

事象  選手 A がディスクを追って、選手 B に回り込まれてディスクにプレイでき

ないように速度を落として左右に動いている（例：ボックスアウト）。選手 B

が選手 A の背中に突っ込んだ。選手 A はディスクをキャッチした。 

結果  選手 B の選手 A に対するファールである。選手 A は所有権を得ているので

コールする必要がなく、もしコールをしてしまったのならば「プレイオン」と

コールしなくてはいけない。 

理由  選手 A は選手がディスクに対してプレイするために動くことを妨げるため

に速度を落とすことは許されている。選手 B は合理的に選手 A を避けること

ができ、それゆえ選手 B のイニシエイト・コンタクトとなる。 

補足  選手の動きを妨げることとイニシエイト・コンタクトは異なる。 

  このような状況では、軽微な身体接触が起こるかもしれないが、軽微な身体

接触はファールではない。 

事象  選手 A と選手 B は同じチームでディスクを追っている。選手 B が選手 C に

回り込まれてディスクにプレイできないように速度を落として左右に動いて
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いる。選手 A はディスクをキャッチした。 

結果  選手 C は選手 A に対してバイオレーションをコールできる。 

理由  選手 B はディスクに対してプレイをしていない。選手 C はディスクに対し

てプレイをしており、それゆえ選手 B が動きを妨げることは許されていない。 

補足  選手 B が静止しているなら選手 C がディスクにプレイするのを妨害してい

るとしても、そこに留まることが許されている。しかしながら選手 B が腕を

出して選手 C の妨害をする場合 – やはり選手 C の動きを妨害したと考えら

れてバイオレーションとなる。 

事象  選手 A がディスクを取るために静止して待っている。選手 B が選手 A に向

かって走って飛んでインターセプトして、選手 A に衝突した。 

結果  選手 B の選手 A に対するファールである。 

理由  公式ルール 12.6 の通り、ディスクに向かってプレイをしたという説明は、

イニシエイト・コンタクトを認める理由とはならない 

補足  ディスクにプレイしているとき、選手たちはディスクに対して接触を試み

る前、途中、直後に、静止している場合は他の選手の位置、または確立した速

度と方向と避けられない衝突を引き起こさないことを確認する必要がある。 

事象  選手 A がディスクを取るために静止して待っている。選手 B が走っていて、

選手 A を避けるように飛んでパスをインターセプトした。そこで選手 A と選

手 B が接触した。 

結果  選手 A の選手 B に対するファールである。 

理由  選手 A が動いている相手が避けることができない場所へ動いている。これ

はブロッキング・ファールである。 

12.8 １点に向かって同時に動く（12.8） 

事象  別チームの 2 人がディスクに対してプレイするために 1 点に向かって同時

に動いている。お互いの存在は気が付いており、軽微な身体接触が起こりうる

と認識している。軽微な身体接触が発生した。 

結果  接触は発生しているが、必ずしもファールとはならない。 

理由  他の選手に明らかにイニシエイト・コンタクトをしている状況で、イニシエ

イト・コンタクトした人はファールを起こした人になる（つまり、ある選手が

静止しているところに他の選手がぶつかったり、ある選手が明らかにあるス

ペースの権利を持っているのに相手が方向を変えて避けられない形でその空

間を妨害したりという状況）。しかしながら双方の選手がスペースの権利を持

っていて、どちらの選手もイニシエイト・コンタクトとみなされないことがあ

る。この状況で、軽微な身体接触（選手の肩や腰を押す等）が発生した場合、

必ずしもファールとはならない。これは双方の選手に接触を引き起こした責

任があり、接触が起こるかもしれないと認識していたため。 
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 シナリオ１： 

   双方の選手が接触を引き起こしたが、軽微な身体接触のみが発生した。 

 結果： 

   プレイの結果は成立する。 

 シナリオ２： 

   双方の選手が接触を引き起こしたが、身体接触は軽微ではない（転倒さ

せてしまった）。 

 結果： 

   双方の選手によるファールでオフセッティング・ファール（17.9.2）と

して扱われる。ディスクはスローワーに戻される。 

 シナリオ３： 

   双方の選手が身体接触を引き起こしたが、軽微な身体接触のみが発生

した。しかし、1 人の選手はディスクに向かってプレイしている相手の腕に当

たった。 

 結果： 

   双方の選手が身体接触を引き起こしているが、腕にイニシエイト・コン

タクトした選手がファールの原因となり、これは軽微な身体接触ではない。 

 

補足  これらのシナリオは双方の選手同時に接触を引き起こしたときだけ考慮さ

れるべきである。もし一方の選手が明らかに接触を引き起こしたのなら、その

選手がファールを引き起こしたことになる。 

  もし接触が起こりそうであると選手が認識していない場合、接触が起こる

と認識した他の選手は接触を避け、適切であればデンジャラスプレイのファ

ールをコールするべきである。 

  公式ルール 17.9.2.1 に従って、ディスクがキャッチされた後、または関係す

る選手がディスクに対してプレイができなくなった後にこのファールが発生

した場合は、インダイレクト・ファール（17.1 に関連する身体接触は除く）と

して扱わなければならない。 

  このような出来事に関与した選手は、しばしば誰がイニシエイト・コンタク

トをしたかについて最もよく見える位置ではないことを心に留め、近くの選

手にその見解を求めるべきである。 

12.9 選手の動きの補助や用具の使用（12.10） 

備考  オフェンスの他の選手が物理的に補助したり、ディスクとの接触を補助す

るために用具を使用したりした場合、これはターンオーバーとなる。- 公式ル

ール 13.2.6 と 13.2.7 参照。 
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  もしディフェンスの選手が物理的に味方の動きを助けたり、ディスクとの

接触を助けるために用具を使ったりしたら(例：ディスクの方向に帽子を投げ

る)、これはバイオレーションである。キャッチしようとしたレシーバーに所

有権が与えられるべきである。 

 

13. ターンオーバー 

13.1 オフェンス側の選手に所有権がない状態でのダウン（13.1.1） 

備考  ターンオーバー後またはすでに地面に着地しているプル後にディスクの所

有権を得ようとしているとき、完全に所有権を得る前にディスクをファンブ

ルした場合はターンオーバーにならない（公式ルール 8.1.4 参照）。 

13.2 オフェンス側の選手がコントロールしている状態でのディスクと地面の接触

（13.1.1.1） 

備考  レシーバーがダイブしてパスを受け、ディスクが地面に触れる前にキャッ

チした。この後にディスクを地面に接触させることができ、ディスクが地面に

触れている間ずっとキャッチを維持しているならばこれは「アップ」のままで

ある。レシーバーはディスクを掴んでいるための身体の部位を変えることが

でき、変えている間少なくとも 1 つの身体の部位によって掴み続けている限

り、同じキャッチとみなされる。もしレシーバーがディスクを指で挟んでいて、

ディスクが地面に当たった時にディスクが動いて同じ場所で挟めなくなった

ら、それは「キャッチの維持」ではないのでターンオーバーとなる。 

  ディスクをキャッチして地面に接触した後、もしディスクが地面に触れて

いない状態でレシーバーがコントロールを失った場合、最初のキャッチは否

定されず、そのディスクはどの選手もキャッチできる。 

13.3 インターセプションによるターンオーバー（13.1.2） 

備考  ディフェンスしているチーム A の選手が空中でパスをインターセプトして

地面に着地する前にディスクを投げパスが通らなかった場合、チーム A のタ

ーンオーバーでチーム B が所有権を得ることができる。 

補足  ディフェンスの選手は意図的にエンドゾーンに向かってパスをはたくこと

ができるが、その後ディスクが地面に着く前に触れた場合、これは公式ルール

18.2.5.5 の通りトラベルとなる。 

13.4 コンテストとなったドロップド・プル（13.1.4） 

備考  「ドロップド・プル」がコンテストとなった場合、プルをしたチームはプル

のやり直しを行うかコールをリトラクトするかを選ぶことができる。 

13.5 セルフキャッチによるターンオーバー（13.2.5） 

事象  スローワーがピボット中にディスクを意図せず離してしまったが、他の選

手は誰も触らずに再びディスクをキャッチした。 
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結果  これはセルフキャッチによるターンオーバーではない。マーカーはストー

