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　この公式規則は，日本アメリカンフットボール協会が管轄する日本国内におけるアメリカンフ
ットボールの試合に適用される競技規則である。すべての判定は，この公式規則に基づいてな
される。
　公式規則解説は，公式規則の各篇，章，条に従って例を示して説明したものであり，公式規
則と同等の効力を有するものである。
　この公式規則および公式規則解説は，日本アメリカンフットボール協会が全米大学体育協会
（ＮＣＡＡ：National Collegiate Athletic Association）と行った日本国内におけるＮＣＡＡフッ
トボール規則の使用と翻訳に関する許可に基づき，ＮＣＡＡの2013年度規則に日本の独自性を
加えて制定したものである。
　この公式規則の内容は，毎年，見直され変更されるものである。

謝　　　辞

　この公式規則を制定・発行するに際して，当協会に与えていただいた多くの便宜，協力に対し，
日本アメリカンフットボール協会はＮＣＡＡに感謝を表すものである。
　ＮＣＡＡフットボール規則の使用にあたり，ＮＣＡＡとの取り決めにより，以下の文章を掲載
する。

　この公式規則は，ＮＣＡＡの許可を得て翻訳されたものである。この内容は，毎年，見直さ
れ変更されるものである。

2013年7月
社団法人日本アメリカンフットボール協会

　この公式規則および公式規則解説の全部または一部を，事前に日本アメリカンフットボール
協会の承認を得ずに印刷，複写，または掲載することを禁止する。

は じ め に



R−3

　The of ficial rules will be applicable to the game which is held in Japan under the Japan 

American Football Association (JAFA) supervision. All judgements are governed by the 

of ficial rules contained hereafter.

　The interpretations on the of ficial rules exemplify each rule, section, and article of the 

of ficial rules and have the equivalent ef fect of the of ficial rules.

　The Japan American Football Association established the of ficial rules under the 

agreement between the National Collegiate Athletic Association (NCAA) and the Japan 

American Football Association. The of ficial rules were based upon 2013 NCAA football 

rules, but may be slightly alterd due to the locality of Japan

ACKNOWLEGEMENT

　The Japan American Football Association would like to acknowledge the considerable 

assistance and support of NCAA for this publication.

 Based on the agreement, those using the NCAA football rules are requested to reproduce 

this section as part of the introduction to the publication.

　Translated with permission of the National Collegiate Athletic Association. This 

publication is subject to annual review and change.

THE JAPAN AMERICAN FOOTBALL ASSOCIATION
July, 2013

　Copyright(c) 2013 by the Japan American Football Association

All right reserved. No part of this publication may be reproduced in any form or by any 

mean, without prior consent from the Japan American Football Association.
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ルールの強調点

　競技規則委員会はフットボール綱領を導入して以来，幾度も改訂を重ねてきており，これは
最高水準の倫理規定である。そこにはコーチ，プレーヤー，審判員，運営関係者の協調と合意
のもとで形成された，試合の公平性と品位を保つためのガイドラインが記されている。綱領が
戒める行為のひとつに「フットボールのヘルメットを武器として使用すること」が掲げられている。
「ヘルメットはプレーヤーの保護の為のものである」とあり，「プレーヤー，コーチ，そして審判員は，
ターゲティングしてヘルメットの頂点から接触することや，ターゲティングして無防備なプレー
ヤーに対して首または頭部へ接触することの撲滅を目指さなければならない」と明記されている。
アメリカンフットボール関係者全員でこの倫理規定の精神をまっとうし，伝統あるこのスポーツ
の将来をより実りあるものにしていただきたい。

無防備なプレーヤーの保護とヘルメットの頂点からの接触について

　2008年度，ヘルメットの頂点からの接触と無防備なプレーヤーへのターゲティングに関する
規則が採択された。これらは2つの独立したルールとして，ターゲティングしてヘルメットの頂
点から相手に接触すること（参照：9−1−3）とターゲティングして無防備な相手の首または頭
部に対して接触すること（参照：9−1−4）に整理されている。相手を痛めつける道具として意
図的にヘルメットから相手に当たりに行く行為は非常に危険である。2013年度より9−1−3およ
び9−1−4の反則に対する罰則には，自動的に資格没収が加わる。選手にこれらのルールを守
らせるように，コーチや審判員がこれらの行為に対して厳しく指導することを，競技規則委員会
は引き続き強調する。
　無防備なプレーヤーの典型的な状態は2−27−14に定義している。

ヘルメット

　ヘルメットは頭部の負傷から選手を守るものである。よって，頭にぴったりと合わせてあるこ
とが重要であり，プレーを通じて脱げるようなことがあってはならない。そのため，コーチやトレ
ーナーは，ヘルメットが正しく装着されていることを選手に指導し，審判員はヘルメットがチン
ストラップで固定されていることを規則として厳しく施行する。規則3−3−9により，ダウン中
にプレーヤーのヘルメットが脱げたとき，相手側の反則の結果による場合を除き，当該プレーヤ
ーは，１ダウンは試合から離れなければならなくなった。ただし，チーム・タイムアウトが認めら
れれば，当該プレーヤーは試合から離れなくてもよい。

サイドラインの管理

　競技規則委員会は，日本アメリカンフットボール協会傘下のチームや競技団体が，サイドライ
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4-1　プレー中のボール，デッドボール，
アウト・オブ・バウンズ

ンに関する規則を守ることを強く求める。規則ではチームエリアやコーチング・ボックス (参照：
1−2−4−a, リミットラインの外側で両25ヤードライン間)およびリミットライン(参照：1−2−
3−aおよびb, サイドラインおよびエンドラインの12フィート外側)からサイドラインの間は，試合
関係者以外立入禁止となっている。
　サイドラインから試合を観戦する者がいるが，このエリアは試合に参加しているチームのスタ
ッフおよび試合の運営にあたるスタッフのためにのみ存在する。試合関係者以外は，サイドライ
ンにいてはならない。
　チームエリアには，完全にユニフォームを着た登録選手(Squad Members)を除くチーム関係
者が60人まで入れることになっており，チームエリア用の入場許可証を着用していなければな
らない。（完全にユニフォームを着るとは，競技規則に則ってプレーができる状態の服装を言う。）
これらの入場許可証には1から60の番号が記載されていることが望ましい。チームエリア入場
許可証は試合関係者にのみ配布され，それ以外の許可証でチームエリアに入ることはできない。
　試合関係者とは以下のスタッフを含む（参照：1−1−6および1−2−4−b）: コーチ，マネ
ージャー，医務担当者，チーム広報担当者，および試合の運営スタッフ（チェーンクルー，ボール・
パーソン，メディア・タイムアウトのタイマーなど）。
　試合中，リミットラインの外側から観客席までのエリアに立ち入ることができるのは，入場を
許可されたカメラマン，放映クルー，ユニフォームを着たチアリーダー，ユニフォームを着たス
タジアムの警備員である。サイドラインの秩序を維持する管理責任は，試合の運営責任者およ
びスタジアムの安全管理責任者にある。

安全と医学に関する考慮点

　競技規則委員会はコーチおよび審判員に対し，プレーヤーが必要な装具を確実に着用するこ
とに注意を払うことを強く推奨する。装具やパッドを正しく使用し身体を確実に覆うことは非常
に重要なことである。特に，膝は露出していると容易に擦り剥いてしまうため，膝を覆うための
十分な長さのパンツの着用には注意が必要である。
　フットボール・プレーヤーは，一般の抗生物質が効かないメチシリン耐性黄色ブドウ球
菌（MRSA）に感染する場合があり，感染するとプレーができなくなる。近年，アメリカでは，
MRSAによるフットボール・プレーヤーの死亡事故も数件発生している。MRSAは土や芝の中に
は存在せず，人工芝の上でも生存できない。空気感染で伝搬することはなく，感染している創
傷に触れてしまうことや感染に接触したもの（タオルなど）を介することで，身体から身体への
接触感染により伝搬するということを理解しなければならない。

　委員会ではMRSA感染を防ぐため日常から感染予防策の実施を推奨する。詳細はwww.
ncaapublications.comに掲載されているNCAA Sports Medicine Handbookを参照のこと。

脳震盪

　脳震盪の症状が見られる選手に対し，コーチおよび医務担当者は慎重に対処すべきである。
詳細は付録Cを参照のこと。

ルールのڧௐ఺
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スポーツマンシップについて

競技規則委員会
2010年3月採択

１．スポーツマンらしからぬ行為が発生したプレーを見直すことで，現在の規則で規定されてい
て適用している内容の重要性を再確認することができる。それらの反則の多くは，注目を浴
びようとする行為で，計画されていたり，過度であったり，長いあいだ行うものである。コー
チは，チームプレーとしてのフットボールに重要な規律をプレーヤーに教えなければならな
い。

２．ヘッドコーチはゲームの最中だけではなく，ゲームの前後についてもプレーヤーのふるまい
に責任がある。プレーヤーは試合開始前のフィールド上でのスポーツマンらしからぬ行為に
注意する必要がある。そのような行為によって，キックオフ時に罰則が科せられたり，当該
プレーヤーが資格没収となる可能性がある。このようなスポーツマンらしからぬ行為が続く
場合，コーチや組織に対して罰則が科せられることがある。

３．競技規則委員会は試合前の練習についての規定を持たない競技団体に対して，キックオフ
60分前から45ヤードライン間の10ヤードを選手の立入禁止地域とすることを推奨する（"No

−Man's Land"）。　ただし，既に規定を設けている団体についてはそれを適用する。



R−9

フットボール綱領
（THE…FOOTBALL…CODE）

　伝統的に，フットボールは教育活動の重要な一環を担っている。それゆえ，プレーヤー，コー
チ，その他の試合関係者に対しては，最高のスポーツマンシップと行動が要求される。
　フットボールは激しく，力に満ちた，身体をぶつけ合うスポーツである。不正な戦術，スポー
ツマンらしからぬ行為，故意に相手を傷つけることは絶対に許されない。

a. フットボール綱領は，不可欠なものであり，注意深く読まれ，守られなければならない。
b. 公式規則の裏をかいたり無視したりすることで益を得ることは，コーチやプレーヤーにと
ってフットボールにたずさわる資格に欠けるとの烙印を押されることである。

　長年に亘って，競技規則委員会は，規則と適切な罰則によって，さまざまな種類の不必要な
乱暴な行為，不正な戦術，スポーツマンらしからぬ行為を禁止するため努力してきた。しかし規
則のみではこの目的を達成しえない。コーチ，プレーヤー，審判員，およびすべての試合関係者
の絶えざる最善の努力のみが，このスポーツの高水準の倫理を維持し，人々の期待に沿うもの
となるのである。それゆえ，コーチ，プレーヤー，審判員，その他試合の興隆に責任を有する者
に対する指針として，競技規則委員会は次の綱領を掲げる。

コーチの倫理

　規則を侵害することを故意にプレーヤーに教えることは，弁解の余地のない行為である。意
図的なホールディングをすること，不正な開始の合図，不正なシフト，負傷を装うこと，インター
フェランス，不正なフォワード・パス，意図的な乱暴な行為を行うこと等を教えるのは，プレー
ヤーの人格形成に役立つどころか，むしろ低下につながる。そのような指導は，相手に対してフ
ェアでないのみならず，コーチの管理に委ねられているプレーヤーの道徳の低下をもたらすもの
であり，教育目的になくてはならない試合に存在する余地はない。
　以下に掲げる行為は，非倫理的な行為である。

a. 相手を欺く為に試合中に番号を変えること。
b. フットボールのヘルメットを武器として使用すること。ヘルメットはプレーヤーの保護の
為のものである。

c. ブロックやタックルを教える際に，自動推進機能を持つ機器を使用すること。
d. 相手プレーヤーに対してターゲティングして接触すること。プレーヤー，コーチ，そして

審判員は，ターゲティングしてヘルメットの頂点から接触することや，ターゲティングし
て無防備なプレーヤーに対して首や頭部へ接触することの撲滅を目指さなければならな
い。

e. フットボールの試合において，治療の為でない薬を使用すること。これは，アマチュア競
技者の目標や目的と一致しておらず，禁止されている。
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f. 開始の合図を不正に行うことによる，“ビーティング・ザ・ボール”。これは，まさに相手
から利益を意図的に盗むことである。正しい開始の合図が必要であり，審判員に見つか
らないだろうと思い，ボールがプレーに移される何分の1秒か前にチームをスタートさせ
ることを目的とする合図は，不正である。これは短距離選手が，ピストルを撃つ10分の1

秒前に，特別な合図をもらうことをスターターと秘密に約束するのと同じことである。
g. 相手のオフサイドを誘発する目的でプレーの開始を装うようなシフトや他の公正でない戦

術を使用すること。これは，不当に利益を得ようとする故意の試みとみなされる。
h. いかなる理由であれ，故意に負傷を装うこと。負傷したプレーヤーは規則に従い充分保
護されるべきである。しかし，故意に負傷を装うことは，不正直でスポーツマンらしから
ぬ行為であり，規則の精神に反することである。そのような作戦は，スポーツマンシップ
を尊ぶ我々の間では認めることができない行為である。

相手への話しかけ

　品の無い，侮辱的な，口汚い，つまらない言葉，あるいは報復行動を挑発するような言動や
相手を打ちのめしたりする意図的な方法で相手に話しかけることは，不正である。コーチはこの
ような行為に対し頻繁に協議し，これを規制する審判員の行動のすべてを支持するように強く要
請される。

審判員への話しかけ

　審判員が罰則を科し，あるいは決定を下すのは，審判員が自分の見たことに対する単なる任
務の遂行をしているのである。審判員はフットボールの試合の本来の姿を維持するためにフィー
ルドにいるものであり，その決定は最終的なもので，プレーヤーやコーチは受諾すべきである。
　コーチは，プレーヤーや報道機関に対し，公式，非公式を問わず審判員を非難してはならな
い。また，ベンチ内にいる誰かが試合の最中に審判員に対して悪口を吐いたり，またプレーヤー
や観客が審判員に反感を持つような扇動的な行為を行うことを許したり，コーチ自身が行うこと
は，試合の規則の侵害であり，コーチとして相応しくない行為である。

ホールディング

　手や腕を不正に使用することは不正なプレーであり，正しい技術の発展を阻害するものであ
って試合には全く不要のものである。試合の目標は，不正に相手をつかむことをせずに正しい
戦術，技術，スピードによってボールを前進させることである。すべてのコーチとプレーヤーは，
攻撃と守備の正しい手の使用に関する規則を完全に理解しなければならない。ホールディング
は最も多い反則であり，罰則の厳しさを強調することは重要なことである。
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スポーツマンシップ

　故意に規則を侵害したプレーヤーは，ひきょうなプレー，スポーツマンらしからぬ行為の罪を
犯したものであり，罰則の有無にかかわらず，試合の名声を高める義務を忘れ，フットボールの
名誉を傷つけたものとして反省すべきである。

2013年
競技規則委員会
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　2012, 13年度の規則改正による主要な変更項目は，次の通りである。
各項目の（　　）内は，変更規則の「篇−章−条」である。

★2012年度 

（1）腰より下のブロックの制限を受けるプレーヤーの規定の追加および定義の変更
 （2−12−10，9−1−6）
（2）無防備なプレーヤーの定義の変更 （2−27−14）
（3）プレーヤーのヘルメットが脱げたときの規定の追加

 （3−2−4，3−3−2，3−3−9，9−1−17，および9−2−1）
（4）キックオフ時のキックチームの制限線の変更 （6−1−1）
（5）フリーキック時のＡチームのプレーヤーに対する制限の追加 （6−1−2）
（6）フリーキックがタッチバックとなった後のボールの位置の変更 （6−1−7，8−6−2）
（7）キックをキャッチする機会の妨害となる条件の追加 （6−4−1）
（8）フリーキックをキャッチする機会の保護条項に関する条件の追加 （6−4−1）
（9）腰より下のブロックの制限の追加 （9−1−6）
（10）Ｂチームのプレーヤーによる腰より下のブロックの制限の変更 （9−1−6）
（11）パント時の守備側のリーピングの制限の追加 （9−1−11）
（12）不正なバッティング，不正なキッキングの罰則距離の変更 （9−4−1～4）

★2013年度 

（1）パイロンの規定の変更 （1−2−6）
（2）ユニフォームの番号の変更に関する規定の追加 （1−4−2）
（3）ジャージの番号の色に関する規定の追加 （1−4−4）
（4）審判員用通信装置の制限の変更 （1−4−13）
（5）腰より下のブロックの制限の変更 （2−3−7，9−1−6）
（6）無防備なプレーヤーの定義の変更および追加 （2−27−14）
（7）パスをスパイクする際の最短時間に関する規定の追加 （3−2−5）
（8）前後半終了間際の負傷者のためのタイムアウトに対する１０秒減算の追加 （3−3−5）
（9）ヘルメットが脱げた場合の規定の変更 （3−3−9）
（10）ターゲティングして，ヘルメットの頂点からの接触に対する罰則の強化 （9−1−3）
（11）ターゲティングして，無防備なプレーヤーの首または頭部への接触に対する罰則の強化

 （9−1−4）
（12）スポーツマンらしからぬ行為の定義の追加 （9−2−1）
（13）ボールキャリアを守り助けることに関する制限の一部削除 （9−3−2）

2012,2013年度・主要な規則変更項目
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　2012, 13年度に，条文の表現を明確化した主要項目は，次の通りである。各項目の（　　）内は，
変更規則の「篇−章−条」である。

★2012年度
（1）キックをキャッチする機会の妨害に対する罰則 （6−4−1）
（2）フィールドゴールやトライでのリーピング （9−1−11）
（3）オフセッティング・ファウル （10−1−4）

★2013年度 

（1）フィールドの装飾 （1−2−1）
（2）タオルの大きさおよびロゴ　 （1−4−6）
（3）眼鏡，ゴーグルの色 （1−4−6）
（4）チョップ・ブロックの定義 （2−3−3）
（5）キャッチの定義 （2−4−3）
（6）パスの定義 （2−19−2）
（7）罰則の種類に10秒減算を追加 （2−20）
（8）バックの定義 （2−27−4）
（9）プレー・クロックを25秒にセットする条件 （3−2−4）
（10）ゲーム・クロック計時開始の条件 （3−3−2）
（11）反則による10秒減算を適用する条件 （3−4−4）
（12）シリーズ獲得線設定の条件 （5−1−2）
（13）スクリメージ・キック・プレー時の反則に対する罰則 （6−3−13，10−2−4）
（14）キックをキャッチする機会の妨害とターゲティングに対する罰則 （6−4−1）
（15）守備側のオフサイドとなる動作 （7−1−5）
（16）不正なフォワード・パスとインテンショナル・グラウンディング （7−3−2）
（17）トライ中のBチームの反則に対する罰則 （8−3−3）
（18）クリーツの違反に対する罰則 （9−2−2）
（19）暴力行為による資格没収期間 （9−5−1）
（20）ポストスクリメージ・キックの罰則施行となる条件 （10−2−3）

2012,2013年度・表現明確化項目
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1. 本文中，「網かけ」の部分は
第1部「アメリカンフットボール公式規則」は以下のとおりである。
　 ：2012年度の主要な公式規則変更および表現の明確化を行った条文。
　 ：2013年度の主要な公式規則変更および表現の明確化を行った条文。

第2部「アメリカンフットボール公式規則解説」においては，2013年度に新たに解説に加
えられたアプルーブド・ルールである。

2. NCAAの規則書における度量衡は，下記の基準で換算し（　）内に表記する。

（1） 計算値は有効数字3桁とするが，慣例等によりこれと異なる表記をした場合もある。
（2） 長さは，1インチ（”）は2.54cm，1フィート（’）は30.5cm（12インチ），1ヤードは

91.4cm（3フィート）とする。表記はcm単位を標準とする。ただし，10cm未満となる
場合はmm単位で表記し，100cm以上はm単位で表記する場合もある。

（3） 質量は，1オンスは28.34gとし，g単位で表記する。
（4） 圧力は，1ポンド/平方インチは70.3g/㎠とし，g/㎠単位で表記する。
（5） 本規則書での表記は前記各項の通りであるが，正確な数値は計算値である。

本書の使用に際して



ୈ 1 ෦
アメリカンフットボール

ଇنࣜެ
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第 1篇　試合，フィールド，プレーヤー，装具

第1条　試合
a. 試合は，各チーム11名以下のプレーヤーによってฤ成された2チームにより，長方形のフィ
ールドにおいて，ପԁ形に๲らませたボールを用いて行う。

b. 各チームは10名以下のプレーヤーでもプレーすることが許される。しかし，次の条件が満
たされなければ，不正なフォーメーションの反則である。
1. ボールがフリーキックされる時に，キッカーの両側にগなくとも4名ずつのAチームのプ
レーヤーがいなければならない。（参照：6−1−2−c）

2. スナップ時に攻撃側のスクリメージ・ラインには，50～79の番号のプレーヤーが最低
5名いなければならない。またバックフィールドには5名以上のプレーヤーがいてはな
らない。（参照：2−21−2，2−27−4および7−1−4−a）（例外：7−1−4−a−5）（A. 

R. 7−1−3−ᶝ～ᶟ）

第2条　ゴールライン
ゴールラインは，各チーム1つずつあり，フィールド・オブ・プレーの両୺に設けられる。両チー
ムにはラン，パス，またはキックによってボールを相手側のゴールラインをӽえさせるための機
会が与えられる。

第3条　勝者および最終的な得点
a. 各チームには，規則に従って得点が与えられる。没収試合以外は，௒過અも含め，試合終
了時により多く得点していたチームがউ者となる。

b. 試合は，レフリーがએ言した時点で終了し，その時の得点が最終的な得点である。

第4条　審判員
a. 試合は，審判員の管理下で実施される。
b. すべての審判員は，同一の審判組織にॴଐすることが望ましい。

第5条　チーム・キャプテン
各チームは，レフリーに対し最大4名のプレーヤーをフィールド・キャプテンとしてਃࠂしなけれ
ばならない。自ݾのチームを୅表して審判員と話ができるプレーヤーは，常に1名である。

第1章 一般事項
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第6条　公式規則の適用を受ける者
a. 公式規則の適用を受けるすべての者は，審判員の決定に従わなければならない。
b. 公式規則が適用される対৅者は，チームエリアにいるすべての者，プレーヤー，ަ୅選手，
ඃަ୅選手，コーチ，トレーナー，チアリーダー，バンド関係者，マスコット，場内アナウンサー，
視ௌ֮機器オϖレーター，および両チームや競技団体などの関係者等である。

第7条　中学生および高校生のための規定
両チーム間で同意があるか，競技団体またはॴଐリーグの取り決めがある場合には，安全໘ま
たはࡁܦ的な理由から，中学生および高ߍ生のための規定を採用することができる。

第1条　規格と装飾
フィールドは，図（付録D）に示されたとおりのੇ法，ライン，κーン，ゴール，およびパイロン
によってߏ成された長方形の領域である。

a. フィールド上のすべてのラインは，目やൽෘに無害なന色のࡐྉにより，4インチ（10cm）
の෯に引かれなければならない。ʦ例外：サイドラインとエンドラインの෯は，4インチ
（10cm）以上でもよい。ゴールラインの෯は，4インチ（10cm）または8インチ（20cm）
でもよい。（参照：1−2−1−g）ʧ

b. サイドラインの内側4インチ（10cm）とϋッシュマークには，24インチ（61cm）の短い
ヤードラインを引かなければならない。すべてのヤードラインはサイドラインより4インチ
（10cm）離さなければならない。（参照：2−12−6）

c. サイドラインとコーチング・ラインの間は，全໘をനでృりつぶすことが望ましい。
d. ന色のフィールドのマークまたは対照的な色の装飾物（チーム名など）は，エンドκーン
で使用してもよいが，すべてのラインより4フィート（1.22m）以上離さなければならない。

e. エンドκーンを対照的な色にしてもよい。また，その色はいかなるラインに接してもよい。
f. 競技団体のロゴ，チームの名前およびロゴの装飾は，次の条件を満たす場合に，両ゴー
ルラインと両サイドラインの内側で，対照的な色でඳいてもよい。
1．すべてのヤードライン，ゴールライン，およびサイドラインは，明確にࣝ別できなけれ
ばならない。すべてのラインは，これらの装飾で一部といえども覆いӅされてはなら
ない。

2．これらの装飾は，ϋッシュマークに触れても含Μでもならない。
g. ゴールラインは，ന色と対照的な色を，一種類用いてもよい。
h. フィールド上にએ伝広ࠂをඳくことは，次の例外を除き認められない。

1．シーズン前後の試合で，試合の名শにタイトルスポンサーの名শが付いている場合に
は，フィールドにએ伝広ࠂをඳくことが許される。ただし，最多で３έॴで，１つのએ
伝広ࠂの中৺は50ヤードラインで，それよりখさい２つ以下のએ伝広ࠂをその࿬にඳ
いてもよい。これらのએ伝広ࠂは，上記f.の規定に従わなければならない。これ以外
のタイトルスポンサー，あるいは他の঎ۀ組織のએ伝広ࠂをフィールドにඳくことは，

第2章 フィールド
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認められない。これらには，̧̡̪やϋッシュタグのようなソーシャル・メディア上の
名শを含む。

2．঎ۀ組織体が施設の໋名ݖを保有している場合，フィールド上の2έॴまでその名前
をඳいてもよい。しかし，その঎ۀ組織体のロゴをඳいてはならない。

i. サイドラインから9ヤード（8.23m）に数字の上୺がくるように，フィールドのヤードライ
ンのന色の標示数字をॎ6フィート（1.83m），ԣ4フィート（1.22m）以下で表示するこ
とが望ましい。

j. 近い方のゴールラインの方޲を指したന色の໼印を，フィールドの標示数字（ただし，50

を除く）のԣに書くことが望ましい。໼印は，ఈลが18インチ（46cm），両ࣼลが36イ
ンチ（91cm）の֯ࡾ形である。

k. 各サイドラインから60フィート（18.29m）に2本のϋッシュマークを設ける。ϋッシュマ
ークと短いヤードラインは，長さ24インチ（61cm）である。

l. 長さ12インチ（30cm）の9ヤードマークは，10ヤード（9.14m）毎にサイドラインから9

ヤード（8.23m）に引かれる。9ヤードマークは，フィールドに1−2−1−iのヤードライ
ンの標示数字が設けられている場合は，引かなくてよい。

第2条　境界区域の明示方法
フィールドの大きさは，すべてڥք線の内側から計ଌしたものである。それͧれのゴールライン
の෯は，エンドκーンに含まれる。

第3条　リミットライン
a. フィールド全体の大きさにより不可能なグラウンドを除き，リミットラインは24インチ（61cm）
間ִに，長さ12インチ（30cm）のഁ線で，サイドラインおよびエンドラインの12フィート
（3.66m）外側に引く。フィールド全体の大きさで不可能なグラウンドでも，リミットラインは，
サイドラインおよびエンドラインから6フィート（1.83m）以上離さなければならない。リミ
ットラインは4インチ（10cm）の෯であり黄色でもよい。チームエリアのڥքとなるリミット
ラインは，実線でなければならない。

b. チームエリアの外にいるものは，リミットライン内に入ってはならない。試合管理者の責任
でこの規則を施行する。

c. リミットラインは，グラウンドの大きさが許す限り，チームエリアの両୺およびഎ後では，チ
ームエリアから6フィート（1.83m）離れて引かれなければならない。

第4条　チームエリアとコーチング・ボックス
a. ަ୅選手，トレーナー，およびチーム関係者のみによる使用を目的として，リミットライン
の外側で両25ヤードライン間のൣғを，チームエリアとしてフィールドの両側に設ける。両
25ヤードライン間のサイドラインの外側6フィート（1.83m）に，コーチング・ボックスの前
໘として実線を引かなければならない。両25ヤードライン間のコーチング・ラインとリミッ
トラインでғまれた地域は，നのࣼ線を引くか，またはコーチの使用が明നにࣝ別できるマ
ークがされていなければならない。（参照：9−2−5）両ゴールライン間の5ヤード（4.57m）
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毎のヤードラインのԆ長線とコーチング・ラインのԆ長線のަ点に，シリーズ獲得線標示
器とダウン標示器が6フィート（1.83m）離れて設定し易いように，4インチ（10cm）࢛方
のマークを設ける。

b. チームエリア（参照：付録D）に入ることができるのは，規則どおりのユニフォームを着用
した選手と，試合に直接関係のある最大60名までのチーム関係者である。チームエリアの
すべての関係者は，公式規則の適用を受け審判員の決定に従わなければならない（参照：
1−1−6）。規則どおりのユニフォームを着用していない60名までのチーム関係者は，1か
ら60までの࿈続した番号がৼられた特別のチームエリア入場証明書（許可証）を着けなけ
ればならない。他の証明書（許可証）ではチームエリアに入ることはできない。

c. 両25ヤードライン間のコーチング・ラインとリミットラインでғまれたൣғにコーチは入っ
てもよい。この۠域をコーチング・ボックスという。（参照：付録D）

d. 新ฉ，ࢽࡶ，テレビ，ラジオを含む報道関係者および報道機ࡐを，チームエリアまたはコー
チング・ボックスに入れてはならない。また，報道関係者とチームエリアまたはコーチング・
ボックス内のチーム関係者とのいかなる手ஈによる会話，ަ信も禁止される。チームエリア
と観客席の間に通り道がない競技場では，チームエリアをڬΜだ一方の۠域から他方の۠
域に報道関係者が行き来するための通࿏をフィールドの両サイドにおいて設けなければな
らない。

e. 試合の管理者は，公式規則により認められた関係者以外のすべての人々をチームエリアか
らୀڈさせなければならない。

f. キックの練習用ネットは，チームエリア外で使用してはならない。（例外：プレー場内の大
きさが制限されている場合は，ネット，ホルダー，およびキッカーは，チームエリアの外で，
かつリミットラインの外に出てもよい。）（参照：9−2−1−b−1）

第5条　ゴール
a. 各ゴールは，上部が地上から10フィート（3.05m）の高さのന色または黄色の水平なクロス
バーと，下୺がクロスバーと࿈結され，上୺がグラウンドから30フィート（9.14m）以上の
高さに達するന色または黄色のਨ直な2本のபによってߏ成される。ਨ直なபとクロスバー
でғまれた໘の内側は，エンドラインの内側と同じਨ直໘でなければならない。各ゴールは
アウト・オブ・バウンズである。（参照：付録D）

b. 2本のபは，クロスバーより上の部分がന色または黄色で，内側の間ִは18フィート6イン
チ（5.64m）でなければならない。

c. 2本のபとクロスバーには，飾りを付けてはならない。（例外：෯4インチ（10cm），長さ42

インチ（1.07m）のオレンジ色または੺色のਧきྲྀしを，ゴールポストのபの最上部に取り
付けてもよい。）

d. クロスバーの高さは，バーの両୺の上部からグラウンドまでਨ直にଌ定したものである。
e. ゴールポストは，グラウンドからগなくとも6フィート（1.83m）の高さまで஄力性のある物
質で覆わなければならない。ゴールには広ࠂを禁止する。それͧれのゴールポストのパッ
ドには੡଄ۀ者のロゴまたは঎標を一つ付けてもよい。チームと競技団体のロゴは認めら
れる。
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f. 試合の主࠵者は，常設型のゴールポストが試合中に何らかの理由により使用に適さなくな
った場合に備えて，移動型のゴールを準備しておくことが望ましい。