ルカウントを継続できる。スローワーが軸足を動かしたのならば、トラベル・

インフラクションをコールできる。 

理由  セルフキャッチによるターンオーバーはスローワーがパスを試みた場合に

のみ発生する。パスは「スローの動作によって飛行しているディスクのこと。

フェイク動作や意図的にディスクを落とした場合も含む。スローの結果、スロ

ーワーとディスクの接触はなくなる。」と（スローのところで）定義されてい

る。ディスクはスローの動作やフェイク動作の後の飛行中ではなかったので、

パスは発生していないので 13.2.5 は適用されない。 

補足  フェイク動作の一部のスローの動作の間に意図せずディスクを離してしま

った場合、他の選手が触れない限りスローワーが再びキャッチすることはで

きない。 

  スローワーは相手がキャッチするのを防ぐため、または味方にタップする

ためなどに、自分の投げたディスクに触れることはできる。 

  スローワーが自分のパスをキャッチした場合、ターンオーバーの場所はパ

スをキャッチした場所である。 

13.6 チームメイトの動きへの補助（13.2.6） 

備考  高くジャンプさせるため故意にチームメイトを押すことは禁止されている。 

13.7 「ストールアウト」によるターンオーバーに対するコンテスト（13.4） 

備考  たいてい「ストールアウト」によるターンオーバーに対してコンテストでき

るのはスローワーのみである。 

  １から５までのストールカウントがファストカウントであったが、残りの

カウントは正しいスピードであったとき、スローワーはファストカウントで

あるということでストールアウトにコンテストすることはできない。 

13.8 「ストールアウト」が認められた後のプレイ再開（13.4） 

備考  ストールアウトが発生した場所で、ストールアウトをコールしたチーム A

所属のマーカーがディスクを得る。そして以下のどちらかを選択することが

できる。 

(1)  ディスクを地面に置く。チーム A の確認後、チーム B の元スローワー

から「ディスク・イン」と大きな声でコールする。または 

(2)  ディスクを保持して、チーム B の元スローワーがチェックから再開す

る。 

補足  カウントが 10 に達したからといって自動的に「ストールアウト」になるわ

けではない。ディスクがまだ離れていないことと、カウントが速くなかったこ

とを確認する必要がある。 

13.9 地面によってインターセプション失敗（13.5.1） 
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備考  パスをインターセプトしようと試みて、チーム A のディフェンスの選手が

地面と接触してしまったせいでディスクのコントロールをできなくなった場

合、所有権を確立していなくチーム A の選手の誰でもディスクの所有権を確

立することはできる。 

13.10 意図的にディスクを落とす（13.6） 

事象  選手 A がインターセプトをしてディスクを意図的に落とすか、チームメイ

トがスローワーになるように地面にディスクを置いた。 

  選手 A がアウト・オブ・バウンズのディスクを回収し、意図的にピボット

の位置にディスクを落として、チームメイトがスローワーになるようにする。 

結果  これは「ターンオーバーの繰り返し」とはならない。相手はバイオレーショ

ンをコールしてプレイを止めることができ、選手 A はディスクの所有権を確

立しなくてはいけない。チェックから再開しなくてはいけない。 

補足  しかし選手 A がインターセプト後にすぐパスを試みたが、そのパスが成功

しなかった場合はターンオーバーとなる。 

備考  もし選手がディスクの所有権を失った理由が、味方がスローワーになるた

めであるのか実際にパスを試みて成功しなかったのか明瞭でない場合、その

選手に有利に働くべきである。 

13.11 軸足を置く場所 – ディスクがアウト・オブ・バウンズになったとき（13.8） 

備考  正式な場所はラインのすぐ隣である（ライン上はプレイングフィールドで

はないため）、しかしライン上に軸足があっても可である。外周は数センチメ

ートルの幅であるという事実から、「ずれ」はごくわずかである。公式ルール

でピボットポイントはイン・バウンズに置くべきとされているが、公式ルール

11.3.3 では軸足がアウト・オブ・バウンズの区域に接触しても問題ないとも示

されている。 

補足  ディスクがエンドゾーンの横に流れた場合はピボットポイントを置くべき

場所はコーンがある場所である。公式ルール 2.6 の通りセントラルゾーンの端

にはコーンを置く必要があるので、選手はコーンを動かしてはいけない。それ

ゆえピボットポイントはエンドライン上のコーンの隣に置くべきである。コ

ーンを動かしてはいけない。なお、軸足で回転できる十分なスペースが必要で

ある（ピボットの際に安全でない状況が発生する可能性があるため）。 

13.12 ターンオーバー後に軸足を置く場所 – ディスクがイン・バウンズになったとき

（13.9） 

事象  セントラルゾーン内でターンオーバーが発生して軸を置く。 

結果  ディスクを拾い、ディスクがあった場所に軸を置く。 

理由  公式ルール 13.9 の通りスローワーはターンオーバーが発生した場所に軸を

置く。 
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補足  可能な限りディスクの位置に近い場所に軸を置くべきである。ターンオー

バーの場所に右足を置いて左足をピボットに使うことはできない。これはト

ラベル・インフラクションになる（18.2.5.1）。 

13.13 自陣エンドゾーン内でのターンオーバー後のハンドサイン（13.11.2.1） 

備考  ゴールラインから始めるためのハンドサインはその選択をするということ

を全選手に伝えるために使うことができる。このサインをするならば、スロー

ワーはゴールラインまで移動しなくてはいけない。しかし、このサインは義務

ではない。ゴールラインのサインをしなくても、スローワーはゴールライン上

に軸を置くことができる。 

  ディフェンスはゴールラインから再開の選択をするかどうかをスローワー

に尋ねることができ、（ハンドサインを用いて）返答することが良いスピリッ

トであるが、これは必須ではない。 

補足  ゴールラインにピボットポイントを置く場合、一定速度または可変速度で

ディスクを運ぶことができ、歩くペース、またはそれよりも速いペースで動か

なくてはいけない。 

  選手はディスクがある場所かゴールラインかのどちらかからプレイを開始

しなければならず、その間に置いてはならない。 

13.14 自陣エンドゾーン内でのターンオーバー後の軸足の設置（13.11.3） 

備考  公式ルール 13.11.3 に反した場合、トラベル・インフラクションとして扱わ

れる。プレイは止まらないが、スローワーは正しい軸の位置に戻さなくてはい

けない。 

  ディスクを拾い上げ、パスする選手がいるかどうかを見てから、ゴールライ

ンに移動することはできない。 

 

14. 得点 

14.1 「キャラハン」ゴール（14.1） 

事象  オフェンスがディスクを投げたが、ディフェンスの選手がオフェンス側の

自陣エンドゾーン（ディフェンスの攻める方向にあるエンドゾーン）内でパス

をインターセプトした。 

結果  ディフェンスの得点となる。 

理由  公式ルール 14.1 の通り、有効なパスをキャッチして最初の設置個所が攻め

る方向にあるエンドゾーンの中であった場合は得点となる。どのチームから

のパスであるかは述べていない。 

補足  キャラハンゴールという言葉はこのタイプのゴールの非公式な用語である。 

14.2 得点後のスロー（14.1） 

事象  攻める方向にあるエンドゾーン内でディスクをキャッチしたが、その選手
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は気が付かずにディスクを投げた。 

結果  ゴールとなって、継続のパスの結果は関係ない。 

理由  公式ルール 14.1 では得点した選手が気が付かなくてはいけないと述べてい

ない。よって、もし誰かが明確な視点を持ってそれをゴールと宣言すれば、そ

れはゴールである。得点が決まるとディスクを他の場所に投げることができ

ないので、その行為は無視することができる。 

備考  得点となったかどうかが不透明である（最もよく見える位置に居た選手同

士で合意が得られなかったり、一つのプレイが異なって見えたりした）場合、

継続のパスの結果は有効である。 

補足  選手はエンドゾーン内でパスをキャッチしたかどうかを決めるためにサイ

ドラインに居る人に意見を求めることができる。しかしコールの最終決定の

責任は選手にある。 

  エンドゾーン内でパスをキャッチした後にキャッチに関連して地面と接触

する前にディスクを投げてパスが成功しなかった場合、これはターンオーバ

ーである。 

  得点ではないがエンドゾーンに入ってしまい、スローワーがゴールライン

まで移動している間は他の選手は移動できる。 

14.3 ゴールのキャッチ（14.1） 

備考  エンドゾーンにいる選手が両手でディスクを叩き、一瞬だけディスクをコ

ントロールした後、コントロールを失ってディスクが地面に落ちることを「ク

ラップスパイク」と言う。「クラップスパイク」は、パスをキャッチし、その

キャッチした状態を 1 回以上目に見える形で維持しておらず、定義によると

パスの所有権を確立していないため、ゴールにはならない。 

補足  選手が走りながらエンドゾーンでパスをキャッチし、そのキャッチした状

態を 1 回以上目に見える形で維持して、キャッチに関連して地面と接触に耐

えた場合、走り続けながら故意にディスクを離すことができる。 

14.4 サイドラインに近いゴールのキャッチ（14.1） 

事象  エンドゾーン内のサイドラインにとても近い場所でパスをキャッチした選

手がアウト・オブ・バウンズに出て所有権を獲得した。 

結果  （アウト・オブ・バウンズのエリアに接触せず）エンドゾーンに接触しなが

ら（回転していないディスクを少なくとも２つの身体部分の間に挟むことに

よって）パスをキャッチする限り、これはゴールとなる。 

補足  エンドゾーン内でパスをキャッチした選手がアウト・オブ・バウンズに触れ

て所有権を獲得する前にファンブルをした場合、地面にディスクが落ちる前

に再度所有権を獲得してもしなくても、これはターンオーバーである。 

14.5 エンドゾーンとの接触（14.1.1） 
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備考  明らかにつま先で先に着地してそのまま踵で着地すれば、つま先が最初の

接触点である。足全体で着地して最初に足のどの部分が地面に接触したのか

判断できないときは、足全体が最初の接触点である。 

  エンドゾーンのラインはエンドゾーンではないことは覚えておかないとい

けない。 

14.6 コンテストとなったゴール（14.2） 

備考  レシーバーが所有権を維持している場合のコンテストやリトラクトされた

ゴールの後、全ての選手はレシーバーがパスの所有権を確立したときに居た

場所に戻るべきである。 

補足  得点をしたと合理的に推測でき、得点を決めたかのように振舞えば、これは

「ゴール」のコールをしたとして扱われるべきである。この「ゴール」のコー

ルはプレイが止まり継続したプレイは無効である。 

14.7 ゴールコールとタイムキャップ（14.4） 

備考  ゴールについて協議があり、協議の末にゴールが確定した場合、タイムキャ

ップのルール上、選手が所有権を確立しエンドゾーンに接触した時点でその

ターンは終了したものとみなされる。 

  ただし、協議が終了するまでターン間の制限時間は開始されない。 

 

15. ファール、インフラクション及びバイオレーションのコール 

15.1 反則やターンオーバーへのコール（15） 

備考  ファールやバイオレーション、インフラクション、ターンオーバーのコール

をする選手は反則やターンオーバーが起こったかもしれないと考える根拠が

必要だが、それが起こったと確信する必要はない。 

  反則やターンオーバーが起こったかもしれないと考える妥当な根拠がある

と考える場合、選手たちは状況を話し合い、何が起こったのか、適切な結果を

判断できるよう、（特定のコールをせずに）プレイの中断を要求することがで

きる。 

15.2 偶発的な接触（15.1） 

備考  偶発的に発生した軽微ではない身体接触はファールである – 意図的である

必要はない。実際には、アルティメットにおいて意図的な身体接触はない。 

15.3 プレイを止めるインフラクション（15.2） 

備考  インフラクションのコールでプレイは止まらない。しかし、トラベル・イン

フラクションやマーキング・インフラクションは、例えば、トラベル・インフ

ラクションの後にパスが投げられて成立した場合や、悪質なマーキング・イン

フラクションの後、インフラクションのコールにコンテストとなる場合には

プレイが止まる。 
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15.4 相手へ違反の伝達（15.4） 

備考  反則があり、その反則にコールがなかった場合、コールしなかった選手は相

手チームや自チームに伝えるべきである、しかし、これでプレイを中断させて

はいけない。 

15.5 インフラクションのコール（15.5） 

備考  ダブルチームを除くマーキング・インフラクションはスローワーのみコー

ルできる。ダブルチームを除くマーキング・インフラクションについては、他

の選手がマーキング・インフラクションに関する警告をスローワーにするこ

とはできるが、この警告は何の効果もない。スローワーはその後に自らコール

をすることができ、このコールに応じて相手は対応する必要がある。 

  オフェンス側の選手は誰でもダブルチームをコールすることができるが、

スローワーによるコールではない場合、スローワーとマーカーに聞こえるよ

うな大きな声でコールする必要がある。スローワーが味方のダブルチームの

コールに呼応した場合、これは同じダブルチームのコールとして扱われるべ

きである（例：ストールカウントは 1 回だけ減らす必要がある）。 

  どの相手選手でもトラベル・インフラクションをコールできるが、マーカー

がコールしない場合は、スローワーとマーカーに聞こえるような大きな声で

コールする必要がある。 

15.6 反則を直ちにコールする（15.8） 

備考  例えばストラドルの場合のレシーバーのようなコールをできない選手が反

則を認識しても、コールをすることができる選手(この例ではスローワー)が反

則を認識すればコールできる。しかし、例えば、スローワーが正しくない場所

に軸を置いたことをマーカーが認識した後に、ストールカウントが 6 になる

まで待ってからトラベルをコールすることはできない。 

  さらに、もし反則が起こったことを認識する妥当な機会があったにもかか

わらず、反則が起こっていないかのようにプレイを続けた場合、後にそのコー

ルを行うべきではない。 

  協議のためにプレイが止まった場合でも、選手は話し合いの一部としてコ

ールをすることができる。 

15.7 誤ってプレイを止めた場合（15.9） 

備考  例えば、ディフェンスの選手がレシーバーにプレイが止まっていると伝え

たが、プレイは止まっておらずそのレシーバーへのパスの結果がターンオー

バーとなった場合、ディスクはスローワーに戻されてストールカウントは公

式ルール 9.5.1 に従って「ストーリング 1」から再開する。 

補足  誰が間違ってプレイを止めたかに関して合意が得られない場合、協議が発
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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べきである。 