第6条　パイロン
4インチ（10cm）࢛方で，ఈとグラウンドとの間の2インチ（50mm）の空間がある場合はそれ
も含めて，高さ18インチ（46cm）の֯ப状のॊೈなパイロンが必要である。パイロンは，੺ま
たはオレンジ色でなければならない。サイドラインと，ゴールラインおよびエンドラインのަࠩ
部8ϲॴの֯の内側に立てる。エンドラインとϋッシュマークのԆ長のަࠩ部のパイロンは，エ
ンドラインから3フィート（91cm）離して置く。それͧれのパイロンには，੡଄ۀ者のロゴまた
は঎標を一つだけ付けてもよい。チームのロゴ，競技団体のロゴ，ポスト・シーズンにおけるタ
イトルスポンサーの名শあるいは঎標も認められる。いかなるマークも，すべての側໘において
3インチ（7.6cm）をӽえてはならない。

第7条　シリーズ獲得線標示器（ヤードチェーン），ダウン標示器
公式のシリーズ獲得線標示器（ヤードチェーン）とダウン標示器を，フィールド全体の大きさに
より不可能なグラウンドを除き，サイドラインの外側約6フィート（1.83m）で使用する。公式の
シリーズ獲得線標示器とダウン標示器は，記者席の反対側のフィールドでૢ作されなければな
らない。

a. ヤードチェーンは，高さ5フィート（1.52m）以上の2本の๮につな͗，チェーンを完全に
৳ばした時の2本の๮の内側の長さは，正確に10ヤード（9.14m）でなければならない。

b. ダウン標示器は，高さ5フィート（1.52m）以上の๋の上に取り付けられ，記者席と反対
側のサイドラインの外側約6フィート（1.83m）で使用される。

c. 非公式のシリーズ獲得線標示器と非公式のダウン標示器を，もう一方のサイドラインの6

フィート（1.83m）外側で使用することが望ましい。
d. フィールドの両サイドラインの外側に，੺またはオレンジ色のすべりにくい非公式なシリ
ーズ獲得線マーカーを用いることが望ましい。マーカーは10インチ×32インチ（25cm×

81cm）の重みのある長方形のもので，サイドライン方޲に高さ5インチ（13cm）の֯ࡾ
形を付けたものである。

e. すべてのシリーズ獲得線標示器とダウン標示器の๮のઌ୺は，平らでなければならない。
f. ダウン標示器およびシリーズ獲得線標示器に広ࠂを表示してはならない。ただし，それ
ͧれの標示器には੡଄ۀ者のロゴまたは঎標を一つだけ付けてよい。チームや競技団体
のロゴを付けてもよい。

第8条　標示物あるいは障害物
a. プレー場内のすべての標示物やো害物は，プレーヤーに危害を与えないような方法で作る
か，もしくは設置しなければならない。これには，リミットライン付近のいかなる人にとって
も危険なものすべてを含む。

b. 審判員による試合前のプレー場内のチェックに基づき，レフリーは，リミットラインの内側に
ある危険なো害物あるいは標示物は，いかなるものであれఫڈを໋じる。
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c. プレー場内だがリミットラインの外側にある危険を生じさせる標示物あるいはো害物は，す
べてレフリーが試合の運営責任者に報ࠂする。ఫڈの最終決定は試合の運営責任者の責
任である。

d. 審判員による試合前のプレー場内のチェックが完了した後，プレー場内を試合終了まで安
全な状態に維持するのは運営責任者の責任である。

第9条　フィールド領域
a. 特定のプレーヤーやチームに利益または不利益をもたらす物や装置を，プレー用表໘や他
の場ॴにおいて使用してはならない。（例外：2−16−4−bおよびc）
罰則：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード［S27］

b. レフリーは，適正で安全な試合管理に必要ないかなるフィールドの変更も要求してよい。

第1条　規格
ボールは，次の規格を満たしていなければならない。

a. 新品またはそれと同等のボールであること。（新品と同等のボールとは，変形しておらず，
新品のボールとしての特性や品質を保持しているものをいう。）

b. ๓い目以外にԜತやしわのない，ཻ状の表໘をした4ຕのൽֵでできていること。
 （例外：ゴムまたは合成物質で覆われたボールを，一方または両方のチームが使用するこ
とができる。）

c. 8つの等間ִのレースが一έॴあること。
d. 色はൽの自વな色。
e. レースに接した2ຕのൽֵ上に，ボールの両୺からそれͧれ3.00～3.25インチ（76～

83mm）のところに1インチ（25mm）෯のന線が1本ずつあること。
f. 最大および最খの大きさ，および形は図に示したものに適合していること。
g. 10～13.5ポンド/平方インチ（703～949g/㎠）の空気圧で๲らませてあること。
h. 14～15オンス（397g～425g）の重量であること。
i. ボールを規格外に変形させてはならない。これには，ボールをס૩させる物質の使用も

含まれる。ボールס૩機器類はサイドライン付近，およびチームエリアで使用してはなら
ない。

j. プロ・リーグのロゴを禁止する。
k. ボールに広ࠂを禁止する。ʦ例外：（1）ボール੡଄ۀ者の名শやロゴ，（2）競技団体のロゴʧ

第3章 ボール
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この図は，通常のボールを縦割にして側方から見たもの
であり，数値は許容範囲の最大値と最小値である。本
図は，ボールの製造における製品の均一化の目的で掲
載されている。

第2条　管理および施行
a. 両チームからఏ出されたそれͧれ6ݸ以下の試合ボールのࠪݕおよび判定は，試合前およ
び試合中を通じて，当該試合を担当する審判員が行う。グラウンド状گ等による試合ボー
ルの使用ݸ数の追加の許可は，当該試合を担当する審判員が行う（A. R. 1−3−2−ᶗ）。

b. ホームチームは，空気入れおよびଌ定器を用意しなければならない。
c. ホームチームは，規格を満たすボールを用意する義務を負い，使用する試合用ボールを相
手に通஌しなければならない。

d. 試合中を通して，ボールを確保しているチームは，そのチームの選択する新品またはそれと
同等のボールを使用することができるが，そのボールは規格に合致し，公式規則に従って
計ଌされ，ࠪݕされたボールでなければならない。

e. ビジティング・チームは，ボールを確保しているとき，ホームチームが用意したボール以外
のボールを使用したい場合は，自チームの責任において規格を満たすボールを用意しなけ
ればならない。

f. 試合に使われるすべてのボールは，試合開始60分前までに，ࠪݕのためにレフリーにఏ出
されなければならない。競技団体は，競技場等のそれͧれの事৘により，下記の項目を変
更してよい。
1. ゴムあるいは合成物質で覆われたボールを，試合ボールとして使用することを選Μだ

場合は，そのチームは，レフリーの承認を得たゴムまたは合成物質で覆われたボールを，
その試合を通して使用しなければならない。

2. ൽのボールを試合ボールに選択した場合は，そのチームはレフリーの承認を得たൽの
ボールを，その試合を通して使用しなければならない。

3. 試合中にൽのボールからゴムあるいは合成物質で覆われたボールへ，またはゴムある
いは合成物質で覆われたボールからൽのボールへの変更は，認められない。

g. ボールがサイド・κーンでデッドになったとき，プレーに適さなくなったとき，サイド・κー
ンで計ଌが行われるとき，または審判員がボールをすぐに手に入れられないときには，ボー
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ル・パーソンからަ換のボールを得る。（A. R. 1−3−2−ᶗ）
h. ボールがプレーに移される前に，レフリーまたはアンパイヤは，そのボールの正当性を確認
しなければならない。

i. 試合ボールのଌ定方法は，次のように行う。
1. すべてのଌ定は，ボールを正当に๲らませた後に行う。
2. ボールの長い方の外पのଌ定は，ボールの両୺を結Μでଌられ，レース部分では行わ
ない。

3. ボールの長ܘは，頭部のへこみ部分を含まず୺から୺の直線距離をଌる。
4. ボールの短い方の外पのଌ定は，バルブおよびレース部分上をまたがってଌ定される
が，クロスレースの部分はආけなければならない。

第3条　ボールに印を付けること
プレーヤーの޷み，あるいはプレーの状گに応じた何らかの印をボールに付けることを禁止する。
罰則：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから15ヤード［S27］。

第1条　望ましい番号の付け方
次の図は多くの攻撃フォーメーションの一つを示しているが，攻撃側のプレーヤーは，この図に
従って番号を付けることを強く要請する。

80〜99	 70〜79	 60〜69	 50〜59	 60〜69	 70〜79	 80〜99
	 〇	 〇	 〇	 〇	 〇	 〇	 〇
	 エンド	 タックル	 ガード	スナッパー	ガード	 タックル	 エンド
	 	 	 	 〇
	 	 	 	 クォーターバック
	 〇	 	 	 	 	 	 〇
	ハーフバック	 	 	 バックス	 	 	 　ハーフバック
	 	 	 	 1〜49
	 	 	 	 〇
	 	 	 	 フルバック

第2条　番号の規制
a. すべてのプレーヤーは，1から99までの番号を付けなければならない。番号の頭に「0」を

付けてはならない。
b. 同一ダウン中に，同一チームの2人のプレーヤーが，同じ番号を着用してはならない。
c. 番号に近接して装飾することは，許可されない。
罰則［a〜c］：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード［S23］。

d. プレーヤーがジャージの番号を変更して試合に参加する場合は，レフリーにそのࢫを報ࠂ

第4章 プレーヤーおよび装具
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しなければならない。レフリーは報ࠂを受けたら，相手チームのヘッドコーチに通஌し，変
更をアナウンスする。番号を変更して報ࠂせずに試合に参加した場合は，スポーツマンら
しからぬ行為の反則である。ʦS27ʧ（A. R. 1−4−2−ᶗ）

e.　試合を通して，同じポジションでプレーする2人のプレーヤーは，同じ番号を着用してはな
らない。
罰則［d,	e］：	ライブボール中のスポーツマンらしからぬ行為の反則。プレビアス・スポットか

ら15ヤード［S27］。ひどい反則者は資格没収［S47］。

第3条　必要な装具
すべてのプレーヤーは，以下の必要な装具を着用しなければならない。

a. ヘルメット
b. ώップ・パッド
c. ジャージ
d. ニー・パッド
e. マウスピース
f. パンツ
g. ショルダー・パッド
h. ソックス
i. サイガード

第4条　必要な装具の規格
a. ヘルメット：

1. フェイス・マスクがあり，かつ4ポイントまたは6ポイント・チンストラップにより固定
されたヘルメット。ライブボール中は全てのཹめۚがとまっている状態であること。

2. 同一チームのプレーヤーのヘルメットは同じ色，デザインであること。
b. ώップ・パッド：
　　ώップ・パッドはඌていࠎ部分を保護するものを含Μでいること。
c. ジャージ：

1. デザイン：ショルダー・パッドを完全に覆うକがあること。྾けやすいように改଄やデ
ザインがされていないこと。1−4−5および下記3に適合すること。ジャージはパンツ
の中にしまえるだけの十分な長さが必要であり，かつパンツの中にしまわれていなけれ
ばならない。試合中にベストや2ຕ目のジャージをซ用して着用することは禁止する。

2. 色：ジャージの色については1−4−5を参照のこと。
3. 番号：ジャージの前໘には高さ8インチ（20cm）以上の，後໘には高さ10インチ（25cm）
以上の大きさで，明確にࣝ別でき؆単にはとれないアラビア数字の番号を付けなけれ
ばならない。番号のपғのԑ取りの有無に関わらず，番号の色は，ジャージの色と明
確に۠別できる１つの色でなければならない。同一チームのすべてのプレーヤーは，同
一色で同一字体の番号をジャージの前໘と後໘に付けなければならない。数字の線の
ଠさは，おおよそ1.5インチ（38mm）でなければならない。ユニフォームに付けるい
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かなる番号も，ジャージの前後の番号と同一の番号でなければならない。
d. ニー・パッド：
ニー・パッドは，1/2インチ（13mm）以上のްさでパンツ内にしまわれていること。膝が
完全に覆われていること。いかなるパッド，プロテクターも，パンツの外に着用してはなら
ない。

e. マウスピース：
マウスピースは，口の内部に入れ，色は見た目に分かりやすいものでなければならない。ന
色やಁ明であってはならない。マウスピースは，すべての上ֺࣃを覆うものでなければなら
ない。ぴったりと適合していることが望ましい。

f. パンツ：
同一チームのプレーヤーは，同一色，同一デザインのパンツを着用しなければならない。

g. ショルダー・パッド：
ショルダー・バッドの規格は別に定める（参照：付録E）。

h. ソックス：
すべての選手は，色，デザインおよび長さが同一の，見た目にわかるソックスまたは٭部を
覆うものを着用しなければならない。（例外：負傷部の保護あるいは負傷の予防のための，
改଄がなされていないニーブレス，テープおよびバンデージ。ૉ଍のキッカー）

i. サイガード：
サイガードの規格は別に定める（参照：付録E）。

第5条　ジャージの色およびデザイン
a. 対戦する両チームのプレーヤーは，対照的な色のジャージを着用しなければならない。同
一チームのプレーヤーは，同一色，同一デザインのジャージを着用しなければならない。
1. ビジティング・チームは，ന色のジャージを着用しなければならない。シーズン前に両チ
ームが文書により合意すれば，ホームチームはന色のジャージを着用することができる。

2. ホームチームがカラーŋジャージを着用する場合，ビジティング・チームは次の条件を
満たせば，かつその場合に限りカラー・ジャージの着用ができる。
（a）ビジティング・チームがカラー・ジャージを着用することをホームチームが試合前

に文書で合意する。
（b）両チームのジャージが対照的な色であることをホームチームのॴଐする競技団体

が認める。
3. 前ŋ後半の開始時のキックオフにおいて，ビジティング・チームが上記2の規定に反し
てカラー・ジャージを着用すれば，スポーツマンらしからぬ行為の反則である。

罰則：デッドボール中の反則として施行する。キックオフの後のサクシーディング・スポッ
トから15ヤード。キックオフがタッチダウンとなった場合は，罰則をトライで施行
するか，または次のキックオフで施行するかを，ホームチームが選択する。［S27］

b. ジャージにはプレーヤーの番号以外に，プレーヤー名，チーム名，କのストライプ，チーム章，
競技団体の標章，マスコットのマーク，試合の記೦章，追ౣの標章および国ضのみを付け
ることができる。
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c. 標章は付ਵする生地（例：パッチ当て）を含み16平方インチ（103㎠）の大きさ（例：長方形，
平行࢛ล形）以内でなければならない。

d. ۗおよびକ口に最大1インチ（25mm）のԑ取り，および࿬の๓い目（ᡫの下からパンツの
最上部まで）に最大4インチ（10cm）のストライプを使用してもよい。

e. カラーのジャージにന色を含む場合，上記b.～d.に含まれるന色のみが許可される。
f. いかなる場合もジャージにテープをషったり，結Μだりしてはならない。

第6条　その他の装具
以下の装具の利用は認められている。

a. タオルおよびϋンド・ウォーマー :

1. 4インチ×12インチ（10cm×30cm）より大きく，6インチ×12インチ（15ᶲ×30ᶲ）よ
りখさい無地のനいタオルを，各プレーヤーは1ຕのみ着けてもよい。攻撃側の1名
のインテリア・ラインマンは，大きさに制限がない無地のനいタオルを1ຕのみ着け
てもよい。タオルにはチームのロゴをつけてもྑい。また，2.25平方インチ（14.5cᶷ）
をӽえない੡଄ۀ者かڅڙ者の通常のラベルや঎標を１ݸだけつけてよい。ന無地
以外のタオルは許可されない。

。いఱީの場合のϋンド・ウォーマーפ .2
b. グローブ :

グローブは，手をぴったりと覆うもので，それͧれの指の部分が分離されており，それͧ
れの指を完全に覆っているもので，かつ指と指を࿈結させる余分なものがついていない
もの。グローブの色についての規定は定めない。

c. アイ・シールド：
無色ಁ明で，型を使用して作られ（Ӷ利な֯やஅ໘がない），強度が確保されていること。
眼鏡とゴーグルも無色ಁ明であること。医学的な理由であっても例外は認められない。

d. 記೦章：
1. 故人あるいはࡂ害等を追ౣする記೦章は，直1.5ܘインチ（38mm）以内であれば

一つだけユニフォームまたはヘルメットに付けてもよい。
2. チームのステッカーをヘルメットにషってもよい。 

e. アイ・シェイド：
目の下にృる，またはషるアイ・シェイドはࠇ一色で，文字やロゴ，番号，シンボルマー
クなどを表示しないこと。

f. プレー৘報：
プレー৘報を手首や腕につけてもよい。

第7条　不正な装具
不正な装具とは，以下のものを含む。（参照：付録E）

a. プレーヤーが装着している，他のプレーヤーにとって危険となるもの。
b. 負傷部の保護のためアンパイヤが許可した以外のテープやバンデージなど。
c. アンパイヤが許可した以外の，ߗい，表໘が͗ざ͗ざしたまたはॊೈ性のない装具で，
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パッドで完全に覆われていないもの。
d. クリーツのઌ୺からۺのఈまでが3/4インチ（19mm）をӽえるもの。（参照：付録E）（参
照：9−2−2−d）

e. 相手を࿭わしたり，欺く可能性のある装具。
f. 装着することで装着者が不公平な利益を得る装具。
g. 装具，プレーヤー自身，ҥ類，装着物にృられた，ボールまたは相手プレーヤーにӨڹ
のある೪着性物質，あるいはృྉ，グリース，他のすべりやすい物質すべて。ʦ例外：アイ・
シェイド（参照：1−4−6−e）ʧ

h. タオル以外にユニフォームに取り付けられた装着物。（参照：1−4−6−a）
i. 完全に覆われていないリブ・パッド（࿤ࠎパッド），ショルダー・パッドの付ଐ物および
എ部のプロテクター。

j. チームエリア外で着用される露出しているバンダナ。（A. R. 1−4−7−I, II）

第8条　必要な装具，不正な装具の違反
a. 不正な装具を着用している選手は，プレーへの参加を認められない。
b.　審判員が不正な装具の着用を発見した場合，違反したプレーヤーがॴଐするチームにチー
ム・タイムアウトを՝す。装具がプレー中に不正な状態になった場合，正当な状態にम理
されるまで選手は試合に参加できない。この場合，チーム・タイムアウトは՝されない。

c. タイムアウトが࢒っている場合，前後半におけるॳめの３ճは，違反チームにタイムアウト
を՝す。タイムアウトが࢒っていない状態で違反を犯した場合，ゲームの஗Ԇの反則で5

ヤードの罰則となる。

第9条　コーチの保証
ヘッドコーチまたはヘッドコーチから指定された୅理人は，試合前にアンパイヤに対し，すべて
のプレーヤーが次の条件を満たすことを書໘で保証しなければならない。

a. 公式規則によって規定された必要な装具と不正な装具が何であるか，஌らされているこ
と。

b. 公式規則によって規定された必要な装具が，څڙされていること。
c. 試合中に必要な装具の着用および着用方法が，コーチによって指導されていること。
d. 試合中のプレーにより装具が不正になった場合，コーチに஌らせるよう指導されているこ
と。

第10条　通信装置の禁止
プレーヤーが，他との࿈བྷを目的として，ి気的，機ց的，その他のいかなる通信装置も装備す
ることを禁止する。（例外：ࣖのԕいプレーヤーのための，Իをよくฉくために医学的に処方され
たิௌ器。）
罰則：デッドボール中の反則として扱われる。サクシーディング・スポットから15ヤード。

当該プレーヤーは資格没収。［S7，S27およびS47］
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第11条　禁止されるフィールド上の装備
a. 試合中は，コーチングを目的として，サイドライン，記者席，あるいはプレー場内の他の場

ॴで，テレビの再生装置およびϞニター設備を禁止する。અとઅとの間を含めて試合中は
いつでも，映画，あらゆる種類のフィルム，ファクシミリ機器，ビデオテープ，写ਅ，文書
（ֆ図を含む）伝ૹ機器，およびコンピュータは，コーチが使用したり，コーチングを目的と
して使用することはできない。

b. 記者席とチームエリアの間を結ぶԻ声での伝達手ஈのみの使用が許可される。このような
伝達手ஈの発信ݩは競技団体が定める場ॴとし，定めがない場合には両25ヤードラインを
スタジアムの最上ஈまでԆ長したൣғ内のスタンドからとする。コーチングを目的とした他
の伝達手ஈは，どこであっても許可されない。

c. カメラ，Ի声装置，コンピュータ，マイクロフォンなどのメディアの伝達手ஈとしての装置を，
フィールド上あるいはその上空で，チームエリア内あるいはそれらの上空で使用することを
禁止する。（参照：2−31−1）
例外 :

1. ゴールのபとクロスバーの後方の支பに取り付けられたカメラ機ࡐ
2. チームエリアおよびエンドκーンを含むフィールドŋオブŋプレーの上空にுられたέー
ブルに取り付けられたԻ声装置のないカメラ

d. 試合中，メディアへの伝達を目的としてコーチがマイクロフォンを使用することを禁止する。
チーム関係者は，第1અの開始からレフリーが試合終了をએࠂするまで，インタビューに応
じてはならない。（例外：コーチのみが第2અの終了から第3અの開始までの間，インタビュ
ーに応じてもよい）

e. チームエリアおよびコーチング・ボックス内において，フィールド上のプレーヤーへの伝達
を目的としたあらゆる֦声装置を使用することは禁止する。

f. オーディオ機器あるいはビデオ機器により，相手のプレーヤー，コーチ，あるいは他のチー
ム関係者が出すいかなるサイン等を記録しようとすることは禁止する。

g. プレー場内におけるカメラ，サウンド機器等の利用可൱ならびに設置場ॴは，試合の運営
責任者が決定ݖを持つ。

第12条　コーチ用通話器
試合前および試合中，コーチが使用するి話およびヘッドセットは，公式規則の適用外である。

第13条　レフリー用マイクロフォン
試合進行上の伝達のために，レフリーがマイクロフォンを使用することを強く要望する。このマ
イクロフォンは，ۗにつけるタイプであることを強く要望する。マイクロフォンは，レフリーによ
ってૢ作が可能でなければならず，それ以外の場合にオンになってはならない。他の審判員に
よるマイクロフォンの使用は禁止する。
例外： 試合を担当している審判員間，およびプレー場内の審判関係者との間に限定された（セ

キュリティが保証された）無線装置の使用は許される。
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۩ϑΟールド，プレーϠー，૷，߹ࢼϑΟールド，プレーϠー，૷۩1-4，߹ࢼ1-1

第14条　タバコ製品の使用
プレーヤー，ަ ୅選手，および試合関係者（例：コーチ，トレーナー，マネージャー，試合の審判員）
は，審判員が任務を開始してからレフリーが試合の終了をએࠂするまで，タバコ੡品を使用して
はならない。
罰則：資格没収。フィールド上での違反は，デッドボール中の反則としてサクシーディング・

スポットから施行。［S47］
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第 2篇　定　義

ୈ1৚ɹΞϓϧʔϒυɾϧʔϧͱ৹൑һͷγάφϧ
a. アプルーブド・ルール（A. R.）とは，૝定した状گに対する公式な決定であり，公式規則
の精神とその適用の方法を明らかにするために役立つものである。公式規則とアプルーブ
ド・ルールとの関係は，法ྩと最高ࡋの判例の関係に類ࣅしている。

b. 審判員のシグナルʦSʧは，公式フットボールシグナル1～47に該当する。

ୈ1৚ɹϥΠϒϘʔϧ
ライブボールとは，プレー中のボールのことである。グラウンドにまだタッチしていないパス，キ
ック，ファンブルは，空中にあるライブボールである。

ୈ2৚ɹσουϘʔϧ
デッドボールとは，プレー中にないボールのことである。

ୈ3৚ɹϧʔεϘʔϧ
a. ルースボールとは，次の場合にプレーヤーの確保下にないライブボールのことである。

1. ランニング・プレー中。
2. 確保，再確保，または公式規則によってデッドとなる前のスクリメージ・キックまたは
フリーキック中。

3. 正当なフォワード・パスがタッチされてからそれが成ޭ，不成ޭ，またはインターセプ
トになるまでの間。この間はフォワード・パス・プレーの間であり，ボールにタッチする
資格のあるすべてのプレーヤーは，ボールをどの方޲にでもバッティングすることがで
きる。

b. すべてのプレーヤーは，ファンブル（例外：7−2−2−a−2および8−3−2−d−5）また
はバックワード・パスによってルースになったボールを，タッチ，キャッチ，またはリカバー
する資格を持っている。ただし，キックによってルースになったボールにタッチする資格は，
キックの公式規則（第6篇）に従うものとし，フォワード・パスにタッチする資格は，パス
の公式規則（第7篇）に従うものとする。

第1章 Ξプルーϒドɾルールͱ৹൑һͷγάφル

第2章 ボールɿϥΠϒɼσοドɼルーεɼレσィɾフΥーɾプレー
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ୈ�৚ɹϘʔϧ͕ϨσΟɾϑΥʔɾϓϨʔͱͳΔ࣌
デッドボールは，次の場合にレディ・フォー・プレーとなる。

a. 40秒のプレーŋクロックの計時中は，審判員がϋッシュマーク上，または両ϋッシュマー
ク間にボールを置き，その後，自ݾの位置に޲かった時。

b. 25秒にプレーŋクロックがセットされた場合，または守備側の負傷者のためのタイムアウ
トの後でプレー・クロックが40秒にセットされた場合は，レフリーがホイッスルを໐らし，
“計時開始”ʦS2ʧまたは“レディ・フォー・プレー”ʦS1ʧのシグナルを行った時。（A. R. 4−

1−4−ᶗおよびᶘ）

ୈ1৚ɹϒϩοΫ
a. ブロックとは，ブロッカーの身体のいずれかの部分を相手に接触させることによって，相手
を妨害する行為のことである。

b. プッシングとは，開いた手で相手をブロックすることである。

ୈ2৚ɹࠊΑΓԼͷϒϩοΫ
a. 腰より下のブロックとは，ブロッカーの身体のいずれかの部分を，ย଍または両଍がグラウ
ンドについている相手の腰より下に最ॳに接触させることである。ٙわしい場合は，腰より
下のブロックである。（参照：9−1−6）

b. 腰より下のブロックは，ย଍または両଍がグラウンドについている相手へのブロッカーによ
る最ॳの接触に適用される。最ॳの接触が腰より上で，その後，腰より下へ下がっていっ
た場合は，腰より下のブロックではない。ブロッカーが相手プレーヤーの腰または腰より上
の位置で相手の手に最ॳに接触した場合は，正当な腰から上のブロックである。（参照：9−
1−6）

ୈ3৚ɹνϣοϓɾϒϩοΫ
チョップ・ブロックとは，相手のプレーヤー（ボールキャリアを除く）に対して2名のプレーヤー
が行うϋイ/ローまたはロー/ϋイの組み合わせのブロックであり，フィールドの場ॴおよびそれ
ͧれのブロックの時間的なࠩは関係がない。「ロー」とは相手のވまたはその下を指す。（A. R. 9−
1−10−I～ IV）守備側のプレーヤーから接触した場合は，反則ではない。（A. R. 9−1−10−V）

ୈ�৚ɹഎޙͷϒϩοΫ
a. എ後のブロックとは，相手に対する最ॳの接触がഎ後で，かつ腰より上に行うブロックのこ
とである。ٙ わしい場合は，その接触は腰より下である。（参照：9−3−3−c）（A. R. 9−3−
3−I，A. R. 9−3−3−V～ᶝ，およびA. R. 10−2−2−•）

b. ブロッカーの頭または଍の位置は，必ずしも最ॳの接触の位置を示すものではない。

第3章 ϒϩοΫ
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ୈ�৚ɹ਎ମͷϑϨʔϜ
プレーヤーの身体のフレームとは，എ໘を除く，ݞおよびݞより下の身体の部分である。ʦ参照：
9−3−3−a−1−（c）例外ʧ

ୈ�৚ɹϒϩοΩϯάɾκʔϯ
a. ブロッキング・κーンとは，攻撃側の中ԝのラインマンを中৺としてサイドラインの方޲に

。に前後3ヤードずつの長さの長方形のκーンである޲ӈ5ヤードずつ，ゴールラインの方ࠨ
（参照：付録D）

b. ブロッキング・κーンは，ボールがこのκーンから出るとফ滅する。

ୈ�৚ɹϩʔɾϒϩοΩϯάɾκʔϯ
a. ロー・ブロッキング・κーンとは，スナッパーからサイドラインの方޲にࠨӈ7ヤードずつ，
ニュートラル・κーンをӽえて5ヤード，そしてAチームのエンドラインでғまれた長方形の
κーンである。（参照：付録D）

b. ロー・ブロッキング・κーンは，ボールがこのκーンから出るとফ滅する。

ୈ1৚ɹ֬อ
確保とは，ライブボールまたはフリーキックをするボールを，保持または支配していることを意
ຯする。これはプレーヤーの確保，またはチームの確保に適用される。

a. プレーヤーが確保するとは，そのプレーヤーがインバウンズのグラウンドに接触している
時にボールをしっかりと確実に保持または支配していることである。ボールは，この時に
プレーヤーの確保となる。

b. チームが確保するとは：
1. そのチームのプレーヤーが確保しているときであり，パント，ドロップキックまたは
プレースキックを行おうとしているときを含む。

2. そのチームのプレーヤーによって౤げられたフォワード・パスが空中にあるとき。
3. ルースボール中は，そのチームのプレーヤーの一人が最後に確保していた場合。

c. そのチームのプレーヤーがボールをキャッチまたはリカバーする資格がある場合にチーム
が確保をすれば，そのチームは正当に確保したことになる。

ୈ2৚ɹॴଐ
確保に対してॴଐとは，デッドボールをॴ有することである。その場の状گを規定する公式規
則に従って，ボールをプレーに移さなければならないため，そのॴ有は一時的なものである。

ୈ3৚ɹΩϟονɼΠϯλʔηϓτɼϦΧόʔ
a. ボールをキャッチするとは，プレーヤーが

1. ボールがグラウンドに接触する前に，空中にあるライブボールを手または腕で支配し，

第4章 ΩϟονɼϦΧόーɼ֬อ
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2. 自らの身体のいずれかの部分がインバウンズのグラウンドに接触し，
3. その後，ボールを進めたり，ピッチまたは手౉したり，あるいは相手をආけたり防いだ
りするといった通常のプレーを行うまでに十分な時間，ボールの支配をܧ続しており， 