15.8 コールに対するコンテスト（15.10） 

備考  例えば、ある反則をコールされた選手はその反則がその後のプレイに重大

な影響を与えないと考える場合、そのコールに対してコンテストすることが

できる。 

15.9 コールのリトラクト（15.11） 

備考  例えば、マーカーがスローワーに対してファールをコールして議論のした

末にマーカーがコールをリトラクトして撤回した場合、ストールカウントは

公式ルール 9.5.1 に従って「ストーリング 1」から再開する。 

15.10 複数の反則を解決する（15.12） 

備考  例えば、スロー時にマーカーがスローワーに対してオフェンシブ・ファール

をコールして、その後パスが通らず、レシーバーがディフェンスの選手に対し

てディフェンシブ・ファールをコールする。ファールは発生した順番と逆の順

に解決される。まず、レシービング・ファールが解決され（ここでは認められ

たと仮定）、オフェンス側のレシーバーに所有権を与える。次に、スローイン

グ・ファールが解決され（ここでは認められたと仮定）、ディスクをスローワ

ーに返す。先の反則（スローワー側のオフェンスの反則）が後の反則（レシー

バー側のディフェンスの反則）より優先し、その結果、ディスクは元のスロー

ワーに戻される。 

  もしディスクがスローワーに戻された場合、ストールカウントは公式ルー

ル 9.5.4.1 に従って再開する。 

 

16. コール発生からの試合再開 

16.1 各状況にてプレイ継続後に発生している事（16.2） 

事象  マーカーがスローワーに対するファールをコールしながらスローワーはパ

スを試みた。パスは成功しなかった。 

結果  ターンオーバーは有効である。プレイを中断させる必要はない。 

理由  公式ルール 16.2.4.1 - ファールをコールした選手のチームが所有権を得て

プレイが続く。 

 

事象  スローワーが投げる動作中にマーカーに対するファールをコールした。ス

ローがうまくいき、意図したターゲットである守られていないオフェンス側

の選手に向かって飛んで行く。オフェンス側の選手は簡単なキャッチを落と

してしまった。 

結果  ターンオーバーは有効である。チェックから再開する。 

理由  公式ルール 16.3 - ファールをコールした選手のチームは所有権を得ていな
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いが、ファールはターンオーバーに影響していない。- 簡単なキャッチを落と

したのは選手によるものである。 

補足  もしそのファールがスローの方向を変えたり、「グラグラ」として出てきた

りしたのであれば、そのファウルがプレイに影響を与えたと考えるのが妥当

である。したがって公式ルール 16.2.4.2.1 に従ってディスクはスローワーに戻

されるべきである。 

 

事象  フィールドの左側のスタックでピックが発生し、それと同時にフィールド

の左側でディスクが投げられている – コール発生時ディスクは空中にある。

オフェンス側の選手がディスクをキャッチした。 

結果  プレイの結果は成立し、ピックをコールした選手は本来自分がいるべきで

あると思う場所に移動する子ができる。 

理由  公式ルール 16.3 -ピックは所有権に影響しない。 

補足  もしオフェンス側の選手がディスクを落とした場合、ターンオーバーにな

るだろう（16.2.4.1）。 

  もしスローが投げられる前にピックがコールされても、ピックコールが影

響しなければ – ターンオーバーは有効である（16.3）。 

16.2 プレイに影響するコール（16.2, 16.3） 

結果  出来事（ファール、バイオレーション、インジャリーを含む）やコールが起

こらなかったら、結果が明らかに変わっていたならば、その事象やコールが結

果に影響したという。例えば、レシーバーが投げる前にコールがあったことを

認識し、そのため速度を落としてパスが成立しなかった場合はコールがプレ

イに影響を与えている。 

  このような状況を話し合うための中断中に、選手が相手側にその出来事や

コールが結果に影響したと思うかどうかを尋ねるのは妥当なことである。 

16.3 スロー前のマーカーによるファール（16.2） 

備考  投げる動作をする前にスローワーがファールをコールした場合、プレイを

中断させる必要がある。もしスローワーが間違って続けた場合、ディスクはス

ローワーに戻さなくてはいけない。ただし 16.3 が適用されるときは除く – パ

スが成立してもターンオーバーになっても適用される。 

補足  投げる前にスローワーがファールを受けたが、投げる間にもファールが続

く場合、16.2 が適用される。 

  投げる前にファールが発生したが、スローワーが投げる動作中にファール

をコールするのを待った場合、15.9 が適用される。 

16.4 投げる動作中にコールされたスローワーに影響しないピック/ファール（16.2） 

備考  以前のルールと異なり、投げる動作中に（スローワーは関与していない）コ
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ールされたときにはプレイは継続されない。 

  であるから、スローワーが投げる動作中にダンプに居るレシーバーがファ

ールをコールした場合、プレイは直ちに中断されるべきである。もしスローワ

ーがファールのコールによる影響を受けずにプレイを続けて投げた場合、公

式ルール 16.3 に従ってパスの結果は成立する。 

  しかしながらスローワーがファールコールをスロー中に聞き、それがスロ

ーに影響してパスが通らなかった場合、16.3 は適用されず、したがってスロ

ーワーにディスクを戻す。 

  さらに、スローワーが投げる動作中にピックがコールされ、その結果スロー

ワーがスローを止めようとしてパスが通らなかった場合、スローワーにディ

スクを戻す。 

16.5 所有権を得る前のプレイオンのコール（16.2.4.1） 

備考  所有権が確立される前に「プレイオン」がコールされ、コールした側のチー

ムが所有権を得る/維持することができない場合、「プレイオン」のコールは無

視され、プレイは中断されるべきである。当事者である選手はそのプレイが成

立すべきかどうかを決定する前に、その反則が実際に結果に影響を与えたか

どうかを判断しなければならない。 

16.6 プレイオンがコールされなかった（16.2.4.1） 

備考  中断せずにプレイを続けるべきと認識した選手は、「プレイオン」とコール

するべきである。 

  反則をコールした選手が「プレイオン」をコールせずに、相手チームがプレ

イを続けるべきかどうか不明な場合は、相手チームは「バイオレーション」を

コールしてプレイを中断することができる。 

16.7 所有権を得た/維持したチームはプレイを中断するか決めることができる

（16.2.4.1） 

備考  ファールをコールしたチームが所有権を獲得または維持した場合も、ファ

ールによってプレイを継続することに影響を及ぼしている場合は所有権を確

立した時点でインダイレクト・ファールをコールすることができる。これによ

りプレイが中断され、ファールによって不利なポジションとなった選手は位

置を修正することができる。 

16.8 所有権が確立される前にコールされたファール（16.3） 

備考  もし所有権が確立される前に起こった接触に対してオフェンス側のレシー

バーがファールをコールした場合、ディスクに向かってプレイを続けること

ができる。もし、ディフェンス側の選手がファールコールに対して議論するた

めに停止したりコンテストしたりしても、所有権が確立されるまでプレイは

中断されない。所有権が確立された後にプレイは中断されるべきであるが、
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16.2.4.1 に従って、レシーバーがパスをキャッチした場合そのキャッチは成立