4. かつ，次のb ，cおよびdのすべてを満たすことをいう。
b. （相手による接触の有無にかかわらず，）プレーヤーがパスをキャッチしてから着地する場合
には，フィールド・オブ・プレーまたはエンドκーン内のいずれであっても，着地のॠ間か
らその完了までܧ続的かつ完全にボールを支配していなければならない。このことは，サイ
ドライン付近でパスをキャッチし，そのままアウト・オブ・バウンズへ出る場合も同༷であ
る。このとき，ボールの支配をࣦい，再びしっかりと支配する前にボールがグラウンドに接
触した場合はキャッチではない。ただし，ボールがグラウンドに接触する前にインバウンズ
で再びしっかりと支配した場合には，キャッチとみなされる。

c. 自らの身体のいずれかの部分がグラウンドに接触するのと同時にボールの支配をࣦった場
合，または着地と同時に支配をࣦったٙいがある場合，キャッチではない。プレーヤーがボ
ールを支配していれば，ボールがグラウンドに接触したときのボールのわずかなズレは，確
保をࣦったとはみなさない。確保をࣦうとは，ボールの支配をࣦうことが要件となる。

d. ボールがグラウンドに接触した場合でも，プレーヤーがその後もܧ続的にボールを支配して
いて，かつ，上記の要ૉを満たす場合，キャッチとみなされる。

e. 相手側のパスまたはファンブルをキャッチすることを，インターセプトという。
f. インバウンズのグラウンドに膝がついている，あるいは౗れているプレーヤーがキャッチし
た場合は，パスの成ޭまたはインターセプトである。（参照：7−3−6および7）

g. ボールがグラウンドに当たった後でもライブである場合に，前記のa，b ，cおよびdの条件
を満たせば，プレーヤーはボールをリカバーしたことになる。

h. ٙわしい場合はキャッチ，インターセプト，リカバーではない。

ୈ�৚ɹಉ࣌ͷΩϟονɼϦΧόʔ
同時のキャッチ，リカバーとは，インバウンズの両チームのプレーヤーが，ライブボールをڞに
確保することである。（A. R. 7−3−6−ᶗおよびᶘ）

ୈ1৚ɹΫϦοϐϯά
a. クリッピングとは，相手に対する最ॳの接触がഎ後で，かつ腰または腰より下に行うブロッ
クのことである。（参照：9−1−5）

b. ブロッカーの頭または଍の位置は，必ずしも最ॳの接触の位置を示すものではない。

デッドボールの故意の前進とは，ランナーが，手と଍以外の身体のいずれかの部分がグラウン
ドに触れた後，または公式規則によってボールがデッドをએࠂされた後に，プレーヤーがボール

第�章 ΫϦοϐϯά

第�章 σοドボールͷނҙͷલਐ
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を前進させようとすることである。（例外：4−1−3−b例外）

ୈ1৚ɹμ΢ϯ
ダウンとは，ボールがレディ・フォー・プレーとなった後に正当なスナップ（スクリメージのダウ
ン）または正当なフリーキック（フリーキックのダウン）で始まり，ボールがデッドになって終了
するまでの試合の単位のことである。ʦ例外：トライとはボールがレディ・フォー・プレーである
ことをレフリーがએࠂした後に始まるスクリメージ・ダウンである。（参照：8−3−2−b）ʧ

ୈ2৚ɹμ΢ϯؒ
ダウン間とは，ボールがデッドになっている間のことである。

ୈ3৚ɹϩεɾΦϒɾμ΢ϯ
ロス・オブ・ダウンとは，ダウンを܁りฦすݖ利をࣦうことである。

ୈ1৚ɹϑΣΞΩϟον
a. スクリメージ・キックのフェアキャッチとは，ニュートラル・κーンをӽえた地点でいかなる
ものにもタッチしていないスクリメージ・キック中に，有効なシグナルを行ったBチームのプ
レーヤーによって，ニュートラル・κーンをӽえた地点でなされたキャッチのことである。

b. フリーキックのフェアキャッチとは，いかなるものにもタッチしていないフリーキック中に，
有効なシグナルを行ったBチームのプレーヤーによってなされたキャッチのことである。

c. 有効なまたは無効なフェアキャッチのシグナルにより，レシーブチームはボールを前進させ
る機会をࣦう。ボールがキャッチまたはリカバーされた地点で，あるいはキャッチの後でシ
グナルが出された場合にはシグナルを行った地点で，デッドがએࠂされる。

d. レシーバーがଠཅのޫをさえ͗るために手をৼらずにかざしただけの場合，ボールはライブ
であり，前進させることができる。

ୈ2৚ɹ༗ޮͳγάφϧ
有効なシグナルとは，Bチームのプレーヤーが，ย手だけを頭より高く上げ，その手を身体の୺
から୺へ1ԟ復以上大きくৼり，キャッチする意ࢤがあることを明確に示す合図のことである。

ୈ3৚ɹແޮͳγάφϧ
無効なシグナルとは，次のいずれかに該当するBチームのプレーヤーによる手をৼるシグナルで
ある。

a. 上記第2条の有効なシグナルとしての条件を満たしていない場合。
b. スクリメージ・キックがニュートラル・κーンをӽえてキャッチされた後，またはニュー

第�章 μ΢ϯɼμ΢ϯؒɼϩεɾΦϒɾμ΢ϯ

第�章 フΣΞΩϟον
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トラル・κーンをӽえてグラウンドに当たるかプレーヤーにタッチされた後に出された場
合。（A. R. 6−5−3−ᶙ～ᶛ）

c. フリーキックがキャッチされた後や，グラウンドかプレーヤーに当たった後に出された場
合。（例外：6−4−1−f）

ୈ1৚ɹϑΥϫʔυɼϏϤϯυ
いずれのチームにとっても，フォワード，ビϤンド（ӽえて），あるいは前方とは，相手のエンド
ラインの方޲を意ຯする。このٯは，バックワード，ビϋインド（手前），あるいは後方である。

ୈ2৚ɹϑΥϫʔυɾϓϩάϨε
フォワード・プログレス（前進地点）とは，いずれかのチームのボールキャリアまたは空中のパス・
レシーバーによる前進の終了地点のことであり，公式規則によってデッドになった時のボールの
位置に適用される。（参照：4−1−3−a，bおよびp，4−2−1および4，5−1−3−a例外）（A. 

R. 5−1−3−ᶗ～ᶜおよびA. R. 8−2−1−ᶗ～ᶟ）（例外：8−5−1−a，A. R. 8−5−1−ᶗ）

ୈ1৚ɹ൓ଇ
反則とは，罰則が規定されている規則違反のことである。ひどいパーソナルŋファウルとは，重
大な負傷の危険を相手にもたらす過度なあるいは故意の規則違反である。

ୈ2৚ɹόΠΦϨʔγϣϯ
バイオレーションとは，罰則の規定されていない規則違反のことである。反則ではないので反則
とは相ࡴされない。

ୈ1৚ɹϑΝϯϒϧ
ファンブルするとは，パス，キック，または成ޭした手౉し以外の行為によって，プレーヤーが
ボールの確保をࣦうことである。この時のボールの状態をファンブルという。（A. R. 2−19−2−
ᶗおよびA. R. 4−1−3−ᶗ）

ୈ2৚ɹϚϑ
マフするとは，タッチされたボールをキャッチまたはリカバーしようとしたが，キャッチまたはリ
カバーできなかったことである。マフをしてもボールの状態は変わらない。

第�章 フΥϫードɼϏϤϯドɼフΥϫードɾプϩάレε

第1�章 ൓ଇͱόΠΦレーγϣϯ

第11章 フΝϯϒルɼϚフʀボールͷόοςィϯάɼλονʀΩοΫͷϒϩοΫ
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ୈ3৚ɹόοςΟϯά
ボールをバッティングするとは，手または腕で，故意にボールを打ったりまたは故意にその方޲
を変えることである。ٙわしい場合は，ボールはバッティングされたのでなく，ۮવにタッチさ
れたとみなす。バッティングをしてもボールの状態は変わらない。

ୈ�৚ɹλον
プレーヤーの確保下にないボールをタッチするとは，ボールに触れるすべての行為のことである。
（例外：6−1−4−aおよびb，および6−3−4−aおよびb）タッチは意ࢤの有無にかかわらずタ
ッチであり，常にボールの確保や支配にઌ立つものである。故意のタッチとは，意ࢤを持ってタ
ッチした場合である。キック，あるいはフォワード・パスにおいて，ٙわしい場合，タッチはな
かったものとする。

ୈ�৚ɹεΫϦϝʔδɾΩοΫͷϒϩοΫ
スクリメージ・キックのブロックとは，ニュートラル・κーンまたはその手前でキックチームの相
手側が，ボールがニュートラル・κーンをӽえることを阻止するために，ボールにタッチするこ
とである。（参照：6−3−1−b）

ୈ1৚ɹαΠυϥΠϯ
サイドラインは，フィールドの両サイドのエンドラインからエンドラインに引かれ，フィールド・
オブ・プレーとアウトŋオブŋバウンズの۠域をִてるラインである。サイドラインはそれ自体がア
ウトŋオブŋバウンズである。

ୈ2৚ɹΰʔϧϥΠϯ
ゴールラインは，フィールド・オブ・プレーの両୺にあり，2つのサイドラインを結び，フィールド・
オブ・プレーとエンドκーンとをִてるਨ直な໘の一部である。ゴールラインはパイロンを含む，
パイロンからパイロンまでの໘である。両ゴールライン間は，100ヤードである。ゴールライン全
体はエンドκーンに含まれる。チームのゴールラインとは，そのチームが守っている側のゴール
ラインのことである。

ୈ3৚ɹΤϯυϥΠϯ
エンドラインは，両ゴールラインの後方10ヤードに両サイドラインを結Μで引かれ，エンドκー
ンとアウトŋオブŋバウンズの۠域をִてるラインである。エンドラインはそれ自体がアウトŋオブŋ
バウンズである。

ୈ�৚ɹڥքઢ
。ք線でғまれた۠域は「インバウンズ」であるڥ。ք線は，サイドラインとエンドラインであるڥ
その۠域の外側とڥք線自体は「アウトŋオブŋバウンズ」である。

第12章 ϥΠϯ
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ୈ�৚ɹ੍ݶઢ
制限線は，フリーキック時のチームのฒび方を制限するਨ直な໘の一部である。この໘は，サイ
ドラインをӽえてԆ長されている。（A. R. 2−12−5−ᶗ）

ୈ�৚ɹϠʔυϥΠϯ
ヤードラインは，エンドラインと平行なフィールド・オブ・プレーのすべてのラインをいう。チー
ムのヤードラインは，マークされていてもマークされていなくても，そのチームのゴールラインか
ら50ヤードラインまで࿈続的に番号が付けられている。

ୈ�৚ɹϋογϡϚʔΫ
2本のϋッシュマークは，サイドラインから内側へ60フィート（18.29m）である。ϋッシュマー
クと短いヤードラインは，長さ24インチ（61cm）である。

ୈ�৚ɹ�ϠʔυϚʔΫ
長さ12インチ（30cm）の9ヤードマークは，10ヤード（9.14m）毎に，サイドラインから9ヤード（8.23m）
の地点に引かれる。9ヤードマークは，1−2−1−iに従ったヤードラインの標示数字が設けられ
ている場合には引かなくてもよい。

ୈ1৚ɹϘʔϧͷख౉͠
a. ボールの手౉しとは，ボールを౤げたり，ファンブルしたり，キックしたりせずに，プレーヤ
ーのボール確保をຯ方の他のプレーヤーに移すことである。

b. 公式規則で許される場合を除き，ボールの前方への手౉しは不正である。
c. 手౉しの試みのࣦഊによるプレーヤーの確保の૕ࣦは，最後に確保をしていたプレーヤー
によるファンブルである。ʦ例外：スナップ（参照：2−23−1−c）ʧ

d. 後方へのϋンドオフとは，ボールがボールキャリアの位置するヤードラインをӽえる前に，
ボールを手放すことである。

ϋドルとは，ボールがレディ・フォー・プレーになった後でスナップやフリーキックの前に，2名
以上のプレーヤーがू合することである。

ୈ1৚ɹϋʔυϦϯά
a. ϋードリングとは，プレーヤーがまだ౗れていない相手の上をย଍，両଍，または膝を前方
に出してとびӽえようとすることである。（参照：9−1−13）

第13章 ボールͷख౉͠

第14章 ϋドル

第1�章 ϋードϦϯά
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b. “まだ౗れていない”とは，ย଍または両଍以外の身体のいずれの部分もグラウンドに接触
していないことを意ຯする。

ୈ1৚ɹϘʔϧͷΩοΩϯάɼਖ਼౰ͳΩοΫͱෆਖ਼ͳΩοΫ
a. ボールのキッキングとは，膝，٭の下部，または଍によって故意にボールをऽることである。
b. 正当なキックとは，チーム確保が変わる前に，公式規則に従ってAチームのプレーヤーによ
り行われるパント，ドロップキック，またはプレースキックのことである。他の方法によるボ
ールのキッキングは，すべて不正である。（A. R. 6−1−2−ᶗ）

c. すべてのフリーキック，スクリメージ・キックは，プレーヤーによってキャッチ，リカバーさ
れるまでか，あるいはボールデッドとなるまでキックである。

d. ٙわしい場合，ボールは故意にऽられたものではなく，ۮવにタッチされたものとする。

ୈ2৚ɹύϯτ
パントとは，プレーヤーがボールをམ下させ，そのボールがグラウンドに触れる前にऽるキック
のことである。

ୈ3৚ɹυϩοϓΩοΫ
ドロップキックとは，プレーヤーがボールをམ下させ，そのボールがグラウンドに触れた直後に
ऽるキックのことである。

ୈ�৚ɹϓϨʔεΩοΫ
a. フィールドゴール・プレースキックとは，ボールを確保しているチームのプレーヤーが，ຯ
方によってグラウンドに保持されているボールをऽるキックのことである。

b. フリーキック・プレースキックとは，ボールを確保しているチームのプレーヤーが，ティーま
たはグラウンド上に置かれているボールをऽるキックのことである。ボールは，ຯ方によっ
て保持されていてもよい。ボールをグラウンド上に置き，ティーに接触した状態であっても
よい。

c. ティーとは，キッキングの目的でボールを持ち上げるものである。ティーは，ボールの最下
୺がグラウンドから1インチ（25mm）より離れてはならない。（A. R. 2−16−4−ᶗ）

ୈ�৚ɹϑϦʔΩοΫ
a. フリーキックとは，4−1−4，6−1−1および6−1−2の規則の下で，ボールを確保してい
るチームのプレーヤーによって行われるキックのことである。

b. セイフティの後のフリーキックは，パント，ドロップキック，またはプレースキックのいずれ
かで行う。

第1�章 ΩοΫɼボールͷΩοΩϯά



R−39

�-1　ఆٛ�-1�　ఆٛ

ୈ�৚ɹΩοΫΦϑ
キックオフとは，前後半の開始時，トライの後およびフィールドゴールの後に行われるフリーキッ
クのことである（例外：௒過અ）。キックオフは，プレースキックまたはドロップキックによって
行われなければならない。

ୈ�৚ɹεΫϦϝʔδɾΩοΫ
a. スクリメージ・キックとは，パント，ドロップキック，またはフィールドゴール・プレースキ
ックのことである。スクリメージ・ダウンにおいてボールのチーム確保が変わる前に，Aチ
ームによってニュートラル・κーンまたはその手前でスクリメージ・キックが行われれば，
正当である。

b. スクリメージ・キックがニュートラル・κーンをӽえたグラウンド，プレーヤー，審判員，そ
の他のものに触れたとき，スクリメージ・キックはニュートラル・κーンをӽえたという。（例
外：6−3−1−b）（A. R. 6−3−1−ᶗ～ IV）

c. キッカーの身体が完全にニュートラル・κーンをӽえた状態でऽられたスクリメージ・キッ
クは不正なキックであり，ライブボール中の反則で，その時点でボールデッドとなる（参照：
6−3−10−c）。

ୈ�৚ɹϦλʔϯΩοΫ
リターンキックとは，ダウン中にボールのチーム確保が変わった後に，ボールを確保しているチ
ームのプレーヤーによって行われるキックのことである。それは不正なキックであり，ライブボー
ル中の反則で，その時点でボールデッドとなる（参照：6−3−10−b）。

ୈ�৚ɹϑΟʔϧυΰʔϧͷࢼΈ
フィールドゴールの試みは，スクリメージ・キックである。それはプレースキックまたはドロップ
キックのいずれかで行う。

ୈ10৚ɹεΫϦϝʔδɾΩοΫɾϑΥʔϝʔγϣϯ
a. スクリメージ・キック・フォーメーションとは，最低1名のプレーヤーがニュートラル・κー
ンから7ヤード以上離れて位置し，かつスナッパーの両٭の間から手౉しでスナップを受け
取る位置にプレーヤーがおらず，かつキックの試みが行われることが明നなフォーメーショ
ンのことである。（A. R. 7−1−3−VᶘおよびA. R. 9−1−14−ᶗ～ᶙ）

b. Aチームがスナップ時にスクリメージ・キック・フォーメーションの場合は，そのダウン中の
Aチームの行為はスクリメージ・キック・フォーメーションからの行為としてѻう。

ୈ1৚ɹχϡʔτϥϧɾκʔϯ
a. ニュートラル・κーンとは，サイドラインまでԆ長された2本のスクリメージ・ライン間の空
間のことであり，その෯はボールの長࣠の長さである

第1�章 χϡーτϥルɾκーϯ
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b. ボールの長࣠がスクリメージ・ラインに直֯でサイドラインに平行にグラウンド上に置かれ，
ボールがレディ・フォー・プレーになった時に，ニュートラル・κーンが形成される。

c. ニュートラル・κーンは，チーム確保の変更まで，スクリメージ・キックがニュートラル・κ
ーンをӽえるまで，またはボールがデッドをએࠂされるまで存在する。

ୈ1৚ɹΤϯΫϩʔνϝϯτ
エンクローチメントとは，ボールがレディ・フォー・プレーになった後で，スナッパーがスナップ
前にボールにタッチまたはタッチするふりをした（膝またはその下へ手を߱ろした）後に，攻撃
側のプレーヤーがニュートラル・κーン内にいる，またはそれをӽえていることである。（例外：
ボールがプレーに移される時にスナッパーがニュートラル・κーンに侵入していても，エンクロ
ーチメントとはみなさない。）

ୈ2৚ɹΦϑαΠυ
オフサイドは，ボールがレディ・フォー・プレーとなった後，守備側のプレーヤーが，次のいず
れかの状態になった時に発生する。（参照：7−1−5）

a. ボールが正当にスナップされた時にニュートラル・κーン内に入っているか，またはӽえ
ている。

b. ボールがスナップされる前に，ニュートラル・κーンをӽえた位置で相手のプレーヤーと
接触する。

c. スナップの前にボールに触れる。
d. ボールがスナップされる前に攻撃側のラインマンをڴかし，反ࣹ的な動きを誘発する。（A. 

R. 7−1−3−V注）
e. ニュートラル・κーンをӽえAチームのバックにಥ進する。（A. R. 7−1−5−ᶙ）
f. ボールが正当にフリーキックされた時に制限線の手前にいない。

正当なフリーキックがなされた時にキックチームの1人以上のプレーヤーが自ݾの制限線の後方
に位置していないとき，オフサイドが発生する。（例外：キッカーやホルダーは，制限線をӽえて
いてもオフサイドではない。）（参照：6−1−2）

ୈ1৚ɹύεΛ͢Δ ͱ͜
ボールをパスするとは，ボールを౤げることである。パスは，プレーヤーによってキャッチまた
はインターセプトされるまで，あるいはボールデッドとなるまでパスである。

ୈ2৚ɹϑΥϫʔυɾύεͱόοΫϫʔυɾύε
a. フォワード・パスとは，ボールがグラウンド，プレーヤー，審判員，またはその他のものに
最ॳに当たった地点が，パサーの手をはなれた地点より前方のものをいう。その他のすべ

第1�章 ΤϯΫϩーνϝϯτͱΦフαΠド

第1�章 ύε
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てのパスは，バックワード・パスである。ٙわしい場合，ニュートラル・κーンまたはその
手前で౤げられたパスは，バックワード・パスではなくフォワード・パスとしてѻう。

b. Aチームのプレーヤーがボールを保持しており，ニュートラル・κーンに޲かってフォワー
ド・パスをしようとしている場合，そのプレーヤーがしっかりとボールを支配した状態で，
手または腕の前方への意図的な動きは，すべてフォワード・パスの開始とみなされる。Bチ
ームのプレーヤーが，この前方への動きが始まった後にパサーまたはボールに接触しボー
ルがパサーの手から離れた場合，ボールがグラウンドまたはプレーヤーに当たった場ॴに
関係なくフォワード・パスとしてѻわれる。（A. R. 2−19−2−ᶗ）

c. フォワード・パスの試みでٙわしい場合は，ファンブルではなくフォワード・パスとしてѻう。
d. スナップは，スナッパーがボールを離した時にバックワード・パスとなる。（A. R. 2−23−1−
ᶗ）

ୈ3৚ɹχϡʔτϥϧɾκʔϯΛӽ͑Δ
a. 正当なフォワード・パスが最ॳにタッチしたのが，ニュートラル・κーンをӽえたインバウ
ンズの，グラウンド，プレーヤー，審判員，あるいはその他のものである場合には，そのパ
スがニュートラル・κーンをӽえたとみなす。最ॳにタッチしたのが，ニュートラル・κー
ンまたはニュートラル・κーンの手前のインバウンズのグラウンド，プレーヤー，審判員，
あるいはその他のものである場合には，そのパスがニュートラル・κーンをӽえたとはみな
さない。

b. プレーヤーは，その身体の全体がニュートラル・κーンをӽえていた場合に，ニュートラル・
κーンをӽえた，という。

c. 正当なフォワード・パスは，サイドラインをԣ切った地点で，ニュートラル・κーンをӽえ
たか൱かが決まる。

ୈ�৚ɹΩϟονՄೳͳϑΥϫʔυɾύε
キャッチ可能なフォワード・パスとは，ニュートラル・κーンをӽえ，誰もタッチしていない正当
なフォワード・パスで，Aチームの有資格プレーヤーがキャッチする機会を充分に有しているも
のをいう。ٙわしい場合は，正当なフォワード・パスは，キャッチ可能としてѻう。

罰則とは，反則を犯したチームに対して公式規則によって科せられた結果であり，ヤードのロス，
ロス・オブ・ダウン，自動的な第1ダウン，資格没収，ゲーム・クロックの減算のうち，一つまた
はそれ以上を൐う場合もある（参照：10−1−1−b）。

ୈ1৚ɹεΫϦϝʔδɾμ΢ϯ
スクリメージ・ダウンとは，正当なスナップによって始まるダウンにおける2つのチーム間の行為

第2�章 േɹଇ

第21章 εΫϦϝーδ
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である。

ୈ2৚ɹεΫϦϝʔδɾϥΠϯ
ボールがレディ・フォー・プレーとなった時に各チームのスクリメージ・ラインは形成される。そ
れは，各チームのゴールラインに最も近いボールのઌ୺を通るヤードラインおよびそのਨ直໘の
ことである。

ୈ1৚ɹγϑτ
a. シフトとは，スクリメージ・ダウンのためにボールがレディ・フォー・プレーになった後，次
にスナップされる前に，2名以上の攻撃側のプレーヤーが同時にポジションや姿੎を変える
ことである。（A. R. 7−1−2−ᶗ～ᶚ，A. R. 7−1−3−ᶗおよびᶘ）

b. すべてのプレーヤーが1秒間੩止した時点でシフトは完了する。
c. 1秒間の੩止前に1人以上のプレーヤーが動きだした場合，シフトはܧ続されているものと
する。

ୈ1৚ɹϘʔϧͷεφοϓ
a. 正当にボールをスナップする（スナップ）とは，ย手または両手によるਝ଎，かつ，࿈続的
な動作で，グラウンド上の地点からボールを後方へ手౉しあるいはパスすることであり，こ
の動作でボールは実際に手から放れる。（参照：4−1−4）

b. スナップは，ボールが正当に動かされた時点で始まり，スナッパーの手からボールが離れた
時点で終了する。（A. R. 7−1−5−ᶗおよびᶘ）

c. 正当なスナップの後方への動作中にボールがスナッパーの手からすべりམちたとしても，そ
れはバックワード・パスの開始であり，プレーはܧ続する。（参照：4−1−1）

d. グラウンド上にあるスナップ前のボールは，その長࣠がスクリメージ・ラインに直֯でなけ
ればならない。（参照：7−1−3）

e. ボールが動いても，それが後方への動きでない限り，正当なスナップの開始とはみなされな
い。ボールの最ॳの動きが前方޲または上方޲であれば，正当なスナップとはみなされない。

f. 正当なスナップ中にBチームによってボールがタッチされた場合，ボールはデッドのままで
あり，Bチームに罰則が科せられる。不正なスナップ中にBチームによってボールがタッチさ
れた場合，ボールはデッドのままであり，Aチームに罰則が科せられる。（A. R. 7−1−5−
ᶗおよびᶘ）

g. スナップは，必ずしもスナッパーの両٭の間からなされる必要はないが，正当なスナップは
ਝ଎，かつ࿈続的な後方への動作でなければならない。

h. ボールは，両ϋッシュマーク上またはその間からスナップされなければならない。

第22章 γフτ

第23章 ボールͷεφοプ
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ୈ1৚ɹγϦʔζ
シリーズはそれͧれがスナップで始まる4ճまでの࿈続したダウンからなる。（参照：5−1−1）

ୈ2৚ɹϙθογϣϯɾγϦʔζ
ポθッション・シリーズとは，௒過અにおいてチームがボールを࿈続して確保することをいう。（参
照：3−1−3） これは一つ，またはそれ以上のシリーズからなる。

ୈ1৚ɹߦࢪ஍఺
施行地点とは，反則に対する罰則やバイオレーションを施行する地点のことである。

ୈ2৚ɹϓϨϏΞεɾεϙοτ
プレビアス・スポットとは，最後にボールがプレーに移された地点のことである。

ୈ3৚ɹαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ
サクシーディング・スポットとは，次にボールがプレーに移されるべき地点のことである。

ୈ�৚ɹσουϘʔϧͷ஍఺
デッドボールの地点とは，ボールがデッドになった地点のことである。

ୈ�৚ɹ൓ଇ஍఺
反則地点とは，反則が発生した地点のことである。ゴールライン間のアウト・オブ・バウンズで
反則がىこった場合は，その近接したϋッシュマークと反則地点よりԆ長されたヤードラインと
のަ点になる。ゴールラインとエンドラインの間，およびエンドラインをӽえたアウト・オブ・バ
ウンズでىこった場合は，反則地点はエンドκーン内とする。

ୈ�৚ɹΞ΢τɾΦϒɾό΢ϯζͷ஍఺
アウト・オブ・バウンズの地点とは，ボールがアウト・オブ・バウンズに出たか，あるいはアウト・
オブ・バウンズになったとએࠂされて，公式規則によってデッドになった地点のことである。

ୈ�৚ɹΠϯό΢ϯζͷ஍఺
インバウンズの地点とは，デッドボールの地点または罰則によりサイド・κーンにボールが置か
れた地点を通るヤードラインと，近い΄うのϋッシュマークのަ点である。

ୈ�৚ɹϥϯɾΤϯυͷ஍఺
ラン・エンドの地点とは，次の地点である。

第24章 γϦーζͱϙθογϣϯɾγϦーζ

第2�章 ஍఺
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a. プレーヤーの確保下でボールのデッドがએࠂされた地点。
b. ファンブルによってプレーヤーのボール確保がࣦわれた地点。
c. ボールの手౉しが行われた地点。
d. 不正なフォワード・パスが౤げられた地点。
e. バックワード・パスが౤げられた地点。
f. スクリメージ・ラインをӽえて不正なスクリメージ・キックが行われた地点。
g. リターンキックが行われた地点。
h. 「Ϟメンタム・ルール」によりプレーヤーの確保が成立した地点。（参照：8−5−1−a 例外）

ୈ�৚ɹΩοΫΤϯυͷ஍఺
ニュートラル・κーンをӽえたスクリメージ・キックは，キャッチ，リカバー，または公式規則に
よってボールがデッドとなった地点で終了する。（参照：2−16−1−c）

ୈ10৚ɹجߦࢪ४఺
施行基準点とは，3−1のݪ則により適用される罰則に対する施行地点の基点である。（参照：2−
33）さまざまなプレーの状گに応じた施行基準点は10−2−2−dで定める。

ୈ11৚ɹϙετεΫϦϝʔδɾΩοΫͷ஍఺
ポストスクリメージŋキックの施行を適用する場合，ポストスクリメージŋキックの地点が施行基
準点となる。（参照：10−2−3）

a. キックがフィールド・オブ・プレーで終了し，下記の特例以外の場合，ポストスクリメー
ジ・キックの地点はキックエンドの地点である。

b. キックがBチームのエンドκーンで終了した場合，ポストスクリメージ・キックの地点は，
Bチームの20ヤードラインである。

ಛྫɿ
1. 不成ޭとなったフィールドゴールの試みで，ニュートラル・κーンをӽえた後にBチームが
タッチしておらず，かつニュートラル・κーンをӽえてデッドがએࠂされた場合，ポストス
クリメージŋキックの地点は，次のとおりである。
（a） プレビアス・スポットがBチームの20ヤードライン上またはその外側（Aチームのゴー

ルライン側）の場合は，プレビアス・スポット。（A. R. 10−2−3−ᶛ）
（b）プレビアス・スポットがBチームの20ヤードラインとBチームのゴールラインの間の場

合は，Bチームの20ヤードライン。
2. 6−3−11が適用される場合，ポストスクリメージŋキックの地点はBチームの20ヤードライ
ンである。

3. 6−5−1−bが適用される場合，ポストスクリメージŋキックの地点はレシーバーがキックに
最ॳにタッチした地点である。
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タックルとは，手または腕を用いて相手側のプレーヤーをつかΜだり，๊えࠐΜだりすることで
ある。

ୈ1৚ɹAνʔϜͱBνʔϜ
Aチームとは，ボールをプレーに移すチームを指し，Bチームとは，その相手側を指す。これらの
。শは次にボールがレディ・フォー・プレーとなるまで有効であるݺ

ୈ2৚ɹܸ߈νʔϜͱकඋνʔϜ
攻撃チーム（攻撃側）とは，ボールを確保しているチームあるいはボールがॴଐしているチーム
のことである。守備チーム（守備側）とはその相手側のことである。

ୈ3৚ɹΩοΧʔͱϗϧμʔ
a. キッカーとは，パント，ドロップキック，またはプレースキックを公式規則に従って行うプレ
ーヤーのことである。キッカーは，キック後，身体のバランスがݩに໭るまでの充分な時間
がܦ過するまで，キッカーである。

b. ホルダーとは，グラウンド上やキッキング・ティー上のボールをॴ持しているプレーヤーで
ある。スクリメージ・キック・プレー中，ホルダーは，キックをできる位置にプレーヤーがい
なくなるまで，またはボールがキックされた場合はキッカーの身体のバランスがݩに໭るま
での充分な時間がܦ過するまで，ホルダーである。

ୈ�৚ɹϥΠϯϚϯͱόοΫ
a. ラインマン：

1. ラインマンとは，自ݾのスクリメージ・ライン上に正当に位置するAチームのプレーヤー
のことである（参照：2−21−2）。

2. Aチームのプレーヤーで，両ݞを通る線が相手側ゴールラインと平行に޲いており，か
つ（a）自ݾがスナッパー（参照：2−27−8）であるか，あるいは（b）自ݾの頭がス
ナッパーの腰（ベルトの線）を通るਨ直໘より前方の場合，このプレーヤーを“スクリ
メージ・ライン上にいる”という。

b. インテリア・ラインマン：
インテリア・ラインマンとは，スクリメージ・ライン上の両୺にいないラインマンのことであ
る。

c. 制限を受けるラインマン：
制限を受けるラインマンとは， インテリア・ラインマンまたは50−79の番号を付けているラ
インマンで，膝より下へ手を߱ろしたプレーヤーのことである。

d. バック：

第2�章 λοΫル

第2�章 νーϜおよびプレーヤーͷݺশ
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1. バックとはラインマン以外のAチームのプレーヤーで，自分に最も近いAチームのライン
マンの腰（ベルトの線）を通るਨ直໘より自ݾの頭やݞが後方にあるプレーヤーのこと
である。

2. 手౉しでスナップを受け取る位置にいるプレーヤーもバックである。
3. ラインマンは，スナップ前にバックとしての位置に移動し੩止したときには，バックに
なる。

ୈ�৚ɹύαʔ
パサーとは，フォワード・パスを౤げるプレーヤーのことである。パサーはボールを離してから，
パスが成ޭ，不成ޭ，インターセプトとなるまで，または自分がプレーに参加するために動くま
でパサーである。

ୈ�৚ɹϓϨʔϠʔ
a. プレーヤーとは，ަ୅選手，ඃަ୅選手以外の試合参加者のうちの1名のことであり，イン
バウンズにいてもアウト・オブ・バウンズにいても公式規則に従わなければならない。

b. 空中にいるプレーヤーとは，グラウンドに接していないプレーヤーのことである。
c. ୀ出するプレーヤーとは，ަ୅選手により୅わられ，フィールドから出て行こうとしている
プレーヤーである。

ୈ�৚ɹϥϯφʔͱϘʔϧΩϟϦΞ
a. ランナーとは，ライブボールを確保しているプレーヤーまたはライブボールを確保している
ように見せかけているプレーヤーのことである。

b. ボールキャリアとは，ライブボールを確保しているランナーである。

ୈ�৚ɹεφούʔ
スナッパーとは，ボールをスナップするプレーヤーのことである。スナッパーは，位置につき，ボ
ールにタッチまたはタッチするふりをした（膝またはその下へ手を߱ろした）後は，スナッパー
となる。（参照：7−1−3）

ୈ�৚ɹަ୅બख
a. 正当なަ୅選手とは，ダウン間において，プレーヤーとަ୅したり，プレーヤーの不଍をิ
ったりする選手のことである。

b. 正当に入ってきたަ୅選手は，フィールド・オブ・プレーまたはエンドκーンに入り，ຯ方
または審判員と会話した時，ϋドルに入った時，攻撃側または守備側のフォーメーションに
位置した時，あるいはプレーに参加した時，プレーヤーとなる。

ୈ10৚ɹඃަ୅બख
ඃަ୅選手とは，前のダウンはプレーに参加していたが，ަ ୅選手とަ୅し，フィールド・オブ・
プレーおよびエンドκーンより出ていった選手のことである。
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ୈ11৚ɹϓϨʔϠʔͷෆ଍
プレーヤーの不଍とは，試合中にチームのプレーヤーが11名よりগなくなったことである。

ୈ12৚ɹ֨ࢿΛ຅ऩ͞ΕͨϓϨʔϠʔ
a. 資格を没収されたプレーヤーとは，それ以上試合に参加する資格がないとએࠂされたプレ
ーヤーのことである。

b. 資格を没収されたプレーヤーはプレー場内から離れなければならず，チーム責任者の管理
下で試合終了までフィールドから見えない場ॴにཹまらなければならない。

ୈ13৚ɹొ࿥બख
登録選手とは，ユニフォームを着用し，フットボールの試合またはフットボールのプレーに参加
するために組織された，プレーヤーとなりうるグループの一員である。

ୈ1�৚ɹແ๷උͳϓϨʔϠʔ
無防備なプレーヤーとは，次の例に示すような༷々な体੎や意ࣝの状گ下により，負傷をඃりや
すいプレーヤーのことである。

a. ボールを౤げようとしている，あるいは౤げ終わった直後のプレーヤー
b. パスをキャッチしようとしているレシーバー，あるいは，パスをキャッチした後，自らを防
過していない，または明確にボールキャリアとなっていないパܦするのに十分な時間がޚ
ス・レシーバー

c. ボールをキックしている，またはキックした直後のキッカー，あるいはキックまたはリター
ン中のキッカー

d. キックをキャッチやリカバーしようとしているキック・レシーバー
e. グラウンドに౗れている状態のプレーヤー
f. プレーから明らかに離れているプレーヤー
g. 死֯からのブロックを受けるプレーヤー
h. 相手にัまり，前進が止まったボールキャリア
i. チームの確保変更後のクォーターバック

トリッピングとは，٭の下部または଍を使って相手プレーヤーの膝から下を故意に妨害すること
である。（参照：9−1−2−c）

ୈ1৚ɹήʔϜɾΫϩοΫ
ゲーム・クロックとは，特定の審判員の؂ಜ下で，試合時間の60分を計ଌする装置のことである。

第2�章 τϦοϐϯά

第2�章 装ஔ࣌ܭ
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ୈ2৚ɹϓϨʔɾΫϩοΫ
競技場には，プレー場内の両୺に，視認できるプレーŋクロックを設置しなければならない。プ
レーŋクロックは，40秒および25秒のどちらからもカウントダウンできる機能がなければならない。
プレーŋクロックは，通常，40秒にセットされ，プレー後，いずれかの審判員がボールデッドの
シグナルをした時に，プレーŋクロックのૢ作員によって計時開始となる。

ୈ1৚ɹϑΥϫʔυɾύεɾϓϨʔ
正当なフォワード・パス・プレーとは，スナップから正当なフォワード・パスが成ޭ，不成ޭ，ま
たはインターセプトされるまでの間のことである。

ୈ2৚ɹϑϦʔΩοΫɾϓϨʔ
フリーキック・プレーとは，ボールが正当にキックされた時から，プレーヤーが確保するか，公
式規則によってボールがデッドをએࠂされるまでの間のことである。

ୈ3৚ɹεΫϦϝʔδɾΩοΫɾϓϨʔ
スクリメージ・キック・プレーとは，スナップからスクリメージ・キックをプレーヤーが確保する
か，公式規則によってボールがデッドをએࠂされるまでの間のことである。

ୈ�৚ɹϥϯχϯάɾϓϨʔͱϥϯ
a. ランニング・プレーとは，フリーキック・プレー，スクリメージ・キック・プレー，および正
当なフォワード・パス・プレーを除いた，ライブボール中の動きすべてを示す。

b. ランとは，ランニング・プレーの一部で，ボールキャリアがボールを確保している間を示す。
c. ボールキャリアがファンブル，バックワード・パスまたは不正なフォワード・パスでボール
の確保をࣦった場合，ラン・エンドの地点（参照：2−25−8）はボールの確保をࣦった場
ॴのヤードライン上となる。ランニング・プレーとはランのみならず，確保をࣦったボール
が再確保されるまでの間またはボールデッドがએࠂされるまでの間のルースボールの状態
も含む。（A. R. 2−30−4−ᶗおよびᶘ）

d. 新しいランニング・プレーは，プレーヤーがボールを確保または再確保することで始まる

ୈ1৚ɹϑΟʔϧυ
フィールドとは，リミットラインの内側でありリミットライン，チームエリア，およびその上空を含
む。（例外：フィールド上方のߏ଄物）

ୈ2৚ɹϑΟʔϧυɾΦϒɾϓϨʔ
フィールド・オブ・プレーとは，両サイドラインと両ゴールラインの内側の領域である。

第3�章 プレーͷछྨ

第31章 フィールドͷྖҬ
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ୈ3৚ɹΤϯυκʔϯ
a.  エンドκーンとは，フィールドの両୺にあり，ゴールライン，両サイドラインおよびエンドラ
インで定義される長方形の۠域のことである。

b. ゴールラインとゴールラインのパイロンは，エンドκーンに含まれる。
c. チームのエンドκーンとは，そのチームが守っているエンドκーンのことである。（A. R. 8−

5−1−ᶝおよびA. R. 8−6−1−ᶗ）

ୈ�৚ɹϓϨʔ༻ද໘
プレー用表໘とは，エンドκーンを含むフィールドŋオブŋプレーにある物体または物質のことで
ある。

ୈ�৚ɹϓϨʔ৔಺
プレー場内とは，スタジアム，ドーム，観客席，フェンス，または他のߏ଄物でғまれた領域の
ことである。（例外：得点掲示൘は，プレー場内とはみなさない。）

ୈ�৚ɹαΠυɾκʔϯ
サイド・κーンとは，ϋッシュマークとྡ接するサイドラインとの間の領域のことである。

ୈ1৚ɹ๫ྗߦҝ
暴力行為とは，プレーヤー，コーチ，ユニフォームを着用した登録選手がフットボールとは関係
のない戦ಆ的な態度で相手を打とうとすることである。この行為には次のものが含まれるが，こ
れらの行為だけに限定されるものではない。 

a. 接触があったか൱かにかかわらず，相手を腕，手，٭，あるいは଍で打とうとすること。
b. 相手の暴力行為を誘発するようなスポーツマンらしからぬ行為 。（参照：9−2−1および

9−5−1−a～c）

罰則の施行に関する3−1のݪ則は，反則に対する罰則の記ड़において施行地点が特に定めら
れていない場合に適用される。このݪ則の適用方法は，10−2−2−cで定める。

ୈ1৚ɹλοΫϧɾϘοΫε
a. タックル・ボックスとは，ニュートラル・κーン，スナッパーから5ヤードの両サイドライン
と平行な線，およびAチームのエンドラインでғまれた長方形の۠域である。（参照：付録D）

b. タックル・ボックスは，ボールがこの۠域から出るとফ滅する。

第32章 ๫ྗߦҝ

第33章 3ʵ 1ͷݪଇ

第34章 λοΫルɾボοΫε
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第 3篇　節，競技時間，交代

第1条　第1および第3節
a. 前半および後半は，キックオフによって開始される。
b. レフリーは，試合開始予定時ࠁの3分前に，フィールド中ԝにおいて各チーム最大4名のフ
ィールド・キャプテンと他の一人の審判員の໘前でコインを౤げる。その前にレフリーはコ
インの表裏を選択するビジティング・チームのフィールド・キャプテンを指名しておく。後
半の開始前に，レフリーは両チームの後半の選択を確認しておく。

c. コイントスの間，各チームは9ヤードマークとサイドラインの間の۠域か，またはチームエリ
アにいなければならない。コイントスは，フィールドŋキャプテンが9ヤードマークから中に
入った時に始まり，9ヤードマークに໭った時に終了する。
　罰則：サクシーディング・スポットから5ヤード。［S19］

d. トスのউ者は，次のうちの一つを選択しなければならない。
1.　どちらのチームがキックオフを行うか。
2.　どちらのゴールラインを自ݾのチームが守るのか。
3.　選択を後半に行うか。

e. 相手側は，前記1または2の࢒った方を選択をする。
f. トスのউ者が前記3を選択した場合，その相手側の選択の後，トスのউ者は前記1または2

の࢒った方を選択する。

第2条　第2節および第4節
第1અと第2અ，ならびに第3અと第4અでは，チームは守るべきゴールラインをަ୅しなければ
ならない。

a. ボールの位置は，ゴールラインおよびサイドラインとの関係において，前અ終了時の地点
と正確に対応する地点に置かなければならない。

b. ボールのॴ有ݖ，ダウン数，およびシリーズ獲得線までの距離に変更はない。

第3条　超過節
第4અ終了時に両チームが同点のとき，日本アメリカンフットボール協会が制定するタイ・ブレ
イク・システムを行うことができる。このタイ・ブレイク・システムを採用する場合は，গなくと
も試合前日までに主࠵者から両チームおよび審判員に，そのࢫの通஌がされていなければならな
い。タイ・ブレイク・システムでは第4અまでの公式規則が適用されるが，以下の例外がある。

a. 第4અの終了後，このタイ・ブレイク・システムが必要となった場合，直ちに審判員は両

第1章 ֤અͷ։࢝
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チームをそれͧれのチームエリアに໭し，50ヤードラインにू合してタイ・ブレイク・シ
ステムの手ॱを確認する。

b. 審判員はキャプテン（参照：3−1−1）を൐いフィールド中ԝへ行き，コイントスを行う。
レフリーは，フィールド中ԝにおいて各チーム最大4名のフィールド・キャプテンと他の
一人の審判員の໘前でコインを౤げ，ビジティング・チームのフィールド・キャプテンの
一人にそのコインの裏表を選択させる。コイントスのউ者は，次のいずれか一つを選択
しなければならない。
1. 攻撃または守備。攻撃側は相手チームの25ヤードラインで表（おもて）のポθッシ
ョン・シリーズを開始する。

2. ௒過અの両チームのポθッション・シリーズを，フィールドのどちら側で行うか。
c. コイントスのഊ者は，最ॳの௒過અについて࢒りの項目の選択を行い，以߱はۮ数番目
の௒過અにおいてઌに選択を行う。

d. ௒過અʀ௒過અは表と裏の2つのポθッション・シリーズから成り立つ。指定された25ヤ
ードラインのϋッシュマーク上またはその間からそれͧれのチームがボールをスナップす
ることによって始まる。その25ヤードラインは相手チームの25ヤードラインとなる。スナ
ップは，レディ・フォー・プレーの前に両ϋッシュマークの間の別の地点を選択しない限り，
25ヤードライン上で両ϋッシュマークの中ԝで行わなければならない。レディ・フォー・
プレーの後では，チーム・タイムアウトの前にAチームの反則またはオフセッティング・フ
ァウルがىきない限り，チーム・タイムアウトの後でボールの位置を変更することができる。

e. ポθッション・シリーズʀそれͧれのチームは，ポθッション・シリーズの間に得点をあ
げるか，新たな第1ダウンの獲得にࣦഊするまで，ボールをॴ有する。ボールのチーム確
保の変更の後は，ボールデッドがએࠂされるまでライブボールのままである。しかし，チ
ーム確保の変更後に再びAチームがボールを確保しても，新しい第1ダウンを得ることは
できない。（A. R. 3−1−3−I～ IX）
ここでの「Aチーム」，「Bチーム」の用ޠの定義は2−27−1の規定と同じである。

f. 得点ʀ通常の4つのઅと௒過અの合計得点の多いチームが試合のউ者となる。前記e.で
定めた規定のとおり，各௒過અには両チーム同じճ数のポθッション・シリーズを行わな
ければならない。ただし，Bチームがトライ時以外に得点した場合を除く。3ճ目の௒過
અの始まりからは，タッチダウンを得点したチームは2点のトライをしなければならない。
Aチームによる1点のトライは不正ではないが，得点として認められない。（A. R. 3−1−3−
ᶠ）

g. チーム確保変更後の反則 （A. R. 3−1−3−‡～⁨）
1. いずれかのチームに対する罰則は，௒過અの規則によりࣙୀとなる。（例外：ひどい

パーソナルŋファウル，スポーツマンらしからぬ行為の反則，デッドボール中のパー
ソナル・ファウルおよびデッドボール中の反則としてѻわれるライブボール中の反則
に対する罰則は，次のプレーで施行される。）

2. そのダウン中に反則をしたチームの得点は，取りফされる。
3. ダウン中に両チームの反則があり，Bチームが確保の変更の前に反則をしていない

場合，罰則は取りফされ，ダウンを܁りฦさない。
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h. タイムアウトʀ両チームは，各௒過અに1ճずつのタイムアウトが認められる。第4અま
でに使用しなかったタイムアウトは，௒過અには持ちӽせない。各௒過અで使用しなか
ったタイムアウトは，次の௒過અに持ちӽせない。௒過અと௒過અの間に取られたタイ
ムアウトは，次の௒過અのタイムアウトとみなされる。メディア・タイムアウトは，それͧ
れの௒過અの間（第1と第2௒過અの間，第2と第3௒過અの間，等）のみに認められる。
またメディアのためにチームŋタイムアウトの長さをԆばすことは認められない。௒過અは，
ボールが最ॳにスナップされた時に始まる。

第1条　節の長さおよび休止時間
全競技時間は60分とし，それͧれ15分の4つのઅ（クォーター）に分けられ，第1અと第2અ（前
半）の間と，第3અと第4અ（後半）の間に1分間のٳ止時間をおく。（例外：第1અと第2અの間，
第3અと第4અの間の1分間のٳ止時間は，メディア・タイムアウトのためにそのԆ長が認めら
れる。）

a. すべてのઅは，ボールがデッドとなりレフリーがઅの終了をએࠂするまでは終了とはなら
ない。ʦS14ʧ

b. 前後半の間のٳ止時間は，試合開始前の関係者の合意による場合を除き，20分とする。
前半の終了後，直ちにレフリーは計時開始のシグナルをし，ٳ止時間を開始しなければ
ならない。ʦS2ʧ

c. 各競技団体の規定により，各અの競技時間およびٳ止時間の長さを変更することができ
る。

第2条　競技時間の調整
試合開始前，レフリーが日没のために試合が完了できないڪれがあると判அした場合，レフリー
は競技時間および前後半間のٳ止時間を短ॖすることができる。ただし，試合開始前に競技時
間の短ॖを決定した場合，4つのઅはすべて同じ長さでなければならない。

a. 両チームのヘッドコーチとレフリーの合意があれば，競技中いつでも，࢒りのઅの競技時
間および前後半間のٳ止時間を短ॖすることができる。

b. ゲーム・クロックのޡりはम正することができる。ただし，そのޡりの発生したઅの間に
限られる。

c. レフリーはফඅ時間が明確にわかっている場合は，ゲーム・クロックをセットし直し，適
切に計時を開始する。

d. プレーŋクロックのޡりは，レフリーがम正することができる。その場合にはプレーŋクロ
ックの計時を再び開始させる。（参照：2−29−2）

e. 各チームの責任外の理由でプレーŋクロックの計時が中அし，ফඅした競技時間が明確に
わかっていない場合は，プレーŋクロックの計時を新たに開始し，ゲームŋクロックは3−2−
4−bに従って計時開始とする。

f. 各અにおいて࢒り競技時間が40秒または25秒未満の場合に，ゲーム・クロックが動いて

第2章 ؒ࣌ࢭٳɼٕؒ࣌ڝ
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いれば40/25秒クロックを動かしてはならない。
g. 3−2−2−fの規則に反してプレーŋクロックが動き出しても，ゲーム・クロックを止めて
はならない。

第3条　節の延長
a. 時間終了となったダウンで，次に定めることが一つ以上ىきた場合は，અは計時しないダウ
ンとしてԆ長される。（A. R. 3−2−3−ᶗ～ᶞ）
1. デッドボール中の反則として罰せられないライブボール中の反則があり，その罰則が受

諾された場合。（例外：10−2−5−a） ボールを確保しているチームが反則を犯し，そ
の罰則がロスŋオブŋダウンを含む場合は，અをԆ長しない。（A. R. 3−2−3−ᶞ）

2. オフセッティング・ファウルがあった場合。
3. 不用意なホイッスルがਧかれた，または他のޡったボールデッドのシグナルがなされ
た場合。

b. 追加された計時しないダウンは，前記3−2−3−aの1，2，3で定める状گがないダウンま
で行われる。

c. タッチダウンとなったダウンで時間終了となった場合，トライのためにઅをԆ長する。（例外：
8−3−2−a）。

第4条　計時装置
a. ゲーム・クロック

競技時間は，ラインジャッジ，バックジャッジ，フィールドジャッジ，またはサイドジャッジ
がૢ作するストップ・ウオッチか，特定の審判員の指ش下にある助手がૢ作するゲーム・
クロックのどちらかの計時装置によって計時される。ゲーム・クロックの型式は，試合主࠵
者が決定する。

b. 40秒クロック
1. 審判員がボールデッドのシグナルをした時に，プレー・クロックは40秒計時を開始する。
2. 40秒計時が，審判員またはプレーŋクロックのૢ作員の管理外の事৅（クロックの故
োなど）により計時が開始できない，あるいは計時が中அした場合，レフリーはゲーム
ŋクロックの計時を止め，（両方の手のひらを上にして頭上に上下させる）シグナルをす
る。そのシグナルにより40秒にセットし，直ちに40秒の計時を開始する。

3. 40秒計時が計時され࢒り20秒以内になった時に，ボールがスナップできる状態でなけ
れば，レフリーはタイムアウトをએࠂし，プレーŋクロックを25秒にセットするシグナル
をする。プレーが開始できる状گになれば，レフリーはレディ・フォー・プレーのシグ
ナルʦS1ʧをし，プレーŋクロックが25秒の計時を開始する。ゲームŋクロックは，レフ
リーがタイムアウトをએࠂした時に計時中でなければ，スナップで計時開始とする。計
時中の場合は，レフリーのシグナルで計時を開始する。（参照：3−3−2−f）

c. 25秒クロック
審判員が以下に定めるゲームŋクロックの計時ఀ止シグナルをした場合，レフリーは，（ย方
の手のひらを上にして頭上に上下させる）シグナルをする。そのシグナルによりプレーŋク

�-�　અ，ٕؒ࣌ڝ，ަ୅
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ロックを25秒にセットする。
1. 罰則の適用
2. チームŋタイムアウト
3. メディア・タイムアウト
4. 攻撃チームのプレーヤーのみの負傷のためのタイムアウト。守備チームのプレーヤーの

負傷の場合は，プレーŋクロックは40秒にセットする。
5. 計ଌ
6. Bチームに第1ダウンが与えられた場合
7. キックのダウンの後
8. 得点
9. 各અの開始
10. ௒過અにおけるチームのポθッション・シリーズの開始
11. その他，試合運営にかかわる中அ
12. プレーを通じて攻撃側のプレーヤーのヘルメットが完全に脱げた場合。守備側のプレ
ーヤーのヘルメットが完全に脱げた場合は，プレー・クロックを40秒にセットする。（例
外：前後半いずれにおいても10秒減算の選択がある場合には，いずれのチームのプレ
ーヤーに対してもプレー・クロックは25秒にセットする。）

プレー再開の用意が整えば，レフリーはレディ・フォー・プレーのシグナルʦS1ʧを行い，
プレーŋクロックは25秒計時を開始する。

d. 装置の故ো
 40/25秒の計時装置がૢ作不能になった場合，直ちにレフリーは両チームのコーチに，その
。を切るݯを通஌し，両方の計時装置のిࢫ

第5条　ボールをスパイクした後にプレーを行うための最短時間
̰． 各અの終了までの࢒り時間が3秒，もしくはそれ以上を࢒してゲーム・クロックが止まり，

レフリーのシグナルによって計時が開始される場合，攻撃チームはすぐにグラウンドにボー
ルを౤げることにより（参照：7−3−2−f），さらに1プレーは実施可能である。

り時間が2秒もしくは1秒の場合，1プレーのみ実施可能である。（参照：3−3−5−ᶗ）࢒ ．̱

第1条　タイムアウト
a. 公式規則により計時をఀ止する場合，チームまたはレフリーにタイムアウトを՝す場合，審
判員はタイムアウトのシグナルを行う。他の審判員も，タイムアウトのシグナルを行わなけ
ればならない。レフリーは公式規則で規定されていない事態に対しては，任意なタイムアウ
トをレフリー・タイムアウトとして取ることができる。（A. R. 3−3−1−ᶚ）

b. チーム・タイムアウトを使い果たしたチームが，タイムアウトを要請した場合，審判員はそ
の要請を認めてはならない。（参照：3−3−4）

第3章 λΠϜΞ΢τɿ࣌ܭͷ։࢝ͱఀࢭ
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c. 試合が開始された後は，ϋーフタイムのٳ止時間中を除き，プレーヤーはフィールドŋオブŋ
プレーまたはエンドκーンでボールを使用した練習をしてはならない。

第2条　計時の開始と停止
a. フリーキック：ボールがフリーキックされたときは，ゲーム・クロックはボールがフィールド・
オブ・プレーにおいて正当にタッチされた時，またはBチームのエンドκーンでBチームによ
って正当にタッチされてからゴールラインをԣ切った時，審判員のシグナルで計時を開始す
る。公式規則によってデッドになった時に審判員のシグナルで計時をఀ止する。

b. スクリメージ・ダウン：અがスクリメージ・ダウンで開始される場合は，ゲームŋクロックは，
ボールが正当にスナップされた時に計時を開始する。他のスクリメージ・ダウンにおいては，
ゲームŋクロックは，ボールが正当にスナップされた時（参照：3−3−2−d），またはレフリ
ーによる事前のシグナル（参照：3−3−2−e）によって計時を開始する。ゲーム・クロッ
クは，トライの間，અのԆ長または௒過અの間は動かしてはならない。（A. R. 3−3−2−ᶗ
～ᶚ）

c. 得点の後：タッチダウン，フィールドゴールまたはセイフティの後は，ゲーム・クロックは審
判員のシグナルでఀ止する。ダウンを܁りฦさない場合，前記 a に基づいて計時を開始する。
ダウンを܁りฦす場合，ボールが正当にスナップされた時に計時を開始する。

d. スナップで計時開始：以下に掲げるいずれかの場合は，ゲームŋクロックは審判員のシグナ
ルで計時をఀ止する。次のプレーがスナップによって開始される場合，ゲームŋクロックは
スナップで計時を開始する。
1. タッチバックの場合。
2. 前後半の࢒り時間2分未満で，Aチームのボールキャリア，ファンブルあるいはバック
ワード・パスがアウトŋオブŋバウンズとなった場合（例外：Aチームの前方へのファン
ブルの後は，ゲームŋクロックはレフリーのシグナルで計時開始する）。

3. Bチームに第1ダウンが与えられ，次がスナップで開始される場合。（A. R. 3−3−2−ᶛ）
4. フォワード・パスが不成ޭとなった場合。
5. チーム・タイムアウトが認められた場合。
6. ボールが不正（規格を満たさない）になった場合。
7. 必要な装具（参照：1−4−4）または不正な装具（参照：1−4−7）の違反があった場合。
8. 正当なキックのダウンが終了した場合。（A. R. 3−3−2−ᶜ）
9. リターンキックが行われた場合。
10. ニュートラル・κーンをӽえてスクリメージ・キックが行われた場合。
11. スクリメージŋキック・フォーメーションにおけるAチームがゲームの஗Ԇの反則を犯し
た場合。

12. અが終了した場合。
e. レフリーのシグナルで計時開始：以下に掲げるいずれかの場合は，ゲームŋクロックは審判
員のシグナルで計時をఀ止する。次のプレーがスナップによって開始される場合，ゲームŋ
クロックはレフリーのシグナルで計時開始となる。
1. プレーまたは罰則の適用の結果，Aチームに第1ダウンが与えられた場合。
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2. Aチームの前方へのファンブルがアウトŋオブŋバウンズとなった場合。
3. 前後半の࢒り時間2分未満を除き，Aチームのボールキャリア，ファンブルあるいはバ
ックワード・パスがアウトŋオブŋバウンズとなった場合。

4. 罰則が完了した場合。（例外：3−4−4−c）
5. 1人またはそれ以上のプレーヤー，または審判員の負傷者のためのタイムアウトの場合。
（A. R. 3−5−ᶗ～ᶛ）

6. 不用意なホイッスルがਧかれた場合。
7. 第1ダウンのための計ଌが必要な場合。
8. 両チームがݪҼでボールがレディ・フォー・プレーとなるのが஗れた場合。（A. R. 3−

3−1−ᶙ）
9. ライブボールが審判員の確保下となった場合。
10. ヘッドコーチとの協議が要求された場合。
11. レフリーがメディア・タイムアウトを認めた場合。
12. レフリーのࡋ量によるタイムアウトをએࠂした場合。
13. レフリーが不正な૽Իのタイムアウトをએࠂした場合。（参照：9−2−1−b−5）
14. 時間をઅ約する不正なパスが౤げられた場合。（A. R. 7−3−2−ᶘ～ᶝ）
 （例外：3−4−4−c）
15. レフリーが40/25秒計時を中அした場合。
16.　プレーを通じてプレーヤーのヘルメットが完全に脱げた場合。
17. いずれかのチームがデッドボール中の反則を犯した場合。

f. レフリーのシグナルではなくスナップで計時開始：スナップで計時開始となる状گ（参照：
3−3−2−cよび3−3−2−d）とڞに，レフリーのシグナルで計時開始となる一つまたは
それ以上の状گ（参照：3−3−2−e）が発生した場合，スナップで計時開始とする。（例外：
3−4−4）

第3条　ゲームの一時停止
a. レフリーは，次のような場合，ゲームを一時的にఀ止させることができる。
b. 公式規則を適用されない者の行動や，公式規則に規定されていない何らかの理由により試
合の進行が妨げられた場合，レフリーは次の処置をとる。
1. 試合を中அし，プレーヤーをチームエリアに໭す。
2. 問୊の解決を，その試合の主࠵者に委ねる。
3. 満଍できる状گになったと判அした場合，試合を再開する。

c. 第4અの終了の前，3−3−3−aおよびbによって中அされた試合が直ちに再開できない場合，
次のいずれかとする。
1. 競技団体の規定により，後日試合を再開する。
2. 試合終了とし最終得点を決定する。
3. 試合を没収する。
4. 試合がなかったことをએࠂする。
競技団体は，前もって前記のいずれにするかを定めるものとする。競技団体の規定が両チ
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ームに適用できない場合，両チームのコーチの意見を参ߟとし，試合の主࠵者が決定する。
（参照：8−1−2）

d. 第4અ終了の後，3−3−3−aおよびbによって中அされた試合が直ちに再開できない場合，
試合は同点で終了する。最終の得点は，完了した最後のઅの終了時のものである。

 （注：プレーオフに対してのউ者を決定しなければならない場合は，競技団体の規定により，
再開の日時，グラウンドを決定する。）

e. 中அされた試合が再開されるときは，࢒り時間，ダウン，シリーズ獲得線までの距離，フィ
ールド上のボールの位置，プレーヤーの有資格性は，中அ時と同じ状態でなければならない。

第4条　チーム・タイムアウト
タイムアウトを使い果たしていない場合，いずれかのプレーヤーあるいはヘッドコーチからボー
ルがデッドの時に要求があれば，審判員はチーム・タイムアウトを許可し，そのチームに՝す。

a. 各チームは，前半，後半に3ճずつのチーム・タイムアウトを取ることができる。
b. ボールデッドがએࠂされた後でスナップ前ならば，両9ヤードマーク間にいる正当なަ୅
選手は，タイムアウトを要求することができる。（A. R. 3−3−4−ᶗ）

c. 前のダウンに参加していたプレーヤーは，ボールデッドがએࠂされた後からスナップ前ま
でならば，両9ヤードマーク間にいなくてもタイムアウトを要求することができる。（A. R. 