する。 

16.9 ２つ以上のパス（16.3） 

備考  16.3 が適用されなくなるまでのパスの回数は特に制限されていない。しか

しながらパスが複数成立すると、その事象やコールが結果に影響を与えない

可能性はますます低くなる。 

 

17. ファール 

17.1 手や腕に関連する軽微な身体接触（17） 

備考  相手の伸ばした腕や手がディスクに接触しようとしている、あるいは既に

接触している状態での接触は、軽微な身体接触とは見なされない。 

  スローの動作中であるスローワーの手への接触は軽微な身体接触とはみな

されない。 

17.2 デンジャラスプレイ（17.1） 

備考  デンジャラスプレイのファールは将来的な衝突を避けるために出来事の前

に発せられる。例えば、ディフェンス側の選手がその違反を続ければ衝突が起

るような方法で走る/走路を選択すること。このような場合はディスクに対し

てプレイせず「デンジャラスプレイ」のファールをコールするのが正しい。 

  将来的な衝突のデンジャラスプレイのファールをコールした選手は合理的

な根拠が必要である。実際に対向する選手を見ることができ，その選手が接触

を避けることはないと信じる十分な理由がなければならない。この理由には、

その選手が接触を避けないという過去の経歴を含むことができる。 

補足  ディスクに対してプレイすることができたが、その結果身体接触につなが

る動きになった場合、デンジャラスプレイをコールできない。そのような場合

は、プレイを控えるべきである。 

補足  完全に網羅しているわけではないが、以下にデンジャラスプレイの例を挙

げる。 

 ほとんど静止している相手との激しい接触すること 

 ほとんど静止している集団に飛び込むこと 

 選手の背中や脚に接触する結果となる選手の周りまたは選手を貫く

ように飛び込むこと 

 他の選手が走行中の空間を占拠している可能性がある場所に見ずに

走ること 

 重大な衝突を引き起こす可能性のある場所でのジャンプや地面から

離れること 

 スローの動作が乱暴であったり制御不能であったりすること 
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 選手の頭への身体接触につながる動き 

 足で着地させないための空中に居る選手の下半身への身体接触につ

ながる動き 

 身体接触が避けられないような形で走っている選手の前に飛び出す

こと 

17.3 チームメイトが引き起こすファール（17.2） 

備考  もし選手 A が相手側(選手 B)に接触を始め、それが原因で選手 B が選手 A

のチームメイト(選手 C)に接触した場合、選手 B による身体接触につながる

動きではないため、選手 C は選手 B にファールをコールすることはできない。 

17.4 ディスクをキャッチできたか不明確なときのレシービング・ファール（17.2） 

事象  オフェンス側の選手がロングスローを追いかけているときに、ディフェン

ス側の選手によって走っている途中でつまずいた。ファールがなかったらオ

フェンス側の選手がディスクに手を出すことができたかどうかは不明確であ

る。 

結果  もしディフェンスが軽微ではない身体接触につながる動きをしたとオフェ

ンス側の選手が感じる場合、ファールをコールできる。 

  もしディフェンス側の選手がオフェンス側の選手にファールをしたと認め

ても、オフェンス側の選手にディスクをキャッチする機会があったとは思え

ないときは、公式ルール 16.3 を適用してプレイの結果を有効にするよう合意

を求めてもよい。 

  選手の意見が一致しない場合、スローワーにディスクを戻し、選手はスロー

ワーがディスクを投げた時点にいた場所に戻らなければならない（公式ルー

ル 1.12 と 10.2.2）。 

補足  もしファールがなくてもオフェンス側の選手にディスクをキャッチする機

会がなかったことが他の選手にとって明らかである場合、その選手はオフェ

ンス側の選手にターンオーバーを成立させるよう促すべきである。 

  ファールが認められてプレイに影響したと合意された場合、オフェンス側

の選手はパスを捕るはずであった場所ではなく、ファールが起こった場所で

ディスクの所有権を得る。 

17.5 レシービング・ファール（17.2） 

備考  レシービング・ファールはディスクをキャッチしたりブロックしたり等、フ

ァールに関連する選手が何らかの形でディスクに接触しようとした場合に発

生したと見なされる。 

  ディスクへ接触を試みる直後に起こる軽微ではない身体接触（例えばディ

フェンス側の選手がディスクをキャッチしてオフェンス側の選手と衝突した

場合）はレシービング・ファールとみなされる。しかし、ブロックが起こった
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後の相手の腕との接触は公式ルール 17.2.1.1 に従ってファールの十分な根拠

とはならない。ディスクが空中にあっても、所有権が確立された後にファール

に関わった選手がその次のパスを受けるか守るために走っていた場合は、イ

ンダイレクト・ファールとして扱われるべきである（公式ルール 17.8）。 

  オフェンシブ・レシービング・ファールが認められた場合、ターンオーバー

となる（公式ルール 17.2.2）；しかし、オフェンス側のインダイレクト・ファ

ールが認められた場合、ターンオーバーではない（公式ルール 17.8）。 

補足  ディスクにプレイするためにダイブしてディスクに接触したがキャッチで

きず、別の選手が二度目のトライをしようとしたが地面にダイブした選手に

よって妨害された場合、妨害した選手が意図的に 2 度目のトライを妨害する

ように動いたのではない場合に限ってこれはファールではない（この状況で

は、接触がなくても公式ルール 12.5.1 のバイオレーションになる可能性があ

る）。 

17.6 ディフェンシブ・レシービング・ファールが認められた後のエンドゾーン内での

所有権（17.2.2） 

備考  オフェンス側の攻める方向にあるエンドゾーン内でディフェンシブ・レシ

ービング・ファールが認められた後、レシーバーはエンドゾーン内でディスク

の所有権を獲得する。ディスクはそこでチェックされ、その後 14.2 に従って

最も近いゴールライン上まで歩かなければならない。チェックされた時点で

すべての選手は動くことができ、マーカーは軸がゴールラインに確立された

時点で初めてストールカウントを開始することができる。 

補足  もしレシーバーがゴールラインまで歩いているときにディスクを地面に落

としたら、そのプレイは有効な状態であるのでターンオーバーとなる。 

17.7 ストリップ・ファール（17.3） 

備考  相手がディスクに接触する前に、一瞬だけディスクに接触したりディスク

のコントロールを欠いたりしている場合、ストリップをコールしてはいけな

い。 

補足  もしディフェンス側の選手がレシーバーにキャッチされる前にディスクに

触れて、そのディスクに触れることでレシーバーがパスを落としても、それは

ストリップではない。ディフェンス側の選手は飛んでいるディスクをたたく

ことは許されているが、レシーバーにキャッチされたディスクをたたくとき

はストリップ・ファールとして扱われることがある。 

17.8 キャラハンを試みたときのストリップ・ファール（17.3.2） 

備考  もしインターセプトしたパスをディフェンス側の攻める方向にあるエンド

ゾーン内でオフェンスがディスクを落とさせてストリップ・ファールを認め

たら、これはディフェンス側のゴールとして扱われるべきである。 
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17.9 ブロッキング・ファール（17.4） 