3−3−4−ᶗ）
d. チームエリアまたはコーチングボックスかその近くにいるヘッドコーチは，ボールデッド
がએࠂされた後からスナップ前までならば，チーム・タイムアウトを要求することができ
る。

e. 公式規則が間違って施行されているとコーチが思った場合，プレーヤー，入ってくるަ
୅選手またはヘッドコーチは，レフリーとヘッドコーチとの協議を要求することができる。
公式規則の施行が変更されなかった場合，そのコーチのチームは，タイムアウトを՝せら
れる。すべてのタイムアウトを使い果たしていた場合，ゲームの஗Ԇの罰則が科される。
1. レフリーのみが，ヘッドコーチとの協議のために計時をఀ止することができる。
2. ヘッドコーチとの協議の要求は，次のプレーのためにボールがスナップまたはフリー
キックされる前で，かつ，第2અまたは第4અの終了の前でなければならない。（参照：
5−2−9および11−1）

3. ヘッドコーチとの協議の後でレフリーによりタイムアウトが՝された場合は，通常の
長さのチーム・タイムアウトが認められる。

第5条　負傷者のためのタイムアウト
a. 負傷したプレーヤーが出た場合は，次のように対処する。

1. レフリーは，レフリー・タイムアウトを取ることができるが，タイムアウトを与えられた
プレーヤーは，最低1ダウンは試合から離れなければならない。ٙわしい場合は，審
判員は負傷したプレーヤーのためにタイムアウトを取る。

2. 当該プレーヤーは，競技団体に認定された資格を有する医務担当者の許可を得るまで，
試合に復ؼすることができない。
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3. 審判員とコーチは，脳震盪のஹީを示すプレーヤーに特に気をつける必要がある。（参
照：付録C）

4. プレーヤーや審判員などの試合の参加者が負傷し出݂している場合（ユニフォームが
݂ӷでೞれていたり，露出したഽに݂が付いている場合），チームエリアに行き，適切
な処置（止݂など）を受けなければならない。医務担当者等の承諾なしには，試合に
໭れない。（A. R. 3−3−5−ᶗ～ᶝ）

b. 負傷を装うことにより試合時間を得て利益を得ることは，“フットボール綱領（参照：コーチ
の倫理−h）”の負傷者を装うことで強く戒められている。

c. 負傷者のためのタイムアウトの後にチーム・タイムアウトを取ることができる。
d. レフリーは，負傷した審判員のためにレフリー・タイムアウトを取ることができる。
e. 守備チームのプレーヤーの負傷者によるタイムアウトの後は，プレーŋクロックは40秒にセ
ットする。

f. 1.  前後半の࢒り1分未満で，負傷者のためのみの理由で計時がఀ止した場合（負傷し
たプレーヤーまたは同一チームのプレーヤーのヘルメットが脱げた場合を含む，参照：
3−3−9），相手チームに10秒減算の選択が与えられる。

2. プレー・クロックは，守備側のプレーヤーが負傷した場合は40秒に，攻撃側のプレー
ヤーが負傷した場合は25秒にセットされる。（参照：3−2−4−c−4）

3. 10秒減算が選択された場合，レフリーのシグナルでゲーム・クロックは計時開始となる。
10秒減算が選択されなかった場合，スナップでゲーム・クロックは計時開始となる。

4. 当該チームにタイムアウトが࢒っていれば，チーム・タイムアウトを使うことで10秒減
算を໔れることができる。

5. 両チームのプレーヤーの負傷が発生した場合は，10秒減算の選択はない。（A. R. 3−3−
5−ᶞおよびᶟ）

第6条　バイオレーション・タイムアウト
ダウン中においては1−4−7，1−4−8または9−2−2−dに違反するとき，あるいはデッドボ
ール中においては3−3−4−eに違反するときは，サクシーディング・スポットにおいてチーム・
タイムアウトを՝す。（参照：3−4−2−b−2）

第7条　タイムアウトの長さ
a. プレーヤーまたはヘッドコーチにより要求されたチーム・タイムアウトは，1分30秒をӽえ
てはならない。（例外：3−3−4−e−3） この時間にはプレーŋクロックの25秒計時を含む。

b. タイムアウトを要求したチームのヘッドコーチが，両手をそれͧれ両ݞに置くシグナルを行
えば，タイムアウトの長さは，30秒である。このシグナルは，タイムアウトを要求した直後
にしなければならない。

c. その他のタイムアウトは，メディア・タイムアウトも含めて，レフリーが目的遂行に必要とみ
なす長さ以上であってはならない。しかし，いかなるタイムアウトでも，負傷したプレーヤ
ーのためならば，レフリーはその長さをԆ長してもよい。（参照：付録A「フィールドでの重
大な負傷発生時の審判員用ガイドライン」）
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d. 1分30秒のチーム・タイムアウトを取ったチームが1分以内で試合の再開を望Μだ場合，相
手チームの用意ができていれば，レフリーはレディ・フォー・プレーをએࠂする。

e. レフリー・タイムアウトの長さは，それͧれのタイムアウトが生じた状گによって決定され
る。

f. 罰則の選択はチーム・タイムアウトの前に行わなければならない。
g. セイフティ，トライ，および成ޭしたフィールドゴールの後のٳ止時間は1分以内とする。
ただし，メディアのためにԆ長してもよい。

第8条　レフリーの宣告
規定時間を使用するタイムアウト（参照：3−3−7−a）の場合，レフリーは，1分ܦ過後，両
チームにそのことをࠂげ，その5秒後にボールがレディ・フォー・プレーであることをએࠂする。
30秒のチームŋタイムアウト（参照：3−3−7−b）の場合，レフリーは30秒後に両チームにそ
のことをࠂげ，その5秒後にボールがレディ・フォー・プレーであることをએࠂする。

a. 前半，あるいは後半において3ճ目のチーム・タイムアウトが取られたとき，レフリーは，
そのチームのフィールド・キャプテンとコーチにそのࢫをએࠂする。

b. 外部から見られるゲーム・クロックを公式計時時計として使用しない場合，レフリーは，
前半および後半において࢒り時間がおよそ2分のとき，両チームのフィールド・キャプテ
ンとヘッドコーチにそのࢫをࠂげなければならない。レフリーはそのために必要であれば
計時のఀ止を໋じることができる。
1. プレー・クロックの計時は中அしない。
。後は，スナップより計時を開始するࠂのએ「り時間2分࢒」 .2

c. 外部から見られるゲーム・クロックを公式計時時計として使用しない場合，レフリーまた
はその୅理は，前半および後半の࢒り2分間に公式規則によって計時がఀ止されるたびに，
両チームのキャプテンとヘッドコーチに࢒り時間をએࠂする。このような場合，レフリー
の୅理は，࢒り時間を伝達するためにチームエリアを出てリミットラインに沿って位置し
てもよい。

第９条　ヘルメットが脱げた場合−タイムアウト
a. プレーを通じてダウン中にプレーヤーのヘルメットが完全に脱げたとき，相手側の反則によ
る直接の結果による場合を除き，そのプレーヤーは次のダウンは試合から離れなければな
らない。ゲーム・クロックは，ダウン終了時に計時ఀ止となる。もし当該プレーヤーのチー
ムがタイムアウトを使えば，試合にとどまることができる。

b. ヘルメットが脱げたことのみによって計時ఀ止となった場合，あるいはヘルメットが脱げた
こととそのプレーヤーまたは同一チームのプレーヤーの負傷のみによって計時ఀ止となった
場合（参照：3−3−5），以下の項目が適用される。（A. R. 3−3−9−1−ᶙ）
1． 前後半࢒り時間が１分以上の場合，プレーヤーが攻撃側であれば25秒，守備側であ
れば40秒にプレー・クロックはセットされる。レフリーのシグナルでゲームŋクロックは
計時開始となる。

2． 前後半࢒り時間が１分未満の場合，相手チームは10秒減算を選択することができる。
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その場合，プレー・クロックは25秒にセットされる。10秒減算が選択された場合，レ
フリーのシグナルで計時開始となる。10秒減算が選択されなかった場合，スナップで
計時開始となる。タイムアウトが࢒っていれば，タイムアウトを使うことで10秒減算を
ආけることができる。両チームのプレーヤーのヘルメットが脱げた場合には，10秒減
算は選択できない。

c. a項（上記）の状گでボールキャリアのヘルメットが脱げたとき，ボールはデッドとなる。（参
照：4−1−3−q） プレーヤーがボールキャリアでないとき，ボールはライブのままであるが，
そのプレーヤーは，直後のܧ続した動きを除き，プレーへの参加を続けてはならない。それ
以上の参加はパーソナル・ファウルの反則である。（参照：9−1−17） そのダウン中に再び
ヘルメットを着用しても参加できない。定義によりそのようなプレーヤーは明らかにプレー
から離れたプレーヤーとしてѻわれる。（参照：9−1−12−b）

d. ダウン中に意図的にヘルメットを脱ぐことはスポーツマンらしからぬ行為の反則となる。（参
照：9−2−1−a−1−i）

第1条　前半および後半の開始の遅延
a. 両チームのプレーヤーは，前半および後半の開始予定時ࠁには，フィールドにいなければな
らない。前半あるいは後半の開始時に，両チームが最ॳにフィールドに入ることをڋΜだ場
合には，ホームチームが最ॳにフィールドに入らなければならない。
　罰則：サクシーディング・スポットから15ヤード。［S21］

b. 試合運営責任者は，前半および後半の開始前に，各અが予定時ࠁ通り始められるよう，グ
ラウンドを整備しなければならない。バンド，ԋ説，ショー，およびその他の行為は，前半
および後半においてਝ଎な開始ができるよう試合運営責任者の管理下におかれなければな
らない。
　罰則：サクシーディング・スポットから10ヤード。［S21］
　　　　　（例外： レフリーは，試合運営責任者の責任ൣғ外の状گでの஗Ԇについては，罰

則を施行しない。）

第2条　ゲームの不正な遅延
a. ゲームを通じ首ඌ一؏して，審判員はボールをレディ・フォー・プレーにしなければならな
い。プレー・クロックは，状گに応じた規則により25秒または40秒から開始する。ボール
がプレーに移される前に，プレー・クロックが0秒となった時，不正な஗Ԇの反則となる。（参
照：3−2−4）

b. 不正な஗Ԇには，次のことが含まれる。
1. ボールのデッド後，故意にボールを前進させた場合。
2. 3ճのチーム・タイムアウトを使い果たしたチームが，1−4−8，3−3−4−eまたは9−

2−2−dの違反をした場合。
3. （ϋーフタイムを除く）અ間のٳ止時間の後，得点の後，メディア，チーム・タイムアウ

第4章 ஗ɹԆʗΫϩοΫઓज़
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トの後，またはレフリーがボールをプレーに移すよう໋じた後に，チームがプレーを始
める準備ができていない場合。（A. R. 3−4−2−ᶗ）

4. 攻撃側のシグナルをࠞ乱させる守備側の声による戦術。（参照：7−1−5−a−3）
5. フォルス・スタートをىこさせようとする守備側の行為。（参照：7−1−5−a−4）
6. レディ・フォー・プレーの前にボールをプレーに移した場合。（参照：4−1−4）
7. サイドラインの妨害。（参照：9−2−5）
8. 審判員がボールをレディ・フォー・プレーにすることを明നに஗らせようとする行為
（A. R. 3−4−2−ᶘ）

　罰則：デッドボール中の反則。サクシーディング・スポットから5ヤード。［S7およびS21］

第3条　不正なクロック戦術
いずれかのチームが明らかに不正な戦術によってプレー時間をઅ約またはফඅしようとしている
とき，レフリーは自ݾの判அにより，ゲーム・クロックまたはプレーŋクロックを動かしまたは止め
てよい。これには，得点が多いチームが反則を行った場合に，スナップから計時を開始すること
を含む。Aチームが時間をઅ約するために不正なフォワード・パスまたはバックワード・パスを
౤げた場合，ゲームŋクロックはレディ・フォー・プレー・シグナルから計時を開始する。（参照：
3−3−2−e−14）（A. R. 3−4−3−ᶗ～ᶛ）

第4条　ゲーム・クロックの10秒減算−反則による場合
a. 前後半の࢒り１分未満で，ゲーム・クロックが動いているときでチーム確保の変更前に，ど
ちらかのチームが計時を直ちに止める反則を犯した場合，ඃ反則チームはゲーム・クロック
の࢒り時間から10秒減算することを選択できる。次のような反則がこれに該当するが，こ
の限りではない。
1. スナップを妨げる反則。（例：フォルス・スタート，エンクローチメント，接触を൐う守

備側のオフサイドなど）（A. R. 3−3−4−ᶚ）
2. 計時を止めるために౤げたインテンショナル・グラウンディング
3. 不正なフォワードŋパスを౤げてパス不成ޭにする
4. 計時を止めるためにアウト・オブ・バウンズへバックワード・パスを౤げる
5. 計時を止めることを意図した他の反則

　　ඃ反則チームは，距離罰則を受諾し，10秒減算をࣙୀすることができる。距離罰則をࣙୀ
する場合は，規則により10秒減算もࣙୀとなる。

b. 10秒減算は，ゲーム・クロックが動いていなかったときや，計時を止めない反則（例：不
正なフォーメーション）には適用されない。

c. 10秒減算を含む罰則が施行された後は，レフリーのシグナルで計時は開始される。10秒減
算が施行されなかった場合は，スナップで計時は開始される。

d. 反則チームにタイムアウトが࢒っている場合，チーム・タイムアウトをとって，10秒減算を
ආけることができる。この場合，次の計時開始はスナップからとなる。

e. オフセッティング・ファウルの場合は，10秒減算を適用しない。（A. R. 3−4−4−ᶚ）
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第1条　交代方法
両チームの正当なަ୅選手は，અとઅの間，得点またはトライ後，あるいはダウン間ならば，何
名でも，ަ୅のためあるいはプレーヤーの不଍を充当するため，試合に参加できる。

第2条　正当な交代
正当なަ୅選手は，次の制限内であれば，プレーヤーとのަ୅あるいはプレーヤーの不଍を満
たすことができる。

a. ަ୅選手は，ボールがプレー中にフィールド・オブ・プレーあるいはエンドκーンへ入っ
てはならない。

b. 11名をӽえている場合，プレーヤーは，ボールがプレー中にフィールド・オブ・プレーま
たはエンドκーンからୀ出してはならない。（A. R. 3−5−2−ᶗ）

c. 1.  正当なަ୅選手は，直接，自ݾのチームエリアからフィールド・オブ・プレーに入ら
なければならない。ަ୅選手，プレーヤー，ୀ出するプレーヤーは，自ݾのチームエ
リアに近いサイドラインからୀ出し，自ݾのチームエリアに޲かわなければならない。

2. ୀ出するプレーヤーは，エンドκーンを含むフィールド・オブ・プレーから直ちにୀ
出しなければならない。ୀ出するプレーヤーは，ަ୅選手がプレーヤーとなった後，
3秒以内にϋドルや自ݾのポジションをڈれば，直ちにୀ出したとみなされる。

d. プレーヤーとなったަ୅選手は，最低1プレーは試合に参加しなければならず，ඃަ୅
選手は最低1プレーは試合から離れていなければならない。ただし，અとઅの間のٳ止，
得点後，あるいはチームにタイムアウトが՝せられたとき，またはライブボールのアウト・
オブ・バウンズおよび不成ޭとなったフォワード・パス以外のレフリー・タイムアウトの
場合を除く。（A. R. 3−5−2−ᶙとᶝ）

罰則：デッドボール中の反則：サクシーディング・スポットから5ヤード。［S22］
ライブボール中の反則：プレビアス・スポットから5ヤード。［S22］

e. ަ୅やަ୅を装う過ఔにおいて，明らかに守備側に不利益をもたらそうとAチームはス
クリメージ・ラインにٸいでつきボールをスナップしてはならない。ボールがレディ・フ
ォー・プレーの後にこれらの行為があれば，審判員はBチームのަ୅選手が位置につき，
ඃަ୅選手がフィールド・オブ・プレーから出るまでボールをスナップさせてはならな
い。Bチームは，ਝ଎にަ୅しなければならない。
罰則（1回目）：�デッドボール中の反則。Bチームが迅速に交代しなかった場合は，Bチー

ムにゲームの遅延の反則。またはプレー・クロックの時間がなくなった
原因を作ったAチームにゲームの遅延の反則。サクシーディング･スポッ
トから5ヤード［S21］。レフリーはヘッドコーチに，以降の同一の行為
はスポーツマンらしからぬ行為として罰則を科すことを伝える。

罰則（2回目以降）：�デッドボール中の反則，スポーツマンらしからぬ行為。審判員は，
直ちにホイッスルを吹く。サクシーディング・スポットから15ヤー
ド。［S27］

第�章 ަɹ୅
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�-1　અ，ٕؒ࣌ڝ，ަ୅

第3条　12人以上のプレーヤー
a. Aチームは，12名以上でϋドルを解いてはならない。また，3秒以上，12人以上でϋドルを
組Μだり，フォーメーションについてはならない。このような場合，審判員は，プレーをさ
せない。

b. Bチームは，攻撃チームのフォーメーションに対応するために，一時的に12人以上のプレー
ヤーがフィールドにいてもྑいが，スナップされる時には12人以上いてはならない。このよ
うな場合，審判員は，プレーをさせない。（A. R. 3−5−3−ᶛ）
罰則［a，ｂ］：デッドボール中の反則：サクシーディング・スポットから5ヤード。［S22］

c. 審判員が，ダウンの్中あるいはダウンの終了まで12人以上のプレーヤーがいることに気
づかなかった場合，ライブボール中の反則としてѻう。
罰則：ライブボール中の反則：プレビアス・スポットから�5ヤード。［S22］

�-�　અ，ٕؒ࣌ڝ，ަ୅
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第 4篇　�プレー中のボール，デッドボール，
アウト・オブ・バウンズ

第1条　デッドボールがライブボールになる場合
デッドボールは，レディ・フォー・プレーの後の正当なスナップまたは正当なフリーキックによっ
てライブボールとなる。レディ・フォー・プレーの前にスナップまたはフリーキックされた場合，
ボールはデッドのままである。（A. R. 2−16−4−ᶗ，A. R. 4−1−4−ᶗおよびᶘ，A. R. 7−1−
3−ᶚ，およびA. R. 7−1−5−ᶗおよびᶘ）

第2条　ライブボールがデッドボールになる場合
a. ライブボールは，公式規則によって定められた状態になった時，審判員がホイッスルをਧい
た時（不用意な場合も含む），または審判員がボールデッドとなるシグナルをした時に，デ
ッドボールになる。（A. R. 4−2−1−ᶘおよびA. R. 4−2−4−ᶗ）

b. ダウン中に審判員が不用意にホイッスルをਧいた場合，および審判員が不用意にボールデ
ッドとなるシグナルをした場合，次の通りに処置する。（参照：4−1−3−k，mおよびn）
1. ボールをプレーヤーが確保している場合，その時にボールを確保しているチームが，
デッドとએࠂされた位置で次のダウンを行うか，またはダウンを܁りฦすかの選択をす
る。

2. ボールがファンブル，バックワード・パス，または不正なパスによりルースになってい
る場合，ルースになる直前にボールを確保していたチームが，ボールの確保がࣦわれ
た位置で次のダウンを行うか，またはダウンを܁りฦすかの選択をする。

3. 正当なフォワード・パス中，フリーキック中，またはスクリメージ・キック中の場合，ボ
ールはプレビアス・スポットに໭され，ダウンを܁りฦす。

4. トライ中または௒過અ中にBチームがボールを確保した後では，そのトライまたはその
௒過અのポθッション・シリーズは終了する。

c. 前記のダウン中に反則またはバイオレーションが発生した場合，反則またはバイオレーショ
ンに与えられた罰則等は，他の公式規則に఍触しない限り，他のプレーの場合と同༷の処
置をする。（A. R. 4−1−2−ᶗおよびᶘ）

第3条　ボールがデッドを宣告さΕる場合
次の場合，ライブボールはデッドとなり，審判員はホイッスルをਧくか，ボールデッドをએࠂする。

a. ゴールのபやクロスバーに接触した後にフィールドゴールの得点となったキックを除き，
ライブボールがアウト・オブ・バウンズへ出た場合。ボールキャリアがアウト・オブ・バ
ウンズになった場合。またはボールキャリアがつかまり前進が止められた場合。ٙわしい

第1章 プレーதͷボールɼσοドボール
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4-1　プレー中のボール，デッドボール，
アウト・オブ・バウンズ

場合は，ボールデッドとする。（A. R. 4−2−1−ᶘ）
b. ボールキャリアの手や଍以外の身体の一部がグラウンドに触れた場合。タックルや他の
要Ҽによりボールキャリアの手や଍以外の身体のいずれかの部分がグラウンドに触れた
時に，ボールの確保をࣦった場合。（例外：攻撃側のプレーヤーがプレースキックのため
にボールを保持しており，同一チームのプレーヤーが，キックをするふりをした場合，あ
るいはスナップ時にボールをキックできる位置にいる場合は，ボールはライブボールのま
まである。ボールをその後，公式規則に従ってキック，パス，または前進させてもよい。）（A. 

R. 4−1−3−ᶗ）
c. タッチダウン，タッチバック，セイフティ，フィールドゴール，またはトライ・フォー・ポ
イントが成ޭした場合。または，ボールがニュートラル・κーンをӽえた後，Bチームが
タッチしていない不成ޭとなったフィールドゴールの試みで，ボールがBチームのエンド
κーンやアウト・オブ・バウンズに触れた場合。（A. R. 6−3−9−ᶗ）

d. トライ中にデッドボールの規則が適用された場合。（参照：8−3−2−d−5）
e. キックしたチームのプレーヤーが，フリーキックやニュートラル・κーンをӽえたスクリメ
ージ・キックをキャッチまたはリカバーした場合。

f. フリーキック，スクリメージ・キック，または他のあらゆるルースボールがグラウンド上で
੩止し，誰も取ろうとしない場合。

g. フリーキックまたはニュートラル・κーンをӽえたスクリメージ・キックが，有効または無
効なフェアキャッチのシグナルの後に，いかなるプレーヤーによってもキャッチまたはリ
カバーされた場合。またはBチームのキャッチまたはリカバーの後に，無効なフェアキャ
ッチのシグナルが行われた場合。（参照：2−8−1～3）

h. リターンキックまたはニュートラル・κーンをӽえてスクリメージ・キックが行われた場
合。

i. フォワード・パスがࣦഊと判定された場合。
j. 第4ダウンまたはトライにおいて，チームのボール確保の変更前にAチームがファンブルし，
ファンブルしたプレーヤー以外のAチームのプレーヤーがキャッチやリカバーをした場合。
（参照：7−2−2−aおよびb，および8−3−2−d−5）

k. プレーヤーの確保下にないライブボールが，プレーヤー，プレーヤーの装具，審判員，審
判員の装具，またはグラウンド以外のインバウンズのものに触れた場合。（不用意なホイ
ッスルの場合の手ॱが適用される）

l. ライブボールのキャッチまたはリカバーが，両チームのプレーヤーによって同時になされ
た場合。

m. プレー中にボールが規格を満たさなくなった場合。（不用意なホイッスルの場合の手ॱが
適用される）

n. 審判員がライブボールを確保した場合。（不用意なホイッスルの場合の手ॱが適用される）
o. ボールキャリアがグラウンドに膝をつくふりをした場合。
p. いずれかのチームの空中のパス・レシーバーが๊えられ，グラウンドに直ちに߱りられな
かった場合。（A. R. 7−3−6−ᶙ）

q. ボールキャリアのヘルメットが完全に脱げた場合。



R−66

第4条　レディ・フΥー・プレーが宣告さΕる前のボール
いかなるプレーヤーも，レディ・フォー・プレーの前にボールをプレーに移してはならない。（A. 

R. 4−1−4−ᶗおよびᶘ）
罰則：デッドボール中の反則。ゲームの遅延。サクシーディング・スポットから5ヤード。［S21］

第5条　プレー・クロックの計時
ボールがレディ・フォー・プレーであることがએࠂされた後，40秒または25秒以内にボールは
プレーに移さなければならない。（参照：3−2−4） ただし，その間にプレー開始が中அされた場
合はその限りではない。プレー開始が中அされた後は，プレーŋクロックは改めて最ॳから計時
が行われる。
罰則：デッドボール中の反則。ゲームの遅延。サクシーディング・スポットから5ヤード。［S21］

第1条　プレーヤーのアウト・オブ・バウンζ
a. プレーヤーは，他のプレーヤーおよび審判員以外のڥք線の上または外側にあるいかなる
ものにでも身体の一部が触れた時に，アウト・オブ・バウンズとなる。（A. R. 4−2−1−ᶗ
およびᶘ）

b. パイロンに接触したプレーヤーは，アウト・オブ・バウンズとなる。

第2条　อ࣋さΕて͍るボールのアウト・オブ・バウンζ
プレーヤーの確保下にあるボールは，そのボールまたはボールキャリアの身体の一部が，他のプ
レーヤーおよび審判員以外のڥք線上または外側にあるいかなるもの（グラウンドを含む）にで
も触れた時に，アウト・オブ・バウンズとなる。

第3条　ボールのアウト・オブ・バウンζ
a. フィールドゴールを得点したキックを除き，プレーヤーの確保下にないボールは，ڥք線の
上もしくは外側のグラウンド，プレーヤー，審判員，または他のいかなるものにでも接触し
た場合に，アウト・オブ・バウンズとなる。

b. パイロンに接触したボールは，ゴールラインのエンドκーン側でアウト・オブ・バウンズと
なる。

c. プレーヤーの確保下にないライブボールが，ڥք線をԣ切りアウト・オブ・バウンズをએࠂ
された場合には，ボールはڥք線をԣ切った地点でアウト・オブ・バウンズとなる。

第4条　ボールのઌ୺にお͍てアウト・オブ・バウンζ
a. ライブボールがアウト・オブ・バウンズをએࠂされたが，ボールはڥք線をԣ切っていない
場合，デッドをએࠂされた時点のボールの最前進地点（最ઌ୺）で，そのボールはアウト・
オブ・バウンズとなる。（A. R. 4−2−4−ᶗ）（例外：8−5−1−a，A. R. 8−5−1−I）

b. ボールキャリアがアウト・オブ・バウンズになる前か同時に，ボールがインバウンズでゴー

第2章 Ξ΢τɾΦϒɾό΢ϯζ
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ルライン（参照：2−12−2）をӽえた場合は，タッチダウンとなる。
c. 相手チームのエンドκーンにいてグラウンドに接触しているレシーバーが，サイドラインや
エンドラインの外に手を৳ばして正当なパスをキャッチした場合，パスは成ޭとみなされる。

d. ゴールライン間においてアウト・オブ・バウンズとએࠂされた場合，ボールの最ઌ୺が前進
地点となる。（A. R. 8−2−1−ᶗおよびA. R. 8−5−1−ᶝ）ʦ例外：ボールキャリアが空中
にいる間にサイドラインをԣ切った場合，前進地点はボールがサイドラインをԣ切った地点
となる。（A. R. 8−2−1−ᶘ，ᶙおよびᶛ～ᶟ）ʧ

4-�　プレー中のボール，デッドボール，
アウト・オブ・バウンズ
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第1条　シリーζが༩えらΕると͖
a. 4ճまでの࿈続したスクリメージ・ダウンからなるシリーズ（参照：2−24−1）は，フリー
キック，タッチバック，フェアキャッチ，またはボールのチーム確保の変更の後，次のスナ
ップによってボールをプレーに移すチームに対して与えられる。௒過અにおいては攻撃側に
対して与えられる。

b. Aチームがボールデッドをએࠂされた時に，シリーズ獲得線上あるいはそれをӽえてボール
を正当に確保していた場合，Aチームに対して新しいシリーズが与えられる。

c. 第4ダウンの後，Aチームが第1ダウンの獲得にࣦഊした場合には，Bチームに対して新し
いシリーズが与えられる。（A. R. 10−1−5−ᶗ）

d. Aチームのスクリメージ・キックがアウト・オブ・バウンズに出るか，グラウンド上に੩止し
誰も取ろうとしない場合，Bチームに対して新しいシリーズが与えられる（例外：8−5−1−
a）。

e. 次の場合，ボールがデッドをએࠂされた時にボールを正当に確保しているチームに対して
新しいシリーズが与えられる。
1. ダウン中に，ボールのチーム確保が変わった場合。
2. スクリメージ・キックがニュートラル・κーンをӽえた場合（例外：（1）ダウンが܁り
ฦされた場合，（2）6−3−7）。

3. 罰則を受諾することにより，ඃ反則チームにボールを与える場合。
4. 罰則を受諾することにより，第1ダウンを与える場合。

f. スクリメージ・キック後，不正なタッチが行われた地点でBチームがボールの確保を選択し
た場合，Bチームに対して新しいシリーズが与えられる。（例外：ダウンが܁りฦされた場合）
（参照：6−3−2−aおよびb）

第2条　シリーζ֫ಘઢ
a. シリーズ獲得線は，ボールの最ઌ୺を基準にしてその前方10ヤード（9.14m）とする。しかし，
それが相手側のエンドκーンに入る場合は，ゴールラインがシリーズ獲得線となる。

b. シリーズ獲得線は，新しいシリーズの第1ダウンのレディ・フォー・プレーがએࠂされた時
に設定される。

第3条　前ਐ஍఺
a. エンドライン間でボールデッドがએࠂされた時のボールの最ઌ୺が，すべてのダウンで両

第1章 γϦーζɿ։࢝ɼऴྃɼߋ৽

第 5篇　シリーズ，シリーズ獲得線
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チームの獲得またはଛࣦ距離の計ଌの決定地点である。計ଌの前には，ボールは常にその
長࣠がサイドラインと平行になるように置かなければならない。（例外：いずれかのチーム
の空中にいるパスのレシーバーが，相手に押し໭された後で，インバウンズでキャッチに成
ޭし，ボールはキャッチした地点でデッドをએࠂされた場合，前進地点はプレーヤーがボー
ルをレシーブした地点である。）（参照：4−1−3−p）（A. R. 5−1−3−ᶗ，ᶙ，ᶚおよびᶜ，
およびA. R. 7−3−6−ᶛ）

b. 第1ダウンか൱かがٙわしい場合は，要求がなくとも計ଌを行う。不必要な計ଌは認められ
ない。

c. ボールのレディ・フォー・プレーの後では，計ଌの要求は認められない。

第4条　シリーζのऴྃ
スクリメージ・ダウンのシリーズのܧ続は，次の場合に終了する。

a. ダウン中に，ボールのチーム確保が変わった場合。
b. スクリメージ・キックがニュートラル・κーンをӽえた場合。
c. キックが，アウト・オブ・バウンズになった場合。
d. キックが，グラウンド上に੩止し，誰も取ろうとしない場合。
e. Aチームがダウンの終了時に第1ダウンを得た場合。
f. 第4ダウンの終了後，Aチームが第1ダウンの獲得にࣦഊした場合（A. R. 8−7−2−ᶛ）。
g. 罰則を受諾することにより，第1ダウンとなる場合。
h. 得点があった場合。
i. どちらかのチームにタッチバックが与えられた場合。
j. 第2અが終了した場合。
k. 第4અが終了した場合。

第1条　フリーΩックのμウン中の反則
フリーキックのダウン中に反則があり，その罰則施行後にスクリメージ・ダウンがある場合，罰
則施行後のダウンと距離は，第1ダウン，新しいシリーズ獲得線までとなる。

第2条　罰則の݁Ռが৽し͍シリーζになる場合
次の場合には，新しいシリーズの新しいシリーズ獲得線までとなる。

a. 罰則施行の結果，Aチームが確保しているボールが，シリーズ獲得線をӽえた場合。
b. 罰則規定により第1ダウンが与えられる場合

第3条　チーム֬อがมΘる前の反則
a. チーム確保が変わる前のスクリメージ・ダウン中のゴールライン間の反則に対する罰則が受
諾された後は，ボールはAチームにॴଐする。罰則がロス・オブ・ダウンを൐う場合，第1

ダウンを規定する場合，または罰則の結果としてボールがシリーズ獲得線上またはそれを

第2章 േଇޙߦࢪͷμ΢ϯおよびボールͷ֬อ

�-1　γϦーズ，γϦーズ֫ಘઢ
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ӽえる場合，以上の場合を除き，ダウンは܁りฦされる。（例外：8−3−3−b−1，10−2−
3，10−2−4，および10−2−5）（A. R. 10−2−3−ᶗ）

b. 罰則がロス・オブ・ダウンを൐う場合は，その反則のىこったダウンは，そのシリーズの4

つのうちの一つのダウンとして数える。

第4条　チーム֬อがมΘった後の反則
ダウン中にボールのチーム確保が変わった後に発生した反則に対する罰則が受諾された場合は，
ボールは反則が発生した時に確保していたチームにॴଐする。このような罰則の施行後のダウ
ンと距離は，第1ダウン，新しいシリーズ獲得線までとなる（例外：10−2−5−a）

第5条　罰則のࣙୀ
罰則がࣙୀされた場合，次のダウン数は，その反則が発生しなければなるはずのダウン数である。

第6条　μウン間の反則
ダウン間に生じた距離罰則の施行後のダウン数は，Bチームの反則に対する罰則の施行がAチー
ムのシリーズ獲得線の手前である限り，または罰則が第1ダウンを規定しない限り，その反則が
 .きる前に設定されたダウン数と同じである（参照：9−1）（A. R. 5−2−6−ᶗ，およびA. Rى

10−1−5−ᶗ～ᶙ）。

第7条　シリーζ間の反則
a. シリーズ終了後，ボールがレディ・フォー・プレーとなる前に発生したデッドボール中の反

則（デッドボール中の反則としてѻわれるライブボール中の反則を含む）に対しては，次の
シリーズ獲得線の設定前に罰則を完了する。

b. ボールがレディ・フォー・プレーとなった後のデッドボール中に発生した反則に対しては，
シリーズ獲得線の設定の後に罰則を完了する（A. R. 5−2−7−ᶗ～ᶛ）。

第8条　྆チームによる反則
ダウン中，オフセッティング・ファウルが生じた場合は，そのダウンは܁りฦされる（参照：
10−1−4例外）（A. R. 10−1−4−ᶙ～ᶜ，およびᶞ）。

第9条　最ऴܾఆ
ボールが次に正当にスナップされた後，正当にフリーキックされた後，および第2અ，第4અが
終了した後は，規則上の決定の変更はできない（参照：3−2−1−a，3−3−4−e−2および
11−1）。
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第1条　੍ݶઢ
フリーキック・フォーメーションでは，キックチームの制限線はボールがキックされる地点のボー
ルの最ઌ୺を通るヤードラインであり，レシーブチームの制限線はその地点から10ヤード前方の
ヤードラインである。罰則による移動がない限り，キックオフ時のキックチームの制限線は自ਞ
の35ヤードラインであり，セイフティ後のフリーキックの制限線は自ਞの20ヤードラインである。

第2条　フリーΩック・フΥーメーション
a. フリーキック・フォーメーション時のボールは，ϋッシュマーク上またはその間の，Aチーム
の制限線上から正当にキックされなければならない（例外：6−1−2−c−4）。レフリーは，
キッカーがボールを受け取った後，全審判員が用意できた時に，レディ・フォー・プレーを
એࠂする。レディ・フォー・プレー後，いかなる理由であってもボールがティーからམちた
場合，Aチームはボールをキックしてはならず，また審判員は直ちにホイッスルをਧかなけ
ればならない。

b. ボールがレディ・フォー・プレーとなった後，キッカーを除くキッキング・チームの全てのプ
レーヤーは制限線の後方5ヤードよりも手前にいてはならない。プレーヤーのย଍が，制限
線の手前5ヤードのライン上またはそれをӽえていれば，そのプレーヤーはこの規定を満た
していることとなる。1人のプレーヤーが制限線の後方5ヤードの手前にいた場合，他のプ
レーヤーがボールをキックすれば反則である（A. R. 6−1−2−ᶝ）。

c. ボールがキックされる時は（A. R. 6−1−2−ᶗ～ᶚ）：
1. プレースキック時のホルダーとキッカーを除くAチームの全プレーヤーは，ボールの後

方にいなければならない（A. R. 6−1−2−ᶛ）ʦS18ʧ。
2. Aチームの全プレーヤーはインバウンズにいなければならないʦS19ʧ。
3. キッカーの両側には，それͧれগなくとも4人のAチームのプレーヤーがいなければな
らないʦS19ʧ。（A. R. 6−1−2−ᶘ～ᶚ）

4. セイフティの後でパントまたはドロップキックを行う場合は，キックチームの制限線の
後方でキックしなければならない。ライブボール中の反則に対する距離罰則がプレビ
アス・スポットから施行される場合は，キック側の制限線が前の罰則によって移動され
ていない限り，罰則施行は20ヤードラインからであるʦS18または他の適切なシグナルʧ。

5. Aチームのすべてのプレーヤーは，レディ・フォー・プレーがએࠂされた後，一度は両
9ヤードマークの間にいなければならないʦS19ʧ。

罰則［aʙD5］：�ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード，プレー後のデッ

第1章 フϦーΩοΫ

第 6篇　キック
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ドボールがBチームにॴଐする஍఺から5ヤード，またはタッチバックによΓ
ボールが置かΕた஍఺から5ヤード［S18またはS19］（A��3��6−1−2−ᶜ）。

6. Bチームの全プレーヤーはインバウンズにいなければならないʦS19ʧ。
7. Bチームの全プレーヤーは自ݾの制限線の後方にいなければならないʦS18ʧ。
罰則［D6ʙD7］：�ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード。［S18または

S19］

第3条　フリーΩックのタッチとリΧバー
a. Aチームのプレーヤーは，以下の場合のいずれかになる前にフリーキックされたボールにタ
ッチしてはならない。
1. ボールがBチームのプレーヤーにタッチした後（例外：6−1−4および6−5−1−b）。
2. ボールがBチームの制限線をԣ切って，それをӽえたॴにあるとき。（例外：6−4−1）
（A. R. 2−12−5−ᶗ）

3. ボールがBチームの制限線をӽえた位置のプレーヤー，グラウンド，審判員，または他
のいかなるものにタッチした後。

これらの後は，Aチームのすべてのプレーヤーはキックにタッチ，リカバーまたはキャッチで
きる。

b. 上記以外のAチームによるタッチはすべて不正なタッチであり，バイオレーションである。
バイオレーションは，ボールがデッドになった時，レシーブチームにそのバイオレーション
の地点でボールを得るݖ利を与える。

c. いずれかのチームによって引きىこされたライブボール中の反則に対する罰則が受諾され
た場合，あるいはオフセッティング・ファウルが発生した場合は，不正なタッチのݖ利は取
りফされる（A. R. 6−1−3−ᶗ）。

d. 不正なタッチがAチームのエンドκーンであった場合，無視される。

第4条　੍ڧさΕたタッチのແࢹ
a. フリーキック中に，相手にブロックされてボールにタッチしたプレーヤーは，インバウンズで
はキックにタッチしたとはみなされない。

b. 相手側プレーヤーのバッティングしたボールがインバウンズのプレーヤーにタッチした場合
は，そのボールにタッチしたとはみなされない。

第5条　੩止したフリーΩック
フリーキックがインバウンズで੩止し，誰も取ろうとしない場合，ボールはデッドとなり，デッド
ボールの地点でレシーブチームのॴଐとなる。

第6条　フリーΩックのΩϟッチとリΧバー
a. フリーキックが，レシーブチームのプレーヤーによってキャッチまたはリカバーされた場合，
ボールはプレー中のままである（例外：4−1−3−g，6−1−7，および6−5−1および2）。 

キックチームのプレーヤーによってキャッチまたはリカバーされた場合は，ボールはデッド
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となる。ボールがデッドをએࠂされた時にキックチームが正当に確保した場合を除き，ボー
ルは，デッドボールの地点でレシーブチームにॴଐする。ボールがデッドをએࠂされた時に
キックチームが正当に確保した場合は，ボールはキックチームにॴଐする。

b. ボールにタッチする資格のある両チームのプレーヤーが，ころがっているキックを同時にリ
カバーするか，あるいはフリーキックを同時にキャッチした場合，この同時確保によってボ
ールはデッドとなる。両チームのプレーヤーによる同時確保によってデッドをએࠂされたキ
ックについては，ボールはレシーブチームのॴଐとなる。

第7条　ΤンドκーンͰデッドになった場合
a. BチームによってタッチされていないフリーキックがBチームのゴールライン上またはその後
方のグラウンドに当たった場合，ボールはデッドとなり，Bチームのॴଐとなる。

b. フリーキックの結果により，Bチームにタッチバックが与えられた場合には（参照：8−6），
ボールはBチームの25ヤードラインからBチームによってプレーに移される。

第8条　Ωックしたチームによる反則
キックをキャッチする機会の妨害（参照：6−4）を除く，フリーキック・プレー中のキックチー
ムのすべての反則に対する罰則は，プレビアス・スポットから施行してダウンを܁りฦすか，プ
レー後のデッドボールがBチームにॴଐする地点から施行する。

第9条　ΩッΧーにରする反則
フリーキックのキッカーが制限線をӽえて5ヤード進むか，キックがプレーヤー，審判員，または
グラウンドにタッチするまでは，キッカーをブロックしてはならない。（参照：9−1−16−c）
罰則：プレビアス・スポットから15ヤード［S40］。

第10条　不正なウΣッδ・フΥーメーション
a. ウェッジとは，2人以上のプレーヤーがおޓいのݞの間を2ヤード以内に近付けることと定
義される。

b. フリーキック・ダウンのみ：ボールがキックされた後，3人以上のレシーブチームのメンバー
がボールキャリアを守るためにブロックする目的で故意にウェッジを形成する場合は，不正
である。これは，相手との接触の有無にかかわらず，ライブボール中の反則である。
罰則：ϊンコンタクト・フΝウル。反則஍఺から15ヤード，͋る͍は反則஍఺の後方Ͱデ

ッドとなる場合はプレー後のデッドボールがBチームにॴଐする஍఺から15ヤード。
デッドボールがAチームにॴଐする場合は，プレビアス・スポットから15ヤードͰ
Ωックを܁Γฦす。［S27］

c. 明らかにオンサイドキックのフォーメーションからのキックの場合，ウェッジのフォーメーシ
ョンは不正ではない。

d. プレーの結果がタッチバックとなった場合，ウェッジ・フォーメーションは反則ではない。
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第11条　プレーヤーのアウト･オブ･バウンζ
フリーキックのダウン中にアウト・オブ・バウンズに出たAチームのプレーヤーは，そのダウン中
はインバウンズに໭ってはならない（例外：この規則は，ブロックされてアウト・オブ・バウン
ズに出されて，直ちにインバウンズに໭ろうとしたAチームのプレーヤーには適用されない）。
罰則：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード，プレー後のデッドボール

がBチームにॴଐする஍఺から5ヤード，またはタッチバックによΓボールが置かΕた
஍఺から5ヤード［S19］

第12条　ブロックを開始Ͱ͖る条݅
Aチームのプレーヤーは，フリーキックされたボールにAチームがタッチできる資格を得るまでは，
相手に対してブロックしてはならない。（A. R. 6−1−3−ᶘ）
罰則：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード，プレー後のデッドボール

がBチームにॴଐする஍఺から5ヤード，またはタッチバックによΓボールが置かΕた
஍఺から5ヤード。［S19］

第1条　Ωックチーム
フリーキックが，Bチームのインバウンズのプレーヤーによってインバウンズでタッチされずに，
ゴールライン間でアウト・オブ・バウンズになれば反則である（A. R. 6−2−1−ᶗ～ᶘ）。
罰則：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード。またはプレー後のデッド

ボールがBチームにॴଐする஍఺から5ヤード。または，Aチームの੍ݶઢから30ヤ
ード前方（レシーブチームの方޲）のͦのϋッシϡマークͰレシーブチームがプレーを
開始。［S19］

第2条　レシーブチーム
フリーキックがゴールライン間でアウト・オブ・バウンズになれば，ボールはそのϋッシュマーク
でレシーブチームのॴଐとなる。フリーキックがゴールラインの後方でアウト・オブ・バウンズ
になれば，ボールはそのゴールを守っているチームのॴଐとなる（A. R. 6−2−2−ᶗ～ᶚ）。

第1条　χϡートラル・κーンをӽえなかった場合
a. ニュートラル・κーンをӽえなかったスクリメージ・キックは，プレー中のままである。すべ
てのプレーヤーはニュートラル・κーンをӽえなかったボールをキャッチまたはリカバーし，
前進させることができる（A. R. 6−3−1−ᶗ～ᶙ）。

b. ニュートラル・κーンをӽえて3ヤード以内でのキック側の相手チームによるスクリメージ・
キックのブロックは，ニュートラル・κーンまたはその手前でىきたものとしてѻわれる（参
照：2−11−5）。

第2章 フϦーΩοΫͷΞ΢τɾΦϒɾό΢ϯζ

第3章 εΫϦϝーδɾΩοΫ
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第2条　χϡートラル・κーンをӽえた場合
a. インバウンズにいるキックチームのプレーヤーは，ニュートラル・κーンをӽえたスクリメー
ジ・キックに相手がタッチする前にタッチしてはならない。このような不正なタッチはバイ
オレーションであり，ボールがデッドになった時に，バイオレーションの地点でレシーブチ
ームにボールを得るݖ利が与えられる（例外：6−3−4）（A. R. 2−12−2−ᶗおよびA. R. 

6−3−2−ᶗ）。
b. いずれかのチームによってىこされたライブボール中の反則に対する罰則が受諾されたと
きは，このݖ利は取りফされる（例外：6−3−11）（A. R. 6−3−2−ᶗ～ᶚ，A. R. 6−3−
11−ᶗ～ᶙ，およびA. R. 10−1−4−ᶝ）。

c. オフセッティング・ファウルが発生したときは，このݖ利は取りফされる。
d. Aチームのエンドκーン内での不正なタッチは無視される。

第3条　す΂てのプレーヤーが༗֨ࢿとなる場合
ニュートラル・κーンをӽえたスクリメージ・キックが，インバウンズにいるレシーブチームのプ
レーヤーにタッチした時，どのプレーヤーもボールをキャッチまたはリカバーすることができる（参
照：6−3−1−b）（例外：6−3−4および6−5−1−b）。

第4条　੍ڧさΕたタッチのແࢹ
a. 相手にブロックされて，ニュートラル・κーンをӽえたスクリメージ・キックにタッチしたプ
レーヤーは，インバウンズではキックにタッチしたとはみなされない（A. R. 6−3−4−ᶗ～
ᶛ）。

b. 相手側プレーヤーがバッティングしたボールがインバウンズにいるプレーヤーにタッチした
場合は，そのボールにタッチしたとはみなされない（A. R. 6−3−4−ᶘ）。

第5条　レシーブチームのΩϟッチとリΧバー
スクリメージ・キックがレシーブチームのプレーヤーによってキャッチまたはリカバーされた時，
ボールはプレー中のままである（例外：4−1−3−g，6−3−9，6−5−1および2）（A. R. 8−4−
2−ᶛ）。

第6条　ΩックチームのΩϟッチとリΧバー
a. ニュートラル・κーンをӽえたスクリメージ・キックを，キックチームのプレーヤーがキャッ
チまたはリカバーした時，ボールはデッドとなる（A. R. 6−3−1−ᶚ）。 ボールがデッドを
એࠂされた時にキックチームが正当に確保した場合を除き，ボールはデッドボールの地点で
レシーブチームにॴଐする。キックチームが正当に確保した場合は，ボールはキックチーム
にॴଐする。

b. ボールにタッチする資格のある両チームのプレーヤーが，同時に，ころがっているキックをリ
カバーするか，あるいはスクリメージ・キックをキャッチした場合，この同時確保によってボ
ールはデッドとなる。両チームのプレーヤーによる同時確保によってデッドをએࠂされたキッ
クについては，ボールはレシーブチームのॴଐとなる（参照：2−4−4および4−1−3−ᶗ）。
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第7条　ΰールライン間にお͚るアウト・オブ・バウンζ，͋ る͍はインバウンζͰの੩止
スクリメージ・キックがゴールライン間でアウト・オブ・バウンズになった場合，あるいはインバ
ウンズで੩止し誰も取ろうとしない場合，ボールはデッドとなりデッドボールの地点でレシーブ
チームのॴଐとなる（例外：8−4−2−b）。

第8条　ΰールライン後方Ͱのアウト・オブ・バウンζ
成ޭしたフィールドゴールを除き，スクリメージ・キックがゴールラインの後方でアウト・オブ・
バウンズになれば，ボールはデッドとなり，そのゴールラインを守っているチームのॴଐとなる（参
照：8−4−2−b）。

第9条　ΰールライン上またはͦの後方のグラウンドに当たった場合
ニュートラル・κーンをӽえた後にBチームがタッチしていないスクリメージ・キックが，Bチー
ムのゴールライン上またはその後方のグラウンドに当たった場合，ボールはデッドとなり，その
ゴールラインを守っているチームのॴଐとなる。（参照：8−4−2−b）（A. R. 6−3−9−ᶗおよ
びᶘ）。

第10条　正当なΩック，不正なΩック
a. 正当なスクリメージ・キックとは，公式規則に従って行われるパント，ドロップキック，プレ
ースキックである。

b. リターンキックは不正なキックであり，ライブボール中の反則で，直ちにボールデッドとなる。
（参照：2−16−8）。
　罰則：リターンΩックにରして，ライブボール中の反則として，反則஍఺から5ヤード［S31］。

c. キッカーの身体全体がニュートラル・κーンをӽえた地点でキックされたスクリメージ・キ
ックは，不正なキックでライブボール中の反則であり，直ちにボールデッドとなる。
　罰則：�χϡートラル・κーンをӽえた஍఺Ͱの不正なΩックにରして，ライブボール中の

反則として，プレビアス・スポットから5ヤード，かͭロス・オブ・μウン［S31お
よびS9］。

d. スクリメージ・プレースキックの地点を示すため，またはボールを৐せるための装置，ある
いは物質を使用してはならない。スナップ時のライブボール中の反則となる。
　罰則：プレビアス・スポットから5ヤード［S19］。

第11条　ΰールライン後方のルースボール
ニュートラル・κーンをӽえた後にBチームがタッチしていないスクリメージ・キックを，Aチー
ムのプレーヤーがBチームのエンドκーンでバッティングした場合は，不正なタッチのバイオレ
ーションである（参照：6−3−2）。これは不正なタッチの特別な場合であり，罰則が受諾され
てもBチームのݖ利は取りফされない。このݖ利はオフセッティング・ファウルの場合は取りফ
される（参照：6−3−2−b）。バイオレーションの地点はBチームの20ヤードラインであり，B

チームに反則がある場合，ポストスクリメージ・キックの地点となる（参照：2−25−11）。また，
Bチームの20ヤードラインは，キック・プレー中にAチームが反則をしていれば罰則の施行地点
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となる（参照：6−3−13および10−2−4）（A. R. 6−3−11−ᶗ～ᶙおよびA. R. 2−12−2−ᶗ）。

第12条　プレーヤーのアウト・オブ・バウンζ
スクリメージ・キックのダウン中にアウト・オブ・バウンズに出たAチームのプレーヤーは，その
ダウン中はインバウンズに໭ってはならない。（例外：この規則は，ブロックによりアウト・オブ・
バウンズに出され，直ちにインバウンズに໭ろうとしたAチームのプレーヤーには適用されない。）
罰則：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード。またはプレー後のデッド

ボールがBチームにॴଐする஍఺から5ヤード［S19］。

第13条　Ωックしたチームによる反則
キックをキャッチする機会の妨害（参照：6−4）を除く，ボールがニュートラル・κーンをӽえ
たスクリメージ・キック・プレー中（フィールドゴールの試みを除く）のキックチームのすべての
反則に対する罰則は，Bチームの選択により，プレビアス・スポットから施行してダウンを܁りฦ
すか，あるいはプレー後のデッドボールがBチームにॴଐする地点から施行する。（A. R. 6−3−
13−ᶗ～ᶙ）

第14条　プレースΩックͰのकඋଆラインマン
Aチームがプレースキックのフォーメーション（フィールドゴールまたはトライ）の場合，Bチー
ムの3人のプレーヤーがスクリメージ・ライン上のブロッキング・κーンの中でݞをฒべてセット
し，スナップ直後に同時に前方に動いてAチームの1人のプレーヤーに対して最ॳに接触するこ
とは，不正である（A. R. 6−3−14−ᶗおよびᶘ）。
罰則：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード。［S19］

第1条　ػձの๦֐
a.　インバウンズにいるレシーブチームのプレーヤーは，フリーキックまたはニュートラル・κー
ンをӽえたスクリメージ・キックをキャッチしようとしていて，しかもキャッチできる位置に
いる場合，妨害されずにキックをキャッチする機会が与えられる（A. R. 6−3−1−ᶙ，A. 

R. 6−4−1−ᶛ，ᶜおよびᶟ）。
b.　レシーバーがボールにタッチする前に，Ａチームのプレーヤーが，レシーバーの両ݞの෯で
正໘１ヤードのエリアに侵入した場合は，妨害の反則となる。ٙわしい場合は，反則である。
（A. R. 6−4−1−ᶠ～⁧（

c. この保護条項は，キックがグラウンドに触れた時（例外：下記̵項のフリーキック），または
ニュートラル・κーンをӽえた地点でBチームのプレーヤーがスクリメージŋキックをマフあ
るいはタッチした時，またはフィールド・オブ・プレーまたはエンドκーンでBチームのプレ
ーヤーがフリーキックをマフあるいはタッチした時に終了する（例外：6−5−1−b）（A. R. 

6−4−1−ᶚ）。
d. レシーバーとなる可能性のあるプレーヤーへの妨害が，相手によるブロックの結果によるも

第4章 ΩοΫΛΩϟον͢Δػձ
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のであれば，この妨害は反則ではない。
e. キックチームのプレーヤーは，レシーバーとなる可能性のあるプレーヤーがボールに最ॳに
タッチする前かそのタッチと同時にそのレシーバーに接触した場合，妨害の反則である（A. 

R. 6−4−1−ᶘ，ᶙおよびᶞ）。ٙわしい場合は，妨害の反則である。
f.　フリーキックにおいて，ボールをレシーブできる位置にいるレシーブチームのプレーヤーは，
ティーからキックされたボールが直後にグラウンドに一度だけ触れて，そのまま空中に上が
った場合は，キックされたボールがティーから空中に上がった場合と同༷に，ボールをキャ
ッチする機会とフェアキャッチの保護条項が与えられる。

g.　ターゲティングの反則（参照：9−1−3および9−1−4）あるいは他のパーソナル・ファウ
ルとなるAチームによる接触があり，レシーバーがキックをキャッチする機会を妨害された
場合は，キックをキャッチする機会の妨害，ターゲティングの反則，あるいはパーソナル・
ファウルのいずれで判定してもよい。15ヤードの罰則は，プレー後のデッドボールがBチー
ムにॴଐする地点または反則地点から，Bチームの選択によって施行される。
罰則：ΰールライン間の反則：

๦֐の反則にରして，反則஍఺から15ヤード，およびレシーブチームのボールͰ第
1μウン［S33］。

ΰールライン後方Ͱの反則：
タッチバックが༩えらΕ，サクシーディング・スポットから罰則を科す。
ͻͲ͍反則者は֨ࢿ຅ऩ［S47］。

第1条　Ωϟッチの஍఺Ͱデッド
a. Bチームのプレーヤーがフェアキャッチした時，ボールはキャッチしたところでデッドとなり，
その地点でBチームのॴଐとなる。

b. Bチームのプレーヤーが有効なフェアキャッチのシグナルをした場合，フリーキックやスクリ
メージŋキックのキャッチの保護は，キックをマフしたが，まだキックをキャッチする機会の
あるプレーヤーにもܧ続される。この保護はキックがグラウンドにタッチした時に終了する。
このプレーヤーがマフしたキックをキャッチした場合は，ボールはそのプレーヤーが最ॳに
タッチした地点に置かれる（A. R. 6−5−1−ᶗおよびᶘ）。

c. フェアキャッチに関する規則は，スクリメージ・キックがニュートラル・κーンをӽえた場
合またはフリーキック中にのみ適用される。

d. フェアキャッチの条項の目的は，フェアキャッチのシグナルを出すことによって，自分および
ຯ方のプレーヤーがキャッチの後，ボールを前進させないことをએ言したレシーバーを守る
ことである（A. R. 6−5−5−ᶙ）。

e. ボールがキャッチされた場合，ボールはキャッチの地点でレシーブチームのスナップによっ
てプレーに移される（例外：6−5−1−b，7−1−3，および8−6−1−b）。

第�章 フΣΞΩϟον
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第2条　前ਐͰ͖な͍
Bチームのプレーヤーが，有効なまたは無効なフェアキャッチのシグナルをした後は，すべての
Bチームのプレーヤーは，キャッチまたはリカバーしたボールを，どの方޲へも3า以上，持って
動いてはならない（A. R. 6−5−2−ᶗ～ᶙ）。
罰則：デッドボール中の反則。サクシーディング・スポットから5ヤード［S7およびS21］。

第3条　ແޮなシグφル：ΩϟッチまたはリΧバー
a. 無効なシグナルの後のキャッチは，フェアキャッチではなく，ボールはキャッチまたはリカ
バーの地点でデッドとなる。シグナルがキャッチまたはリカバーの後で出された場合は，シ
グナルが最ॳに出された時にボールはデッドとなる（A. R. 6−5−1−ᶗ）。

b. ニュートラル・κーンをӽえた位置での無効なシグナルは，Bチームのプレーヤーにのみ適
用される。

c. ニュートラル・κーンをӽえた位置での無効なシグナルは，ボールがニュートラル・κーン
をӽえた時にのみىこり得る（参照：2−16−7）（A. R. 6−5−3−ᶗ）。

第4条　不正なブロックまたは઀৮
フェアキャッチのために有効なまたは無効なシグナルをし，ボールにタッチしなかったBチームの
プレーヤーは，そのダウン中，相手に対するブロック，あるいは反則をしてはならない（A. R. 6−
5−4−ᶗおよびᶘ）。
罰則：フリーΩックの場合：反則஍఺から15ヤードͰレシーブチームのボール［S40］。

スクリメーδ・Ωックの場合：ポストスクリメーδ・Ωックのࢪ行Ͱ15ヤード［S40］。

第5条　タックルしてはならな͍
キックチームのプレーヤーは，フェアキャッチをした相手に対し，タックルまたはブロックをして
はならない。フェアキャッチのシグナルを出したプレーヤーのみがこの保護を受ける（A. R. 6−
5−5−ᶗおよびᶙ）。
罰則：デッドボール中の反則。レシーブチームのボールͰ，サクシーディング・スポットから

15ヤード［S7およびS38］。

�-�　ΩッΫ
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第1条　スφップͰ開始
a. 公式規則により正当なフリーキックが規定される場合を除き，ボールは正当なスナップによ
ってプレーに移されなければならない。（A. R. 4−1−4−ᶗおよびᶘ）
　罰則：�デッドボール中の反則。サクシーディング・スポットから5ヤード。［S7および

S19］
b. サイド・κーンでは，ボールはスナップされない。（参照：2−31−6）スクリメージ・ダウ
ンを開始する地点がサイド・κーンである場合は，ボールはϋッシュマークへ移される。

第2条　シフトとフΥルス・スタート
a. シフト。ϋドル（参照：2−14）やシフト（参照：2−22−1）の後でスナップの前，全て
のAチームのプレーヤーは，ボールがスナップされる前のগなくとも1秒間は଍，಑体，頭，
および腕を動かさずに，完全にఀ止し，その位置で੩止しなければならない。（A. R. 7−1−
2−ᶗ）

b. フォルス・スタート。ボールがレディ・フォー・プレーになり，全プレーヤーがスクリメージ
のフォーメーションについた後は，スナップの前の以下の動きはAチームによるフォルス・ス
タートである。
1. 1人あるいはそれ以上のプレーヤーが，プレーの開始に類ࣅする動きをすること。
2. スナッパーが別の位置に動くこと。
3. 制限を受けるラインマン（参照：2−27−4）が，手を動かすことやٸな動作を行うこと。
ʦ例外：ニュートラル・κーンに侵入したBチームのプレーヤーにڴかされてスクリメー
ジ・ライン上のAチームのラインマンが直ちに反応した場合は，フォルス・スタートで
はない。（参照：7−1−5−a−2）（A. R. 7−1−3−ᶛ）ʧ 