備考  すべての選手は自分の進行方向にスペースが確保されている。この空間の

大きさは多くの要素（速度、見る方向、プレイ面など）に依存し、「突然この

空間に木が実体化した場合、選手は（関節の健康を損なうような動きをせずに）

接触を避けることができるか」という問いに対する答えと同じ大きさである。 

  この空間が不当に大きくなるような動き（極端な例では、頻繁に行き先を確

認せずに目をつぶって全速力で走ること）は無謀とみなされる。 

  2 人の選手が同時に同じ空間を確保して接触が起こった場合、身体接触につ

ながる動きをした選手の責任のファールとなる。 

  選手は不可避な衝突を引き起こさない限り、自由に移動することができる。 

  選手の速度と視線に関わる状況から時間内に反応して避けることができた

ならば、その選手にとって回避可能なものといえる。 

17.10 フォースアウト・ファール（17.5） 

備考  フォースアウト・ファールは空中にいる選手にのみ適用されるわけではな

い。例えばレシーバーがエンドゾーンでパスをキャッチしたが、所有権を確立

する前にファールを受けてそのファウルによってコントロールを失ったが、

セントラルゾーンで所有権を確立できた場合、それはフォースアウト・ファー

ルでありゴールになる。 

17.11 ディスクを離すときの接触（オフェンスによる、またはディフェンスによるファ

ール）（17.6, 17.7） 

備考  正しいポジションにいて動いていないマーカーにスローワーがぶつかった

場合、これはスローワーによるファールとなる。すなわち、スローワーがスロ

ーの動作を開始していたときにマーカーがすでに占有していた空間に移動し、

マーカーがストラドル、ディスクスペース、ラッピングなどの違反をしていな

い場合である。 

補足  正しいポジションにいるマーカーにスローワーがわざと接触した場合、こ

れはオフェンスによるファールであり、また最も重要なルールである「スピリ

ット・オブ・ザ・ゲーム」の違反となる。 

  マーカーが正しいポジションに位置して、腕をスローワーから直接遠ざけ

ているときに、スローワーがマーカーの腕に身体接触につながる動きをした

場合、これはオフェンスによるファールとなる。 

17.12 ファールの発生とダブルチーム（17.6.1.1） 

備考  もしディフェンス側の選手が正しくスローワーにマークしていて、次に 2 人

目のディフェンスの選手がダブルチームをしている場合、2 人目のディフェン

スの選手が不正なポジションを取っているディフェンスの選手とみなされる。
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従って、自動的にディフェンシブ・スローイング・ファウルになるのはスロー

ワーと 2 人目のディフェンスの選手との軽微ではない身体接触だけである。 

17.13 「コンタクト」コール（17.6.1.3） 

事象  ディフェンス側の選手が投げる動作の前にスローワーとの軽微でない身体

接触につながる動きしたが，スローワーはプレイを中断することを望んでい

ない。 

結果  スローワーは公式ルール 17.6.1.3 に従ってコンタクト・インフラクション

をコールすることができる。認められた場合、プレイは中断しないがマーカー

はストールカウントを１に戻さなくてはいけない。 

補足  スローワーはファール（公式ルール 17.6）をコールすることができ、その場

合はプレイを中断させる。 

  もしスローワーが誤ってスローの動作中に「コンテスト」とコールした場合、

これは公式ルール 17.6 に従ってファールとして扱われるべきである。 

  コンタクトは軽微ではない接触である場合にのみコールされるべきである。

例えばスローワーが自由にピボットやフェイク、スローの準備に影響する可

能性があるものである。 

  軽微な身体接触の場合、ディスクスペースのインフラクションをコールす

ることもできる。 

17.14 インダイレクト・ファール（17.8） 

事象  オフェンス側の選手が誤ってディフェンス側の選手にぶつかり、転倒させ

た。スローワーはディスクを離していない。ディフェンス側の選手がファール

をコールする。 

結果  プレイは中断する。ディフェンス側の選手はファールによって生じた不利

なポジションを修正する（公式ルール 17.8）。 

理由  このファールは、ディスクをキャッチしようとする前でも、最中でも、その

直後でもない。したがってレシービング・ファールではない。 

補足  ファールが発生したときディスクは空中にあったが、関連する選手がディ

スクをキャッチしようとしている前でも、最中でも、直後でもない場合は所有

権が確立されるまでプレイは続く。もしオフェンス側の選手が所有権を維持

する場合、ディフェンス側の選手はファールによって生じた不利なポジショ

ンを修正してチェックによって再開する（16.3.2）。 

  もしオフェンスが空中で所有権を確立した後にファールを犯したが、その

ファールがディスクをキャッチする過程と関係のない行為によって引き起こ

された場合（例えば意図的にエンドゾーンに着地しようとした時）、これはイ

ンダイレクト・ファールとして扱われるべきである。 

17.15 オフセッティング・レシービング・ファール（17.9.2） 
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備考  両方の選手に空間を占有する権利があり、どちらの選手も身体接触につな

がる動きをしたとみなされない場合がある。この状況では、プレイの結果に影

響を与えるような身体接触が起こった場合 、オフセッティング・ファール 

（17.9.2）として扱われる。（17.9.2.1 が適用されなければ）ディスクはスロー

ワーに戻される。 

補足  2 人以上の選手がある 1 点に向かって同時に動いたことによって軽微な身

体接触が発生することがあるが、これはファールとみなしてはならない。 

  このような事件に巻き込まれた選手は，誰が身体接触につながる動きをし

たかについて最善の見解を持っていないことが多いことを心に留め、近くの

選手に見解を求めるべきである。 

  2 人の異なるチームの選手同士がパスをキャッチするために同時に同じ地

点に向かってジャンプして危険ではない接触を起こしたが、接触が起こる前

に 1 人の選手がパスをキャッチした場合、そのプレイの結果は成立する。ただ

し、オフセット・ファールがコールされた場合、接触の結果により倒れた選手

はプレイ再開前に立ち上がることができる。 

 

18. インフラクション及びバイオレーションの種類 

18.1 誤ったストールカウントからのスタート（18.1.1.1.5） 

備考  マーカーが誤ったカウントからストールカウントを始めた（例えば、スロー

ワーから 3 m 以内にいない場合やスローワーから 3 m を超えて離れた後）こ

とによってファストカウントをコールした場合、マーカーは、たとえ 2 秒以上

カウントを減らすことになるとしても、自動的に正しくストールカウントを

リセットする必要がある。 

  ストールカウントが２に達する前にマーキング・インフラクションがコー

ルされた場合、マーカーはストールカウントを 1 に減らさなくてはならない

（マイナスのストールカウントにはならない）。 

18.2 ディスクスペース（18.1.1.3） 

備考  スローワーはストラドルとラッピングの両方の反則に対して、適宜「ディス

クスペース」をコールすることを選択できる。しかしスローワーは直すべきこ

とをマーカーに明確に伝えるために、より具体的な反則名をコールすること

を選択することもできる。 

18.3 ラッピング（18.1.1.4） 

備考  マーカーは正しいポジションにいる限り、腕を伸ばして立ってスローワー

に特定の方向に投げさせるように「強制」しようとすることが許されている。 

18.4 ダブルチーム（18.1.1.5） 

事象  2 人以上のディフェンス側の選手がスローワーから 3 m 以内に居て他の選
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手を守っていない。 