4. 以下に限定されるものではないが，攻撃側のプレーヤーがスナップの前に，ૉૣいٸ
激な動作をすること。
（a）ラインマンが，଍，ݞ，腕，಑体，あるいは頭を，いかなる方޲へもૉૣいٸ激な

動作を行うこと。
（b）スナッパーが，ボールを持ち上げたり動かすこと，਌指や指を動かすこと，ගを༳

らすこと，頭をٸ激に動かすこと，あるいはݞやᢈ部をૉૣく下げること。
（c）クォーターバックがプレーの開始に類ࣅするૉૣいٸ激な動きをすること。
（d）バックがプレーの開始に類ࣅするૉૣくٸ激な動作で，ボールを受け取るৼりを

すること。

第1章 εΫϦϝーδ
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5.　ボールがレディ・フォー・プレーの後，攻撃側のチームが，スナップの前に１秒間の੩
止を行わないこと。（A. R. 7−1−2−ᶚ）

第3条　ܸ߈ଆの条݅−スφップの前
次の場合（a～d）は，デッドボール中の反則である。審判員はథをਧき，プレーが続くことを
許してはならない。ボールがレディ・フォー・プレーとなった後で，ボールがスナップされる前：

a. スナッパー。スナッパー（参照：2−27−8）は：
1. 別の位置へ移動してはならない。身体のどの部分もニュートラル・κーンをӽえて
はならない。

2. ボールを持ち上げたり，動かしてニュートラル・κーンをӽえさせたり，プレーの開
始のふりをしてはならない。

3. プレーの開始とฆらわしくなければ，ボールから手を離してもよい。
b. 9ヤードマーク。

1. Aチームのަ୅選手は，一度は両9ヤードマークの間にいなければならない。前のダ
ウンに参加していたAチームのプレーヤーは，前のダウンの終了から次のスナップま
での間に，一度は両9ヤードマークの間にいなければならない。（A. R. 3−3−4−ᶗ）

2. チーム・タイムアウト，負傷者のためのタイムアウト，メディア・タイムアウト，ある
いはઅの終了の後，Aチームのすべてのプレーヤーは，一度は両9ヤードマークの間
にいなければならない。

c. エンクローチメント。
一度スナッパーがスナップする体੎になったら，他のすべてのAチームのプレーヤーはニ
ュートラル・κーンに入ったり，ӽえたりしてはならない。ʦ例外：（1） ަ୅選手，および
ୀ出するプレーヤー。（2） スクリメージ・キック・フォーメーションで，攻撃側のプレーヤ
ーの手が，相手を指さしてニュートラル・κーンに入ってしまった場合。ʧ

d. フォルス・スタート。
 Aチームのプレーヤーは，フォルス・スタート（参照：7−1−2−̱），および相手のプ
レーヤーへの接触をしてはならない。（A. R. 7−1−3−ᶙ）
罰則：［aʙE］デッドボール中の反則：サクシーディング・スポットから5ヤード。［S7お

よびS19またはS20］

第4条　ܸ߈ଆの条݅−スφップ時
次の場合（a～c）は，ライブボール中の反則であり，プレーはܧ続する。

a. フォーメーション。
 スナップ時，Aチームは以下の条件を満たすフォーメーションでなければならない。

1. すべてのプレーヤーは，インバウンズにいなければならない。
2. すべてのプレーヤーは，ラインマン，またはバックのいずれかでなければならない。（参
照：2−27−4）

3. গなくとも5人のラインマンは50～79の番号を付けたジャージを着用しなければな
らない。（例外：スクリメージ・キック・フォーメーションからスナップが行われる場

�-1　εφップ，ύε
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合は，5人以下でもよい）
4. バックは5人以上いてはならない。
5. スナップ時にスクリメージ・キック・フォーメーション（参照：2−16−10）で，以
下の条件を満たす場合，Aチームは，50～79の番号を付けたラインマンが4人以下
でもよい。
（a）50～79以外の番号で，その位置によって無資格レシーバーとなるすべてのプレ

ーヤーは，スナッパーがスナップする体੎になった時に，番号の規定の例外と
なる。

（b）このような番号の例外のすべてのプレーヤーは，ライン上にいなければならない
が，ラインの୺にいてはならない。この規定の違反は，不正なフォーメーション
の反則である。

（c）このようなプレーヤーは，ダウンが終わるまで番号の例外のプレーヤーであり，7−
3−5（フォワード・パスが審判員またはBチームのプレーヤーによってタッチさ
れた時）によって有資格レシーバーとならない限り無資格レシーバーのままであ
る。

上記（a）～（c）の条件は，スナップの前にઅが終了した場合，レフリー・タイムア
ウト，あるいはいずれかのチームにチーム・タイムアウトがあった場合に，解ফされる。

b. Ϟーション。
1. 1名のプレーヤーはϞーションすることができるが，相手のゴールラインに޲かって
Ϟーションしてはならない。

2. Ϟーションをするプレーヤーは，最ॳにバックとなり完全にఀ止した後にϞーション
を開始する以外，スクリメージ・ライン上からϞーションを開始してはならない。

3. スナップ時にϞーションをしているプレーヤーは，1秒੩止の規定を満たさなければ
ならない。すべてのシフトが終了する前にϞーションを開始してはならない。（参照：
2−22−1−c）

c. 不正なシフト。
 スナップ時，Aチームは不正なシフトを行ってはならない。（参照：7−1−2−a）（A. R. 7

−1−3−ᶗ～ᶙ）
罰則：［aʙD］ライブボール中の反則：プレビアス・スポットから5ヤード。［S19または

S20］
フィールドΰール・プレーをআくスクリメーδ・Ωック・プレーのスφップ時，また
はスφップ後のライブボール中の反則：プレビアス・スポットから5ヤード，または
プレー後のデッドボールがBチームにॴଐする஍఺から5ヤード。［S18，S19また
はS20］

第5条　कඋଆの条݅
守備側は，次のことを満たしていなければならない。

a. 以下の状（5～1）گはデッドボール中の反則である。審判員はホイッスルをਧき，プレ
ーを止めなければならない。ボールがレディ・フォー・プレーとなった後で，ボールがス
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ナップされる前：
1. 7−1−3−a−1で不正にボールが動かされた場合を除き，守備側のプレーヤーはボ
ールに触れてはならない。また，この間，相手プレーヤーと接触したり，相手を妨害
してはならない。（A. R. 7−1−5−ᶗおよびᶘ）

2. 守備側のプレーヤーは，ニュートラル・κーンに入り攻撃側のラインマンが直ちに反
応するݪҼとなってはならない。また他のデッドボール中のオフサイドの反則をして
はならない。（参照：2−18−2 および7−1−2−b−3−例外）（A. R. 7−1−3−ᶛ，
A. R. 7−1−5−ᶙ）

3. 守備側のプレーヤーは，攻撃側がボールをプレーに移そうとする時，相手をࠞ乱さ
せるような言葉やシグナルを用いてはならない。また，攻撃側のスタートのシグナル
にࣅせたԻやഥࢠの（あるいはその他の方法で妨害するような）守備側のシグナル
を用いてはならない。

4. スクリメージ・ラインから1ヤード以内で੩止しているプレーヤーは，守備側のプレ
ーヤーの通常の動きと異なるૉૣい動作，ಥવの動作，または大げさな動作をして
はならない。（A. R. 7−1−5−ᶚ）

5. 守備側のプレーヤーは，相手との接触がなくとも，ニュートラル・κーンをӽえてバ
ックに޲かってಥ進してはならない。

罰則：［1ʙ5］デッドボール中の反則。サクシーディング・スポットから5ヤード。［S18
またはS21］

b. スナップが開始される時：
1. 守備側のプレーヤーは，スナップ時にニュートラル・κーンに侵入していたり，ӽえ
ていたりしてはならない。

2. すべての守備側のプレーヤーはインバウンズにいなければならない。
罰則：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード。［S18］

第6条　ボールの前方΁のख౉し
次のようなスクリメージ・ダウン中を除き，ボールを前方へ手౉してはならない。

a. スクリメージ・ラインの手前にいるAチームのバックは，同༷にスクリメージ・ラインの手
前にいる他のバックに，両者がスクリメージ・ラインの手前にいる場合に限りボールを前
方へ手౉してよい。

b. スクリメージ・ラインの手前にいるAチームのバックは，ボールがスナップされた時にス
クリメージ・ライン上にいたチームメイトで，両଍を動かしてラインの位置から離れるこ
とによって，ボールを受ける時に自ݾのエンドラインに޲いており，かつスクリメージ・ラ
インの手前に2ヤード以上離れているプレーヤーにボールを前方に手౉してよい。（A. R. 

7−1−6−ᶗ）
罰則：反則஍఺から5ヤード。また，スクリメーδ・μウン中のチーム֬อのมߋ前のAチ

ームによる反則はロス・オブ・μウンを൐う。［S35およびS9］

�-1　εφップ，ύε
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第7条　༧め計ըさΕたルースボール
Aチームのプレーヤーは，スナッパーの近くに予め計画されて置かれたルースボールを持って૸
ることはできない。
罰則：プレビアス・スポットから5ヤード，かͭロス・オブ・μウン。［S19およびS9］

第1条　ライブボール中
ボールキャリアは，いつでもボールを後方へ，手౉したりあるいはパスをすることができるが，
時間をઅ約するために故意にボールをアウト・オブ・バウンズへ౤げてはならない。
罰則：反則஍఺から5ヤード。スクリメーδ・μウン中のチーム֬อのมߋ前のAチームによ

る反則は，ロス・オブ・μウンを൐う。（A��3��3−4−3−ᶙ）［S35およびS9］

第2条　ΩϟッチまたはリΧバー
a. バックワード・パスやファンブルが，インバウンズのプレーヤーによってキャッチまたはリカ

バーされた場合，ボールはプレー中のままである。（A. R. 2−23−1−ᶗ）
　　例外：

1. 8−3−2−d−5（トライ時のAチームのファンブル）。
2. 第4ダウンにおいて，チーム確保の変更前に，Aチームがファンブルし，ファンブルし
たプレーヤー以外のAチームのプレーヤーがキャッチ，またはリカバーした場合，ボー
ルはデッドとなる。キャッチやリカバーがファンブルした地点より前方の場合，ボール
はファンブルした地点に໭される。キャッチやリカバーがファンブルした地点の手前（自
。の場合，ボールはキャッチやリカバーの地点のままである（޲のゴールラインの方ݾ

b. バックワード・パスやファンブルが，両チームのプレーヤーによって同時にキャッチまたは
リカバーされた場合は，ボールはデッドとなり，最後にそのボールを確保していたチームに
ॴଐする。（例外：7−2−2−a例外）

第3条　ボールがスφップさΕた後
攻撃側のラインマンは，手౉しでスナップを受けることはできない。
罰則：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤード［S19］。

第4条　アウト・オブ・バウンζ
a. バックワード・パス。バックワード・パスがゴールライン間でアウト・オブ・バウンズになっ
た場合，ボールはアウト・オブ・バウンズの地点でパスをしたチームのॴଐとなる。

b. ファンブル。ファンブルしたボールが，ゴールライン間でアウト・オブ・バウンズになった
場合：
1. ファンブルした地点より前方でアウトŋオブŋバウンズになった場合，ボールはファンブ
ルした地点でファンブルしたチームにॴଐする。（参照：3−3−2−e−2）

2. ファンブルした地点より手前（自ݾのゴールラインの方޲）でアウトŋオブŋバウンズに

第2章 όοΫϫードɾύεͱフΝϯϒル
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なった場合，ボールはアウトŋオブŋバウンズの地点でファンブルしたチームにॴଐする。
c. ゴールラインをӽえなかった場合，またはӽえた場合。ファンブルやバックワード・パスが
ゴールラインをӽえずに，またはӽえた地点でアウトŋオブŋバウンズになった場合，ݪ動力
とその責任によって判அされ，セイフティまたはタッチバックとなる。（参照：8−5−1，8−
6−1および8−7）（A. R. 7−2−4−ᶗ，A. R. 8−6−1−ᶗおよびA. R. 8−7−2−ᶗ）

第5条　ボールの੩止
バックワード・パスやファンブルがインバウンズで੩止し，誰も取ろうとしない場合，ボールは
デッドとなり，デッドボールの地点でパスまたはファンブルをしたチームにॴଐする。

第1条　正当なフΥϫード・パス
チームの確保が変わる前に，Aチームは，パスがニュートラル・κーンあるいはその手前から౤
げられる場合に限り，各スクリメージ・ダウン中に一ճだけフォワード・パスを行うことができる。

第2条　不正なフΥϫード・パス
下記のフォワード・パスは不正である：

a. ボールが手から離れた時に自ݾの身体の全部分がニュートラル・κーンをӽえているAチ
ームのプレーヤーによって౤げられた場合。

b. Bチームのプレーヤーによって౤げられた場合。
c. ダウン中にチーム確保が変更した後に౤げられた場合。
d. 同一ダウン中のೋճ目のフォワード・パス。
e. ボールキャリアの身体のすべてとボールが，一度ニュートラル・κーンをӽえた後に，ニ
ュートラル・κーン内または手前から౤げられた場合。
罰則：［aʙF］反則஍఺から5ヤード。スクリメーδ・μウン中のチーム֬อのมߋ前のA

チームによる反則は，ロス・オブ・μウンを൐う。（A��3��3−4−3−ᶚおよびA��3��
7−3−2−ᶘ）［S35およびS9］

f. パサーが時間をઅ約するためにグラウンドに޲けてパスを౤げるとき，（1）ボールがグラ
ウンドに触れた後に౤げた場合，（2）スナップされたボールを保持してから直ちにパス
を౤げなかった場合。

g. パサーが時間をઅ約するためにAチームの有資格プレーヤーがいない۠域に޲かってボ
ールを前方に౤げた場合。（A. R. 7−3−2−ᶘ～ᶝ）

h. パサーがロスをのがれるためにAチームの有資格プレーヤーがいない۠域に޲かってフォ
ワード・パスを౤げた場合。（A. R. 7−3−2−ᶗ）

 ʦ例外：タックル・ボックスの外側にいる，あるいはいたことがあるパサーが，ニュートラ
ル・κーンまたはԆ長されたニュートラル・κーンをӽえるあるいはӽえた地点にམちた
ボールを౤げた場合，反則とはならない。（参照：2−19−3）（A. R. 7−3−2−ᶞ～̭）
これは，スナップを受けたプレーヤー，あるいはスナップがそのままバックワード・パス

第3章 フΥϫードɾύε
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となり，それをコントロールしたプレーヤーのみに適用する。ʧ
罰則：［GʙI］反則஍఺Ͱロス・オブ・μウン。［S36およびS9］

第3条　正当なフΥϫード・パスにタッチする֨ࢿ
a. 有資格レシーバーの規則は，正当なフォワード・パスが౤げられたダウンに適用される。
b. Bチームのすべてのプレーヤーは，パスにタッチまたはキャッチする資格がある。
c. ボールがスナップされた時，以下にあげるAチームのプレーヤーが有資格プレーヤーである：

1. スクリメージ・ラインの୺の位置におり50～79以外の番号を付けているラインマン。
2.  50～79以外の番号を付けているバック。

第4条　アウト・オブ・バウンζにग़ることによる֨ࢿの૕ࣦ
ダウン中，アウト・オブ・バウンズに出た攻撃側の有資格レシーバーは，相手側または審判員に
ボールがタッチするまでフィールド・オブ・プレーまたはエンドκーンで，あるいは空中にいる間
は，正当なフォワード・パスにタッチすることはできない（A. R. 7−3−4−ᶗ，ᶘおよびᶚ）。
ʦ例外：これは，相手チームのプレーヤーによる接触によってアウト・オブ・バウンズに出され，
直ちにインバウンズに໭ろうとした攻撃側の有資格プレーヤーには適用されない。（A. R. 7−3−
4−ᶙ）ʧ
罰則：プレビアス・スポットͰロス・オブ・μウン。［S16およびS9］

第5条　ແ֨ࢿレシーバーが༗֨ࢿレシーバーになる場合
Bチームのプレーヤーまたは審判員が正当なフォワード・パスにタッチした時，すべてのプレー
ヤーは有資格レシーバーになる。（A. R. 7−3−5−ᶗ）

第6条　パスの੒ޭ
いかなるフォワード・パスも，インバウンズにいるパスをしたチームのプレーヤーによってキャッ
チされると成ޭとなり，それが相手チームのエンドκーンで成ޭするかまたは両チームのプレー
ヤーにより同時にキャッチされない限り，ボールはプレー中のままである。フォワード・パスがイ
ンバウンズにいる両チームのプレーヤーにより同時にキャッチされた場合，ボールはデッドとなり，
パスをしたチームにॴଐする。（参照：2−4−3および2−4−4）（A. R. 2−4−3−ᶙおよびA. 

R. 7−3−6−ᶗ～ᶞ）

第7条　パスの不੒ޭ
a. フォワード・パスが規則によりアウト・オブ・バウンズとなった場合，またはプレーヤーにし
っかりと保持されずにグラウンドに当たった場合は，パス不成ޭである。また，プレーヤー
が଍を地໘から離してパスをキャッチした場合，フィールド・オブ・プレーまたはエンドκ
ーンですでに前進が止まっていたときを除き，ڥք線上またはその外側に最ॳに着地すれ
ば，パス不成ޭである。（参照：4−1−3−p）（A. R. 2−4−3−ᶙおよびA. R. 7−3−7−ᶗ）

b. 正当なフォワード・パスが不成ޭの場合，ボールはプレビアス・スポットでパスをしたチー
ムにॴଐする。
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c. 不正なフォワード・パスが不成ޭの場合，ボールはパスを行った地点でパスをしたチーム
にॴଐする。（例外：エンドκーンから౤げられた不正なフォワード・パスに対する罰則を
ඃ反則チームがࣙୀすれば，ボールはプレビアス・スポットで次のプレーに移される。）（A. 

R. 7−3−7−ᶘおよびᶙ）

第8条　不正な઀৮とパス・インターフΣランス
a. 正当なフォワード・パスがニュートラル・κーンをӽえたダウン中は，ボールがスナップさ
れてからいずれかのプレーヤーまたは審判員によってタッチされるまで，AチームおよびBチ
ームのプレーヤーによる不正な接触は禁止される（A. R. 7−3−8−ᶘ）。

b. パスがニュートラル・κーンをӽえた正当なフォワード・パス・プレー中，ニュートラル・κ
ーンをӽえた位置でのAチームのプレーヤーによるBチームの有資格プレーヤーへの接触妨
害は，攻撃側のパス・インターフェランスである。相手をආけるのは，攻撃側のプレーヤー
の責任である。ただし，下記の場合は，攻撃側のパス・インターフェランスではない。（A. 

R. 7−3−8−ᶚ，ɒ ，f ，⁩およびXVI）
1. スナップ後，Aチームの無資格のプレーヤーが直ちにチャージし，ニュートラル・κー
ンをӽえて1ヤード以内で相手と接触し，接触のܧ続がニュートラル・κーンをӽえて
3ヤード以下の場合。

2. 2名あるいはそれ以上の有資格プレーヤーが同時に，かつ相手を妨害する意図なくフォ
ワード・パスに手を৳ばし，キャッチまたはバッティングしようとしている場合。両チ
ームの有資格プレーヤーは，ボールに対し対等のݖ利を持っている。（A. R. 7−3−8−
ᶟ）

3. パスが空中にあり，2人またはそれ以上の有資格レシーバーがパスをレシーブあるいは
インターセプトできる۠域におり，かつその۠域の攻撃側のプレーヤーが相手を妨害し
たが，パスはキャッチ可能でなかった場合。

罰則：プレビアス・スポットから15ヤード。［S33］
c. 守備側のパス・インターフェランスとは，ニュートラル・κーンをӽえた地点で，Bチームの
プレーヤーが，相手側の有資格プレーヤーを妨害する意図が明確で，かつキャッチ可能な
フォワード・パスのキャッチする機会を接触して妨害した場合である。キャッチ可能かどう
かٙわしい場合は，正当なフォワード・パスはキャッチ可能であるとする。守備側のパス・
インターフェランスは，正当なフォワード・パスが౤げられた後からのみىこり得る。（A. R. 

7−3−8−ᶝ，ᶞ，‡および•）
 下記の場合は，守備側のパス・インターフェランスではない。（A. R. 7−3−8−ᶙ）

1. スナップの後，直ちに両チームのプレーヤーがチャージし，ニュートラル・κーンをӽ
えた1ヤード以内の地点で接触した。

2. 2名あるいはそれ以上の有資格プレーヤーが同時に，かつ相手を妨害する意図なくフォ
ワード・パスに手を৳ばし，キャッチまたはバッティングしようとしている場合。両チ
ームの有資格プレーヤーは，ボールに対し対等のݖ利を持っている。（A. R. 7−3−8−
ᶟ）

3. Bチームのプレーヤーが，パスの౤げられる前に相手に正当に接触した場合。（A. R. 7−

�-�　εφップ，ύε



R−88

3−8−ᶙおよびᶠ）
4. スクリメージ・キック・フォーメーションにおいてAチームのキッカーとなる可能性があ
るプレーヤーが，キックを装ってボールを高くԕ方に౤げ，その後，Bチームのプレー
ヤーによる接触があった場合。

罰則：反則がプレビアス・スポットから15ヤードະຬの஍఺Ͱىこった場合は，反則஍఺
ͰAチームのボールͰ第1μウン。反則がプレビアス・スポットから15ヤード以上
の஍఺Ͱىこった場合は，プレビアス・スポットから15ヤード，およびAチームの
ボールͰ第1μウン。［S33］
Bチームの17ヤードラインと2ヤードラインの間ͰボールがスφップさΕ，反則஍
఺が2ヤードライン上またはͦΕをӽえて͍た場合，プレビアス・スポットからの罰
則は，ボールを2ヤードライン上に置͖，第1μウン。（A��3��7−3−8−⁨）
2ヤードラインの֎ଆから罰則がࢪ行さΕた場合には，ࢪ行後のボールのҐ置は2
ヤードラインの಺ଆとはならな͍。［ྫ֎：3ヤードライン上Ͱスφップが行ΘΕる
トライの場合。（ࢀর：10−2−5−C）］
プレビアス・スポットが2ヤードライン上またはͦの಺ଆͰ͋った場合は，プレビア
ス・スポットとΰールラインの中間஍఺Ͱ第1μウン。（ࢀর：10−2−6�ྫ֎）

第9条　઀৮による๦֐
a. Aチーム，Bチームの両チームとも，ニュートラル・κーンの手前において，正当に相手を妨
害することができる。

b. パスがタッチされた後は，両チームのどのプレーヤーも，ニュートラル・κーンをӽえた地
点で，正当に妨害することができる。（A. R. 7−3−9−ᶗ）

c. 守備側のプレーヤーは，相手がキャッチ可能なフォワード・パスをレシーブすることができ
る位置にいない限りは，ニュートラル・κーンをӽえた相手プレーヤーと正当に接触するこ
とができる。
1. フォワード・パスがニュートラル・κーンをӽえたダウン中にىきた妨害の違反は，レ
シーバーがキャッチ可能なフォワード・パスをレシーブする機会があった場合のみ，パ
ス・インターフェランスの違反となる。

2. フォワード・パスがニュートラル・κーンをӽえなかったダウン中にىきた妨害の違反
は，9−3−4の違反であり，罰則はプレビアス・スポットから施行される。

d. パス・インターフェランスの規則は，正当なフォワード・パスがニュートラル・κーンをӽ
えたダウン中においてのみ適用される。（参照：2−19−3，および7−3−8−a～c）

e. Bチームによる有資格レシーバーとの接触が，パーソナル・ファウルをともない，キャッチ可
能なパスのレシーブを妨害した場合，パス・インターフェランスまたはプレビアス・スポッ
トから施行される15ヤードのパーソナル・ファウルとして罰せられる。7−3−8は，パスの
間での接触についての特別な規則である。しかし，その妨害が通常ならば資格没収となる
行為を含む場合には，反則したプレーヤーは試合から離れなければならない。

f. パス・インターフェランスを成立させる要件は，身体接触である。
g. 各プレーヤーは領域保持のݖ利を持っており，ۮ発的にىこる接触は，7−3−8にいう「フ
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ォワード・パスに手を৳ばし・・・・・・しようとしている場合」Ӡ々の下に規定されている。
ニュートラル・κーンをӽえた地点で，両チームのプレーヤーがパスの方޲に動きながら接
触した場合は，相手を妨害する意図が明നである場合にのみ，一方または両方のプレーヤ
ーによる反則である。キャッチ可能なパスの場合にのみ，パス・インターフェランスである。

h. パスが，インバウンズのどこであれインバウンズのプレーヤーまたは審判員にタッチした後
は，パス・インターフェランスの規則は適用されない。反則が発生した場合は，罰則はその
反則によるもので，パス・インターフェランスではない。（A. R. 7−3−9−ᶗ）

i. パスがタッチされた後は，そのパスが空中にある間はいかなるプレーヤーも正当なブロック
をすることができる。

j. レシーバーがパスにタッチする前にレシーバーをタックルしたり，つかΜだりする，あるい
はその他の故意の接触は，タックルする者がボールを無視している証ڌであり，不正である。

k. フォワード・パスが明らかにレシーバーに対して短かかったり（アンダースロー），またはレ
シーバーをӽえてしまうパス（オーバースロー）であるときに，レシーバーをタックルしたり，
ぶつかったりすることは，ボールを無視しており，不正である。これはパス・インターフェ
ランスではないが，9−1−12−aの違反であり，罰則はプレビアス・スポットから15ヤード
で第1ダウンが与えられる。ひどい反則者は資格没収。

第10条　ແ֨ࢿレシーバーがμウンフィールドにग़た場合
ニュートラル・κーンをӽえる正当なフォワード・パスが౤げられるまでは，当ॳに無資格レシ
ーバーだったプレーヤーは，ニュートラル・κーンから3ヤードをӽえた位置にいてはならない。
（A. R. 7−3−10−ᶗおよびᶘ）
罰則：プレビアス・スポットから5ヤード。［S37］

第11条　不正なタッチ
当ॳに無資格レシーバーであったプレーヤーは，相手または審判員がボールにタッチするまでは，
インバウンズで正当なフォワード・パスに故意にタッチしてはならない（A. R. 5−2−3−ᶗ，A. 

R. 7−3−11−ᶗおよびᶘ）。
罰則：プレビアス・スポットから5ヤード。［S16］
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第８篇　得　　点

ୈ1৚ɹಘ఺
得点は次の通りとする。
　タッチダウン ………………………………………………………… 6点
　フィールドゴール …………………………………………………… 3点
　セイフティ（相手に与える得点） …………………………………… 2点
　成功したトライ　タッチダウン ……………………………………… 2点
　　　　　　　　フィールドゴールまたはセイフティ ……………… 1点

ୈ2৚ɹ຅ऩࢼ߹
没収試合，または中断後没収された試合の得点は，没収されたチームが0点，相手チームが1

点である。相手チームが没収の時点で勝っていた場合は，その時の得点とする。（参照：3−3−
3−aおよびb，9−2−3−aおよびb）

ୈ1৚ɹಘ఺ͱͳΔ৔߹
以下のときにタッチダウンとなる。

a. ライブボールが相手のゴールラインの面を越えた時に，フィールド・オブ・プレーから前
進したボールキャリアが，そのボールを正当に確保していた場合。プレーヤーがエンド
ゾーンのグラウンドまたはパイロンに当たった場合，ゴールラインの面はパイロンの外側
に延長される。（A. R. 2−23−1−ⅠおよびA. R. 8−2−1−Ⅰ～Ⅸ）

b. プレーヤーが，相手のエンドゾーンでフォワード・パスをキャッチした場合。（A. R. 5−1−
3−ⅠおよびⅡ）

c. ファンブルまたはバックワード・パスを相手のエンドゾーンでリカバー，キャッチ，または
インターセプトするか，もしくはこれらに認定された場合。（例外：7−2−2−a例外2お
よび8−3−2−d−5）（A. R. 8−2−1−Ⅹ）

d. フリーキックまたはスクリメージ･キックを相手のエンドゾーンで正当にキャッチまたはリ
カバーした場合。（A. R. 6−3−9−Ⅲ）

e. レフリーが，9−2−3罰則の規則に基づいてタッチダウンを認定した場合。

第1章 ಘ఺
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ୈ1৚ɹಘ఺ͱͳΔ৔߹
他の場合と同様に，公式規則に基づいたトライの結果が，タッチダウン，セイフティ，またはフ
ィールドゴールとなった場合は，8−1−1で規定される得点となる。（A. R. 8−3−1−Ⅰ～Ⅱ，
A. R. 8−3−2−Ⅰ～Ⅲ，Ⅵ，およびA. R. 10−2−5−Ⅹ～�）

ୈ2৚ɹಘ఺ͷػձ
トライは，タッチダウンの後，両チームに1点または2点の得点を与える機会であり，この間は計
時しない。トライは，罰則施行のために，1つのダウンとその前のレディ・フォー・プレーの間を
含む特別な時間となっている。

a. ボールは，タッチダウンの6点を得点したチームによってプレーに移される。タッチダウ
ンとなったダウン中に第4節が終了し，トライの結果が試合の勝敗に影響しない場合はト
ライは行わない。

b. トライはスクリメージ・ダウンであり，ボールのレディ・フォー・プレーで開始となる。
c. スナップは，相手の3ヤードライン上で両ハッシュマークの中央で行うか，またはレディ・
フォー・プレーの前にボールをプレーに移すチームが位置を指定すれば，ボールの位置
を3ヤードライン上またはその後ろのハッシュマーク上またはその間のどこから行っても
よい。また，チーム・タイムアウトの前にAチームの反則やオフセッティング・ファウルが
なければ，いずれかのチーム・タイムアウトの後に，その位置を変更することができる。（参
照：8−3−3−aおよび8−3−3−c−1）

d. トライの機会は，以下の場合に終了する。
1. いずれかのチームが得点した場合。
2. 公式規則によってボールデッドとなった場合。（A. R. 8−3−2−ⅣおよびⅥ）
3. 罰則の受諾の結果が得点となった場合。
4. Aチームのロス・オブ・ダウンを伴う反則が受諾された場合。（参照：8−3−3−c−

2）
5. チーム確保の変更前に，Aチームのプレーヤーがボールをファンブルし，それをファ
ンブルしたプレーヤー以外のAチームのプレーヤーが，ボールをキャッチまたはリカ
バーした場合。Aチームの得点は認められない。（A. R. 8−3−2−Ⅷ）

ୈ3৚ɹτϥΠதͷνʔϜ֬อมߋલͷ൓ଇ
a. オフセッティング・ファウル：
 両チームに反則があり，確保の変更前にBチームの反則があれば，確保の変更後に更に反
則があっても，反則は相殺され，ダウンを繰り返す。オフセッティング・ファウル後の再プ
レーは，プレビアス・スポットから行われる。（A. R. 8−3−3−Ⅱ）

b. トライ中のBチームの反則：
1. トライが成功の場合，Aチームは，得点を辞退して罰則の施行後にトライを繰り返すか，

罰則を辞退して得点を受諾するかを選択することができる。パーソナル・ファウルおよ
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びスポーツマンらしからぬ行為の反則に対しては，Aチームは得点を受諾し，次のキッ
クオフまたは超過節のサクシーディング・スポットで罰則を科すことができる。（A. R. 