結果  全ての過剰なディフェンス側の選手が他のオフェンス側の選手をディフェ

ンス（オフェンス側の選手 3 m 以内に居て、そのオフェンス側の選手に反応）

していない場合や、単にエリアを横切って走っていると主張できなければ、オ

フェンスが「ダブルチーム」をコールできる。 

備考  ゾーン・ディフェンスでは，他のオフェンス側の選手が同じ区域に入ったと

き，ディフェンス側の選手がスローワーから 3 メートル以内に入るのが普通

である。ダブルチームを避けるためには，ディフェンス側の選手はそのオフェ

ンス側の選手を守らなければならず，そのオフェンス側の選手へのパスを止

めようとすることも含まれる。 

  もしディフェンスがダブルチームの反則を犯したと考えない場合、コンテ

ストをコールすることができ、プレイは中断しなければならない-コールを無

視することはできない。 

  ディフェンス側の選手は何人でも同じオフェンス側のレシーバーをディフ

ェンスすることは許される。 

補足  ダブルチームがコールされて認められたとき、まず正しいポジションに直

るまでマーカーは待ち（18.1.4）、ストールカウントは、コール前に最後に発し

たカウントから(1)を引いたカウントから再開する（18.1.3）。 

  オフェンス側の選手は誰でもダブルチームのコールをすることができるが、

コールがスローワーによるものでない場合は、スローワーとマーカーに聞こ

えるような大きな声でコールする必要がある。チームメイトが行ったダブル

チームのコールをスローワーが反復した場合、これは同じダブルチームのコ

ールとして扱われるべきである（例：ストールカウントは 1 回だけ減らせばよ

い）。 

  ディフェンス側の選手が他のオフェンス側の選手を無視して意図的にスロ

ーワーに対してダブルチームをし、ブロックを得た場合、公式ルール 1.2.1 で

対処できる。 

18.5 コンテストとなったマーキング・インフラクション（18.1.2.1） 

備考  パスが完了しているコンテストとなったマーキング・インフラクションの

後、公式ルール 16.3 のためにプレイに影響があったかどうかを伝えることは

マーカーの責任である。 

  コンテストとなったマーキング・インフラクションのコールの限られた状

況として、マーカーがスローワーのマーキング・インフラクションのコールに

対する状況を合理的かつ迅速に判断しながらマーキングから注意をそらした

とき、マーカーはプレイに影響があったと判断することができる。例えば、ス

ローワーがストラドルをコールし、マーカーが足元を見てマーク位置を確認
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している間に、スローワーはマーカーの周囲にパスを完了させる。その後、マ

ーカーがマーキング・インフラクションを犯していないと判断してストラド

ルに対してコンテストした場合、プレイに影響が出たと主張してディスクを

スローワーに戻すべきと主張することができる。 

18.6 マーキング・インフラクション後のストールカウント再開について（18.1.3） 

備考  マーキング・インフラクションがコールされた場合、マーカーは直ちにカウ

ントを中止させる。その後ディフェンスは違反を正して、マーカーは適切な数

字でカウントを再開することができる。 

  コール前に最後に発した数字から 1 を引いた数字からストールカウントを

再開することとストールカウントから 2 秒を引くのと同じことである（例：ス

トーリング 1、2、3、ファストカウント、2、3…）。 

補足  同じスローワーが所有権を維持している最中に複数のマーキング違反がコ

ールされた場合でも、ストールカウントの調整方法には影響しない - マーカ

ーは、コール前に最後に発した数字から 1 を引いた数字でストールカウント

を再開しなければならない。 

18.7 マーカーがマーキング・インフラクション後にストールカウントを直さない

（18.1.5） 

備考  マーカーがストールカウントを直さない場合、スローワーはファストカウ

ントのインフラクションをコールする必要がある（18.1.1.1）。それでもマーカ

ーがストールカウントを直さない場合、スローワーはバイオレーションをコ

ールすることができる。プレイは中断し、違反をマーカーに説明するべきであ

る。 

18.8 悪質なマーキング・インフラクション（18.1.5.3） 

備考  これには、4 人のディフェンス側の選手がスローワーの周りにいる、マーカ

ーがスローワーを腕で完全に囲んでいる、マーカーが「ストーリング 6」に達

するまで 2 秒しかかかっていない、などの明白な違反が含まれます。 

18.9 ディスクをキャッチした後の減速しながらのパス（18.2.2.1） 

事象  オフェンス側の選手が走りながらディスクをキャッチし、減速している途

中で 2 点より多く地面に接触した後にディスクをパスした。 

結果  これは有効である。選手ができるだけ早く減速しようとし、スローの動作の

間、プレイングフィールドとの接触を維持している場合に限り、認められる。 

補足  スローワーがディスクを離した後は、停止する必要はない。 

18.10 トラベルのコール（18.2.5） 

備考  ディフェンスがディスクを持っている間に止まろうとしていなかったとい

う証拠がない限り、減速しなかったとして 18.2 に基づくトラベルを要求すべ

きではない。特に: 
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 空中でキャッチとスローをする選手は減速する必要がない 

 遅くなるにつれてその選手の歩幅は小さくなるはずである 

 ディスクをキャッチしてから投げるまでの間に、選手は一定の速度

を維持することは許されないが、空中でキャッチして投げる場合や、

キャッチ後パスを投げる前に最大 2 点まで追加で地面と接触する場

合はこの限りではない。 

 選手が停止するのに 5 歩以上かかることはないはずである 

  ディフェンスがこれらの例に沿った証拠を持っていない限り、トラベルコ

ールをするべきではない。 

  ピボットを確立した後に方向転換する可能性があることも考慮する必要が

ある - ピボットが確立された後の方向転換は、トラベルをコールするべきで

はない。 

  状況によっては、飛び込んできたディフェンダーとの接触を避けるため、あ

るいは地面に倒れている選手を飛び越えるために、レシーバーは速度を短く

維持したり、方向をわずかに変えたりする必要がある場合がある。このような

場面では想定されることであり、トラベルと考えるべきではない。トラベルが

相手側によって発生した接触のみによって引き起こされた場合、これはトラ

ベルとみなされるべきではない。 

補足  プレイが中断している場合、スローワーはピボットの場所に接触している

身体の部位を変更することができる。これはトラベルではない。 

  18.2.2.1 に従って停止しようとせずにパスをしようとしたが、その後に気が

変わり、2 点より多い接触があった後にパスを離さずに停止した場合、これは

トラベル・インフラクションとなり、スピードを落とすことができなかった時

点でトラベルが発生したとみなされる。 

  ピボットが確立される前に重心の横移動があった場合、またはピボットが

それまでの動作に基づき自然に足が止まる位置に確立されていない場合、デ

ィスクをキャッチした後に方向転換しているとみなされる。 

18.11 スローの準備（18.2.5.3） 

備考  プルやセントラルゾーン内でのターンオーバーの後、またはプレイングフ

ィールドを離れることになる動きの後に、ピボットポイントを確定させる前

に素振りをしたりスローの動作をしたりすることによってパスをする準備を

することはできない。 

18.12 チッピング（18.2.5.5） 

備考  綺麗なキャッチではないディスクへの接触はチッピングとみなされる（公

式ルールではボブリング、ファンブル、ディレイという単語で述べられてい

る）。 
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  選手が意図的にディスクを弾いてエンドゾーンで自分自身が得点できるよ

うにした場合、これはトラベル・インフラクションとなる。 

  選手が意図的にディスクを弾いてエンドゾーンで味方が得点できるように

した場合、これはゴールとなる。 

  選手がディスクをキャッチするときにファンブルし、最終的にエンドゾー

ンでディスクをコントロールすることができた場合、ファンブルが故意でな

い限り、これはゴールとなる。 

  もし所有権を確立することができなかったと予想されるディスクをキャッ

チすることを助けるためだけにディスクを弾くのであれば、それはトラベル

ではない。 

18.13 トラベルコールの後のプレイ継続（18.2.6） 

事象  トラベル・インフラクションがコールされ認められた。スローワーはディス

クを離さなかった。 

結果  プレイは中断されない。公式ルール 18.2.6 の通り、スローワーは正しい位

置に軸を置き直す必要がある。 

補足  認められた場合はスローワーを除く全選手はフィールド上を自由に動くこ

とができる。 

  プレイは中断せず、ディスクは有効である。そのためターンオーバーの対象

となる（例えばスローワーがディスクを落としてしまうなど）。 

  ディフェンスがスローワーにトラベルが発生した場所を示さない場合、ま

たは示された場所に対してコンテストをしたい場合、スローワーは「バイオレ

ーション」をコールしてプレイを中断させ、その場所が間違っていた／指示さ

れていなかったことを説明する必要がある。 

  トラベルコールにコンテストをする場合、選手はトラベルがコールされた

ときにいた場所に戻るべきである。 

  パスが完了した場合、プレイは中断されてディスクはスローワーに戻され

る。 

18.14 トラベル・バイオレーションの後のプレイ再開（18.2.7） 

備考  トラベル・バイオレーションの後、スローワーは本来いるべき場所ではなく、

違反時に占有していた場所に戻らなければならない。 

補足  アウト・オブ・バウンズによるターンオーバーの後、スローワーがゴールラ

イン上ではなく、サイドライン上でピボットを確立したためにトラベルと判

定され、パスが成立した場合、プレイは中断されなければならない。ディスク

はスローワーに戻され、ディスクは違反のあった場所（すなわちサイドライン

上）でチェックされなければならない。ディスクがチェックされたら、ゴール

ラインまで移動し、正しい場所にピボットを確立しなければならない。他のす
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べての選手はディスクがチェックされた後、移動することができる。ピボット

が確立されるまでは、ディスクは有効でないとみなされる。 

18.15 ピックコール（18.3.1） 

備考  ピックは、妨害された選手が、妨害された時点でディフェンスしていた選手

から 3 m 以内にいる場合にのみコールされるべきである。しかし，コールさ

れる前に妨害によってこの距離が急速に広がる可能性があるため，コールさ

れた時点で 3 m 未満である必要はない． 

  妨害は、妨害している選手との接触、または避ける必要性から生じることが

ある。 

  オフェンスはピックをコールできない。 

  ディスクに対してプレイをしようとしていて妨害されたディフェンス側の

選手はピックをコールすべきではない。ディフェンスしている選手に向かっ

ているか/一緒に動いているかは無関係である（ただし公式ルール 12.7 が適用

されるならばディフェンス側の選手はバイオレーションをコールできる）。 

  ピックコールが認められた後，ピックされたディフェンス側の選手はピッ

クによって失われた相対的な位置に追いつくことができる。もし 2.5 m 遅れ

ていたならば，2.5 m の距離まで追いつくことが出来るが、オフェンス側の選

手の真横に位置することは出来ない。 

補足  ピックが認められた後でオフェンスがディスクを保持した場合，ピックさ

れたディフェンス側の選手は合意があれば、妨害がなければ居たであろう場

所に行くことができる。ディフェンス側の選手が守っていたオフェンス側の

選手を含む全ての選手は公式ルール 10.2 に従って位置を確認しなければなら

ない。 

  ピックがコンテストとなった後、オフェンスが所有権を保持する場合、ピッ

クコールを行った選手を含む全ての選手は、公式ルール 10.2 に従って位置を

確認する必要がある。 

  もしディフェンス側の選手が 18.3.1.1 に従ってピックのコールを遅らせた

としても、ピックが発生した時ではなく実際にコールされた時にピックがコ

ールされたと見なされる。もしディフェンス側の選手が 2 秒以上待った場合、

15.9 が適用される。 

 

19. 安全のための試合中断 

19.1 インジャリーによる交代（19.1.2） 

備考  負傷した選手は 2 つの選択肢のうち 1 つを選択しなければならないが、自

分のチームにタイムアウトが残っていない場合は、代わりの選手に交代しな

ければならない。 
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   「自分のチームがタイムアウトを取得する」ということはそのハーフ（前半

または後半）のタイムアウト取得可能回数から１回差し引くことを意味する

が、通常の 75 秒のタイムアウトのように、戦術を話し合ったり休憩したりす

る機会は得られない。 

   誰によって引き起こされたものであるか不明である場合は 19.1.3 が適用さ

れる。 

   選手 A が負傷して交代した後、同じターン中に追加で負傷交代が必要とな

った場合、選手 A はプレイに復帰することができる。 

   タイムアウト中にインジャリー・ストップがコールされた場合、負傷が発見

され次第、相手チームに通知する必要がある。 

19.2 インジャリーによる中断と再開（19.1.6） 

備考  ディスクが空中にあるときに、重傷の結果インジャリーがコールされ、重傷

の選手をケアするために選手が停止した場合、テクニカル・ストップとして扱

い、ディスクをスローワーに戻すことを許可するのが妥当である。 

19.3 選手を危険にさらす環境（19.2.1） 

備考  プレイングフィールド内で発見された危険性のある物体（石、金属、木片、

ガラスなど）を除去または調整するために、テクニカル・ストップを要求する

ことができる。 

補足  子供がフィールドに迷い込むなど、危険な状況下でもレシーバーはプレイ

を続ける必要はない。その場合、レシーバーは自分と他人の安全を優先してデ

ィスクに対するプレイを中断し、危険な状況が改善された時点でディスクは

スローワーに戻される。 

19.4 傷口が開いている、または出血している（19.2.1） 

備考  開いている、または出血している傷口に対して、動きに耐えることができる

丈夫な包帯で体液が他の選手と接触しないように覆っているならば「効果的

に対処している」といえる。衣服に血液が付着した選手はプレイに復帰する前

に、患部を消毒するか衣服を着替えなければならない。選手の復帰の可否は、

しかるべき医療スタッフによって判断される。医療スタッフがいない場合、キ

ャプテンとコーチは傷口が効果的にカバーされ、衣服の問題が解決されたこ

とに同意することができる。 

  中断はあくまで血液の問題に対処するために使うべきものである。 

19.5 ディスクが激しく破損した場合のテクニカル・ストップ（19.2.2） 

備考  激しく破損したディスクとは、ひび割れ、破れ、深い溝、折り目、穴あき、

ひどい反り（「タコ足」）のあるディスクのことで、わずかに反りがある、濡れ

ている、汚れているディスクは該当しない。 

   ただし、ディスクの歪みを修正するためにプレイの中断を延⾧することは
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できる（公式ルール 10.3）。 

20. タイムアウト 

20.1 プレイ中にタイムアウトをコール（20.3） 

備考  スローワーが所有権を確立した場所と異なる場所にピボットを確立するた

めに移動しなければならない/できる場合、その場所にピボットを確立する前

にタイムアウトをコールすることができる。つまり、スローワーがターンオー

バー後にディスクを拾い上げ、ターンオーバーの場所がセントラルゾーンで

ない場合、すぐにタイムアウトをコールすることができる。その場合、タイム

アウト後にピボットを確立する場所にディスクを置かなければならない。 

20.2 タイムアウト後の遅延（20.3） 

備考  タイムアウト後のプレイ再開には、10.5 のディレイ・オブ・ザ・ゲームのル

ールも適用される。 

補足  付帯資料を使用する試合では、該当するセクションを参照して適用される

特定のタイミングを確認してほしい。 

20.3 ターン間やプレイ中断中のタイムアウト（20.4） 

備考  ターン間やプレイ中断中に取得可能回数を上回って「タイムアウト」をコー

ルした場合、そのタイムアウトのコールは何の影響も及ぼさない。 

 

 

 