3−2−3−Ⅵ，A. R. 8−3−2−Ⅱ，A. R. 8−3−3−Ⅰ，およびA. R. 10−2−5−Ⅸ～Ⅺ）
2. Bチームに対する罰則の施行後の再プレーのときのボールの位置は，ハッシュマーク上
またはその間ならば施行後のヤードライン上またはその後方のどの位置でもよい。

c. トライ中のAチームの反則：
1. 成功したトライ中のAチームの反則の後は，罰則によってボールが置かれた位置からプ
レーを開始しなければならない。（A. R. 8−3−3−ⅠおよびⅢ）

2. 罰則がロス・オブ・ダウンを含む反則をAチームが犯した場合，トライは終了し得点は
認められず，距離罰則は次のキックオフまたは超過節のサクシーディング・スポットで
は科さない。

3. Aチームが，確保の変更前に相殺とはならない反則をし，かつそのダウンで他の確保
の変更がなく得点もなければ，罰則は公式規則によって辞退される。

d. デッドボール中の反則：
1. レディ・フォー・プレーの後でスナップの前に起こった反則に対する罰則は，次のスナ
ップの前に科す。

2. トライのダウン中に起こったデッドボール中の反則として扱われるライブボール中の反
則に対する罰則は，次のキックオフまたは超過節でのサクシーディング・スポットで科
す。トライが再プレーとなる場合は，この罰則は再プレーで施行される。（参照：10−1−
6）（A. R. 3−2−3−Ⅶ）

e. キッカーやホルダーに対する乱暴な行為や突き当たり：
 キッカーやホルダーに対する乱暴な行為や突き当たりは，ライブボール中の反則である。
f. キックをキャッチする機会の妨害：
 キックをキャッチする機会の妨害に対する罰則は，規則によって辞退される。Aチームの得
点は認められない。

ୈ�৚ɹτϥΠதͷνʔϜ֬อมޙߋͷ൓ଇ
a. いずれかのチームに対する罰則は，規則により辞退となる。［例外：ひどいパーソナル･ファ
ウル，スポーツマンらしからぬ行為の反則，デッドボール中のパーソナル・ファウル，およ
びデッドボール中の反則として扱われるライブボール中の反則に対する罰則は，次のキック
オフまたは超過節でのサクシーディング・スポットで科す。（参照：8−3−5）］（A. R. 8−3−
4−ⅠおよびⅡ）

b. そのダウン中に反則をしたチームによる得点は取り消される。（A. R. 8−3−2−Ⅶ）
c. ダウン中に両チームが反則をし，Bチームが確保の変更前に反則をしていなければ，罰則は
取り消され，ダウンは繰り返さずトライは終了する。

ୈ�৚ɹτϥΠޙͷ൓ଇ
トライの後の反則に対する罰則は，次のキックオフまたは超過節でのサクシーディング・スポッ
トで施行する。トライが再プレーとなる場合は，この罰則は再プレーの前に施行される。（参照：
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10−1−6）（A. R. 3−2−3−Ⅶ，およびA. R. 10−2−5−�～�）

ୈ�৚ɹ࣍ͷϓϨʔ
トライ後は，ボールは，キックオフまたは超過節のサクシーディング･スポットでプレーに移される。
6点のタッチダウンをしたチームがキックオフをする。

ୈ1৚ɹಘ఺ͱͳΔ৔߹
a. フィールドゴールは，そのキックがドロップキックまたはプレースキックで行われ，ボールが
キックチームのプレーヤーまたはグラウンドに当たらずに，レシーブチームのゴールの2本
の柱の内側のクロスバーの上を通過した時にキックチームの得点となる。このキックはフリ
ーキックではなく，スクリメージ・キックでなくてはならない。

b. 正当なフィールドゴールの試みにおいて，ボールがゴールポストの柱の間のクロスバーの上
を通過して，エンドラインの後方でデッドになるか，あるいは風に吹き戻されたがクロスバ
ーの上を戻らずどこかでデッドになった場合には，フィールドゴールが得点される。クロス
バーと柱は，ボールの前進を決定する場合には平面でなく，線として扱われる。

ୈ2৚ɹ࣍ͷϓϨʔ
a. 成功したフィールドゴール：
フィールドゴールが得点となった後は，キックオフによってプレーに移されるか，または超
過節でのサクシーディング・スポットからプレーに移される。フィールドゴールの得点をし
たチームがキックオフをする。

b. 失敗したフィールドゴールの試み：
1. ニュートラル・ゾーンを越えたところでデッドが宣告され，ニュートラル・ゾーンを越
えたところでBチームにタッチされていないとき，ボールはBチームに所属する。超過
節を除き，もしプレビアス・スポットが20ヤードラインとゴールラインとの間でなけれ
ばBチームはプレビアス・スポットで次のスナップを行う。プレビアス・スポットが20

ヤードラインとゴールラインとの間の場合，Bチームは20ヤードラインで次のスナップ
を行う。20ヤードライン上のスナップは，もしBチームがレディ・フォー・プレーの前
にハッシュマーク上，あるいは両ハッシュマーク間の別の地点を選択しない限り，両ハ
ッシュマーク間の中央の地点で行われなければならない。レディ・フォー・プレー・シ
グナルの後では，Aチームの反則あるいはオフセッティング・ファウルが起きない限り，
チーム・タイムアウトの後でボールの位置を変更できる。

2. ボールがニュートラル・ゾーンを越えなかったり，ニュートラル・ゾーンを越えたとこ
ろでBチームがボールにタッチしたときはスクリメージ・キックに関するすべての公式
規則が適用される。（A. R. 6−3−4−Ⅱ, A. R. 8−4−2−Ⅰ～ⅥおよびA. R. 10−2−3−
Ⅴ）

第4章 フィールドΰール
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ୈ1৚ɹಘ఺ͱͳΔ৔߹
次の場合は，セイフティである。

a. 不成功となったフォワード・パスの場合を除きボールがゴールラインの後方でアウト・オ
ブ・バウンズとなった場合，あるいはボールがゴールライン上，その上空，または後方で
そのエンドゾーンを守っているチームのプレーヤーの確保下でデッドとなった場合，また
は公式規則によりデッドとなった場合で，このボールのゴールラインを越えさせた責任が，
そのエンドゾーンを守っているチームにあったとき。（A. R. 6−3−1−Ⅳ，A. R. 7−2−4−
Ⅰ，A. R. 8−5−1−Ⅰ～Ⅱ，ⅣおよびⅥ～Ⅹ，A. R. 8−7−2−Ⅱ，およびA. R. 9−4−1−
Ⅷ）
疑わしい場合は，セイフティではなくタッチバックである。
ྫ֎：
次の場合はセイフティではない。プレーヤーが5ヤードラインとゴールラインの間にいて，
（a） パスやファンブルしたボールをインターセプトした後，相手チームのファンブルやバ

ックワード・パスをリカバーした後，あるいはキックをキャッチまたはリカバーした後
に，

（b） プレーヤーの最初の勢いでそのプレーヤーのエンドゾーンに入り，
（c） ボールがゴールライン後方にあり，そのチームの確保下でデッドが宣告された場合。

これはエンドゾーンでファンブルし，それがフィールド・オブ・プレーに入り，さら
にアウト・オブ・バウンズに出た場合を含む。（参照：7−2−4−b−1）

 上記の(a)～(c)の条件が満たされた場合，ボールはこのプレーヤーが確保を得た地
点でこのプレーヤーのチームの所属となる。

b. 罰則を受諾した結果，ボールの位置が攻撃しているチームのゴールライン上またはその
後方となった場合。（例外：3−1−3−g−3および8−3−4−a）（A. R. 8−5−1−Ⅲお
よびA. R. 10−2−2−Ⅵ）

ୈ2৚ɹηΠϑςΟޙͷΩοΫ
セイフティ後は，得点されたチームの20ヤードラインでボールはそのチームの所属となり，ハッ
シュマーク上もしくはその間でそのチームのフリーキックによりプレーに移される。このフリーキ
ックはパント，ドロップキック，プレースキックのいずれであってもよい。（例外：超過節および
トライの規則）

ୈ1৚ɹλονόοΫͷએࠂ
次の場合は，タッチバックである。

a. 不成功となったフォワード・パスの場合を除きボールがゴールラインの後方でアウト・オ
ブ・バウンズとなった場合，あるいはボールがゴールライン上，その上空，または後方で，

第�章 ηΠフςィ
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そのエンドゾーンを守っているチームのプレーヤーの確保下でデッドとなった場合で，こ
のボールのゴールラインを越えさせた責任が，そのエンドゾーンを攻撃しているチームに
あったとき。（参照：7−2−4−c）（A. R. 7−2−4−Ⅰ，A. R. 8−6−1−Ⅰ～Ⅲ）

b. キックが守備チームのゴールラインの後方で公式規則によってデッドとなり，このボール
のゴールラインを越えさせた責任が，そのエンドゾーンを攻撃しているチームにあったと
き。（例外：8−4−2−b）（A. R. 6−3−4−Ⅲ）

ୈ2৚ɹλονόοΫޙͷεφοϓ
タッチバックが宣告された後は，そのゴールラインを守っていたチームの20ヤードラインで，そ
のチームのボールとなる。ただし，フリーキックがタッチバックとなった場合は，25ヤードライン
で，Bチームのボールとなる。ボールはハッシュマーク上またはその間でスナップによりプレーに
移される。（例外：超過節の規則）スナップは，レディ・フォー・プレーの前にボールをプレーに
移すチームが両ハッシュマークの間の別の地点を選択しない限り，両ハッシュマークの中央で行
わなければならない。レディ・フォー・プレーの後では，Aチームの反則あるいはオフセッティン
グ・ファウルが起きない限り，チーム・タイムアウトの後でボールの位置を変更できる。

ୈ1৚ɹ੹೚
ボールをゴールラインの後方でアウト・オブ・バウンズにさせた責任，あるいはプレーヤーの確
保下でゴールライン上，その上空，または後方でデッドとさせた責任を有するチームとは，ボー
ルを持って，あるいはボールに原動力を与えた結果，ボールをゴールライン上やその上空に持っ
て行った，またはそれを越えさせたプレーヤー，あるいはゴールライン上，その上空，または後
方にあるルースボールに対し責任があるプレーヤーの所属するチームである。

ୈ2৚ɹ࠷ॳͷݪಈྗ
a. キック，パス，スナップ，またはファンブルしたプレーヤーによって与えられた原動力とは，
たとえグラウンドや審判員，あるいはいずれかのチームのプレーヤーに当たってボールの方
向が変化したとしても，そのボールのいかなる進行方向にも責任を負うものである。（A. R. 

6−3−4−Ⅲ，A. R. 8−5−1−Ⅱ，ⅥおよびⅧ，およびA. R. 8−7−2−Ⅰ～Ⅵ）
b. 以下の場合，最初の原動力は消滅したと考え，ボールの進行に対する責任はそのプレーヤ
ーに課せられる。
1. プレーヤーの確保下にないボールをキックしたり，グラウンドに当たった後のルースボ
ールをバッティングした場合。（例外：エンドゾーンでルースボールがバッティングや
キックされても，最初の原動力は変わらない。）

2. いかなる接触にせよ，静止しているボールに新しい原動力を加えた場合。
　　　　例外：

1. 6−1−4−a，または6−3−4−aの場合。（A. R. 6−3−4−Ⅰ～Ⅲ）
2. エンドゾーンで静止しているボールに審判員かプレーヤーがタッチして動かして

第�章 ੹೚ͱݪಈྗ



R−96

も，最初の原動力は変わらない。
c. 新しい原動力が加えられても，ルースボールの当初の状態は変わらない。



R−97

この章（注を除く）のすべての反則と他のいかなる不必要な乱暴行為はパーソナル・ファウル
である。競技団体による検証に委ねるひどい反則については9−6を参照すること。注記がある
ものを除き，パーソナル・ファウルの罰則については以下のとおりである。

േଇɿύʔιφϧɾϑΝ΢ϧɻ1�ϠʔυɻσουϘʔϧதͷ൓ଇͷ৔߹ɼαΫγʔσΟ
ϯάɾεϙοτ͔Β1�ϠʔυɻBνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮
͠ͳ͍ݶΓࣗಈతʹୈ̍μ΢ϯɻAνʔϜͷϥΠϒϘʔϧதͷ൓ଇͰχϡʔτϥ
ϧɾκʔϯͷखલͷ൓ଇʹରͯ͠͸ϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Β͢ߦࢪΔɻAνʔ
ϜͷΰʔϧϥΠϯखલͰͷϥΠϒϘʔϧதͷ൓ଇʹରͯ͠͸ηΠϑςΟͰ͋Δɻ

ʦS�,S2�,S3�,S3�,S3�,S�0,S�1,S�� ·ͨ͸ S��ʧ
ͻͲ͍൓ଇऀ͸֨ࢿ຅ऩɻʦS��ʧ
ϑϦʔΩοΫ·ͨ͸εΫϦϝʔδɾΩοΫϓϨʔதͷAνʔϜͷ൓ଇʢϑΟʔϧυΰʔ
ϧɾϓϨʔΛআ͘ʣɿϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Βɼ·ͨ͸ϓϨʔޙͷσουϘʔϧ͕Bν
ʔϜʹॴଐ͢Δ஍఺ͷ͍ͣΕ͔͔Β͢ߦࢪΔɻʢࢀরɿ�ʵ1ʵ�͓Αͼ�ʵ3ʵ13ʣ

ୈ1৚ɹͻͲ͍൓ଇ
試合開始前，試合中または各節の間を通じ，すべてのひどい反則（参照：2−10−1）は資格没
収とする。Bチームの資格没収となるパーソナル・ファウルに対しては，他の公式規則に抵触し
ない限りAチームに対して第1ダウンを与える。

ୈ2৚ɹ૬खΛଧͭ൓ଇɼτϦοϐϯά
a. 公式規則の適用を受ける者は，次の行為をしてはならない。相手を膝で打つこと。伸ばし
た腕，肘，組んだ両手，手のひら，拳，または開いた手の付け根，甲，側面を使って，相
手のヘルメット（フェイス・マスクを含む），首，顔，および身体のどこであれ，殴ること。
相手の目を突くこと。（A. R. 9−1−2−Ⅰ）

b. 公式規則の適用を受ける者は，足または膝から下を使用して，相手を打ってはならない。
c. トリッピングをしてはならない。（ྫ֎：ϥϯφʔに対するトリッピングは反則ではない）

ୈ3৚ɹλʔήςΟϯάͯ͠ϔϧϝοτͷ௖఺͔Β઀৮͢Δ ͱ͜
すべてのプレーヤーは，ターゲティングしてヘルメットの頂点から相手に接触してはならない。
疑わしい場合は，反則である。（参照：9−6）（A. R. 9−1−3−I）

േଇɿ1�ϠʔυɻσουϘʔϧதͷ൓ଇͷ৔߹ɼαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�Ϡʔυɻ

第1章 ύーιφルɾフΝ΢ル

第 9篇　規則の適用を受ける者の行為
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BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓࣗಈతʹୈ μ̍΢ϯɻࢼ
߹લ൒Ͱͷ൓ଇͷ৔߹ɼͦͷࢼ߹ͷ࢒Γͷ֨ࢿΛ຅ऩɻޙ߹ࢼ൒Ͱͷ൓ଇͷ৔߹ɼ
ͦͷࢼ߹ͷ࢒Γͱ࣍ͷࢼ߹ͷલ൒ͷ֨ࢿΛ຅ऩɻγʔζϯޙ࠷ͷࢼ߹ͷޙ൒Ͱͷ൓
ଇʹରͯ͠͸ɼ࢒͕֨ࢿΔϓϨʔϠʔ͸ɼ࣍ͷγʔζϯͷ࠷ॳͷࢼ߹Ͱ֨ࢿ຅ऩͱͳ
ΔɻʦS3�,S2�,͓ΑͼS��ʧ

ୈ�৚ɹλʔήςΟϯάͯ͠ແ๷උͳϓϨʔϠʔͷट·ͨ͸಄෦΁઀৮͢Δ ͱ͜
すべてのプレーヤーは，ターゲティングして無防備な相手の首または頭部に対してヘルメット，腕，
手，拳，肘または肩を使って最初の接触をしてはならない。疑わしい場合は，反則である。（参照：
2−27−14および9−6, A. R. 9−1−4−Ⅰ～Ⅵ）

േଇɿ1�ϠʔυɻσουϘʔϧதͷ൓ଇͷ৔߹ɼαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�Ϡʔυɻ
BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓࣗಈతʹୈ μ̍΢ϯɻࢼ
߹લ൒Ͱͷ൓ଇͷ৔߹ɼͦͷࢼ߹ͷ࢒Γͷ֨ࢿΛ຅ऩɻޙ߹ࢼ൒Ͱͷ൓ଇͷ৔߹ɼ
ͦͷࢼ߹ͷ࢒Γͱ࣍ͷࢼ߹ͷલ൒ͷ֨ࢿΛ຅ऩɻγʔζϯޙ࠷ͷࢼ߹ͷޙ൒Ͱͷ൓
ଇʹରͯ͠͸ɼ࢒͕֨ࢿΔϓϨʔϠʔ͸ɼ࣍ͷγʔζϯͷ࠷ॳͷࢼ߹Ͱ֨ࢿ຅ऩͱͳ
ΔɻʦS3�,S2�,͓ΑͼS��ʧ

9−1−3および9−1−4に関する注記
注1：  「ターゲティング」とは，正当なタックル，正当なブロック，あるいはボールに対してプレ

ーをするという行為を逸脱して，明らかに故意に相手を痛めつけようとする行為を意味す
る。以下の例は，ターゲティングと判断される行為である。ただし，これらの行為に限定
されるものではない。
・ ミサイルのように突っ込む行為：プレーヤーが，ジャンプして，相手の下から上方およ
び前方に突き上げるように，相手の首または頭部に接触する。
・ 足がグラウンドに着いたままの接触も含め，しゃがんだ体勢から上方および前方に突き
上げて，首または頭部に接触する。
・ ヘルメット，腕，拳，手，または肘を先にして，首または頭部に突っ込んで接触する。
・ ヘルメットの頂点から突っ込むことを狙い，接触の前に頭を下げる。

注2：無防備なプレーヤー（参照：2−27−14）
・ ボールを投げようとしている，あるいは投げ終わった直後のプレーヤー
・ パスをキャッチしようとしているレシーバー，あるいは，パスをキャッチした後，自らを
防御するのに十分な時間が経過していない，または明確にボールキャリアとなっていな
いパス・レシーバー
・ ボールをキックしている，またはキックした直後のキッカー，あるいはキックまたはリタ
ーン中のキッカー
・ キックをキャッチやリカバーしようとしているキック・レシーバー
・ グラウンドに倒れている状態のプレーヤー
・ プレーから明らかに離れているプレーヤー
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・ 死角からのブロックを受けるプレーヤー
・ 相手に捕まり，前進が止まったボールキャリア
・ チームの確保変更後のクォーター・バック

ୈ�৚ɹΫϦοϐϯά
クリッピングをしてはならない。（参照：2−5）
　例外：

1. スナップ時にブロッキング・ゾーン（参照：2−3−6）内のスクリメージ・ライン上に位
置する攻撃側のプレーヤーは，次の条件を満たせばこのブロッキング・ゾーン内で正当
にクリッピングを行うことができる。
（a）このブロッキング・ゾーン内のプレーヤーは，最初の接触が相手の背後から，かつ

膝またはその下になるようなブロックをしてはならない。
（b）このブロッキング・ゾーン内に位置していたスクリメージ・ライン上のプレーヤーは，

一度ゾーンの外に出た後は，ゾーン内に戻ってクリッピングをしてはならない。
（c）このブロッキング・ゾーンは，ボールがこのゾーンから出ると消滅する。（参照：2−

3−6）
2. 明らかにブロックをしようと行動を始めたブロッカーに対し，プレーヤーが背中を向けた
とき。

3. プレーヤーがランナーを捕えようとしている時，またはファンブル，マフ，バックワード・
パス，キック，あるいはタッチされたフォワード・パスを正当にリカバー，またはキャッチ
を試みる場合，相手の臀部をプッシングしてもよい。（参照：9−3−3−c例外3）

4. ニュートラル・ゾーンの手前にいる有資格プレーヤーが，フォワード・パスを捕ろうとし
て相手の臀部をプッシングしたとき。（参照：9−3−3−c 例外5）

5. ランナーに対してのクリッピングは許されている。

ୈ�৚ɹࠊΑΓԼͷϒϩοΫ
a. チーム確保変更前のAチームのプレーヤー 

　　スナッパーの両側7ヤード，ニュートラル・ゾーンの前方5ヤードからAチームのエンドライ
ンまでをロー・ブロッキング・ゾーンと定義する。（参照：2−3−7および付録D）
1. 次の条件のいずれかを満たすAチームのプレーヤーは，ボールがそのゾーンから出るま
での間，そのゾーン内で正当に腰より下のブロックをしてもよい。
（a）スナップ時にスクリメージ・ライン上でそのゾーンに完全に入っているプレーヤー。
（b）タックル・ボックスに一部でも入っていて，かつ，少なくともスナッパーから2人目

のラインマンの体のフレームより内側に一部でも入っていて，スナップ時に静止し
ているバック。（A. R. 9−1−6−Ⅴ）

2. ボールがそのゾーンの中にある間で上記1.で規定されていないプレーヤー，およびボ
ールがそのゾーンから出た後のすべての攻撃側のプレーヤーは，最初の接触が「正面
から」の腰より下のブロックをしてもよい。しかし，横からもしくは背後からの腰より
下のブロックをしてはならない。「正面から」の定義は，ブロックされるプレーヤーの
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正面「時計の文字盤の１０時から２時」の範囲である。（A. R. 9−1−6−Ⅰ～Ⅱ，Ⅳ，Ⅶ，
およびⅧ）

3. 一度ボールがそのゾーンから出た後，攻撃側のすべてのプレーヤーは，自陣のエンド
ラインの方向に腰より下のブロックをしてはならない。（A. R. 9−1−6−Ⅲ）

b. チーム確保変更前のBチームのプレーヤー
1. 下記2.と3.を除き，チーム確保変更の前，Bチームのプレーヤーはニュートラル・ゾー
ンの前後5ヤードでサイドラインまで延長されたエリアのみで腰より下のブロックをし
てもよい。そのエリア以外で行われたBチームのプレーヤーによる，ボールキャリアを
除くプレーヤーに対する腰より下のブロックは不正である。（A. R. 9−1−6−Ⅵ，およ
びⅨ）

2. Bチームのプレーヤーは，バックワード･パスを受けようとする位置にいる相手側のプレ
ーヤーに対して，腰より下のブロックをしてはならない。

3. Bチームのプレーヤーは，ボールあるいはボールキャリアに向かおうとする場合を除き，
ニュートラル･ゾーンを越えた位置にいるAチームの有資格レシーバーに対して，腰より
下のブロックをしてはならない。この禁止条項は，規則によりフォワード・パスが不可
能となったときに終了する。

c. キック
フリーキックまたはスクリメージ・キックのダウン中，ボールキャリアに対する場合を除き，
すべてのプレーヤーによる腰より下のブロックは不正である。

d. チーム確保の変更後
チーム確保の変更後，ボールキャリアに対する場合を除き，すべてのプレーヤーによる腰よ
り下のブロックは不正である。

ୈ�৚ɹϨΠτώοτɼΞ΢τɾΦϒɾό΢ϯζͰͷߦҝ
a. ボールがデッドになった後，相手に対し，パイリング・オンをしたり，倒れ込んだり，また
は身体を投げかけてはならない。（A. R. 9−1−7−Ⅰ）

b. 明らかにアウト・オブ・バウンズになったボールキャリアにタックル，ブロックをしてはなら
ない。また，ボールがデッドになった後はボールキャリアをグラウンドに投げつけてはなら
ない。

c. アウト・オブ・バウンズにいる相手に対して，明らかにアウト・オブ・バウンズにいるプレ
ーヤーは，ブロックを開始してはならない。反則の地点は，ブロッカーがサイドラインを横
切ってアウト・オブ・バウンズに出た地点である。

ୈ�৚ɹϔϧϝοτͱϑΣΠεɾϚεΫͷ൓ଇ
a. すべてのプレーヤーは，相手のヘルメット（フェイス・マスクを含む）に対し，手または腕
で連続的に接触してはならない。（例外：ランナーによる，またはランナーに対する場合）

b. すべてのプレーヤーは，相手のフェイス・マスク，チンストラップおよびヘルメットの開口
部をつかんだ後にひねる，まわす，または引いてはならない。フェイス・マスク，チンスト
ラップおよびヘルメットの開口部がつかまれた後にひねられたり，まわされたり，または引
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かれたりしなければ，反則ではない。疑わしい場合は，反則である。

ୈ�৚ɹϥϑΟϯάɾβɾύαʔ
守備側のプレーヤーは，明らかにボールが投げられた後は，パサーへの突き当り，またはパサー
をグラウンドに投げつけてはならない。（例外：Aチームのプレーヤーによってブロックされた守
備側のプレーヤーが，パサーとの接触を避ける機会がなかった場合。しかし，この章の他の部
分で定められているパーソナル・ファウルに対する守備側のプレーヤーの義務は遵守しなけれ
ばならない。）（A. R. 2−30−4−ⅠおよびⅡ，A. R. 9−1−9−ⅠおよびA. R. 10−2−2−�）最
後のラン・エンドがニュートラル・ゾーンを越え，かつそのダウン中にボールのチーム確保の変
更がない場合，罰則は最後のラン・エンドから施行する。

ୈ10৚ɹνϣοϓɾϒϩοΫ
チョップ・ブロックをしてはならない。（参照：2−3−3）（A. R. 9−1−10−Ⅰ～Ⅴ）

ୈ11৚ɹ౿Έ͚ͭΔ ͱ͜ɼϦʔϐϯά
a. 守備側のプレーヤーは，自己のチームに有利なように相手プレーヤーを踏みつけたり，飛び

乗ったりしてはならない（参照：9−3−5−b）。
b. 明らかにフィールドゴールやトライをブロックしようとしてニュートラル・ゾーンの前方から
走ってきてニュートラル・ゾーンの前方でリーピングした（前方に跳んだ）守備側のプレー
ヤーは，いかなるプレーヤーの上にも降りてはならない。
1. リーピングしたプレーヤーが，ボールがスナップされた時にスクリメージ・ラインから1

ヤード以内に静止していた場合は，反則とはならない。
2. プレーヤーがニュートラル・ゾーンの中，あるいはニュートラル・ゾーンの手前（攻撃側）
でリーピングした場合は，反則ではない。

3. リーピングをしているプレーヤーに対して，攻撃側のプレーヤーが接触を開始した場合
は，反則ではない。

c. パントをブロックするために，守備側のプレーヤーはタックル・ボックス内で相手プレーヤ
ーを飛び越えようとしてジャンプしてはならない。
1. 相手プレーヤーを飛び越える意図なく，垂直にジャンプしてパントのブロックを試みる
ことは反則ではない。

2. 相手プレーヤーの隙間（ギャップ）を跳び越える行為は反則ではない。
േଇɿϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Β1�Ϡʔυɻࣗಈతʹୈ1μ΢ϯɻʦS3�ʧ

ୈ12৚ɹϓϨʔ͔Β཭Εͨ૬खʹର͢Δ઀৮
a. フォワード・パスが明らかにキャッチ可能でないレシーバーに対し，タックルしたり，突き当
たったりしてはならない。この場合はパーソナル・ファウルであり，パス・インターフェラン
スではない。

b. すべてのプレーヤーは，ボールデッドの前後を問わず明らかにプレーから離れたプレーヤー
に突き当たったり，身体を投げかけたりしてはならない。
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ୈ13৚ɹϋʔυϦϯά
ハードリングをしてはならない。（例外：ボールキャリアは相手をハードリングすることができる）

ୈ1�৚ɹεφούʔʹର͢Δ઀৮
スクリメージ・キック・フォーメーションの場合，スナップ後1秒間経過するまでは，守備側のプ
レーヤーからスナッパーに対して接触してはならない。（A. R. 9−1−14−Ⅰ～Ⅲ）

ୈ1�৚ɹϗʔεΧϥʔɾλοΫϧ
すべてのプレーヤーは，ショルダー・パッドまたはジャージの襟の後部の内側をつかみ，あるい
はショルダー・パッドまたはジャージの襟の側部の内側をつかみ，急激にボールキャリアを引き
倒してはならない。ただし，タックル・ボックス（参照：2−34）の内側にいるボールキャリアお
よびパサーとなる可能性のあるプレーヤーに対しての行為には，この禁止事項が適用されない。
タックル・ボックスはボールがそこから出た時に消滅する。

ୈ1�৚ɹΩοΧʔ΍ϗϧμʔʹର͢Δཚ๫ͳߦҝͱಥ͖౰ͨΓ
a. スクリメージ・キックが行われることが明白な場合，相手側のプレーヤーは，キッカーまた
はプレースキックのホルダーに対し，突き当たり，または乱暴な行為をしてはならない。（A. 

R. 9−1−16−Ⅰ，ⅢおよびⅥ）
1. キッカーやホルダーを危険にさらす乱暴な行為は，ライブボール中のパーソナル・ファ
ウルである。

2. キッカーやホルダーへの突き当たりとは，キッカーやホルダーが，キックや保持してい
た地点から動かされたが，乱暴されたのではない場合のライブボール中の反則である。
（A. R. 9−1−16−Ⅱ）

3. キッカーやホルダーとの偶発的な接触は，反則ではない。
4. この規定によるキッカーの保護は，次の場合に終了する。
（a） 自分の身体のバランスが戻るのに充分な時間の経過後（A. R. 9−1−16−Ⅳ）。
（b） キッカーが，キックの前にタックル・ボックス（参照：2−34）の外側にボールを

持ち出した後。
5. 守備側のプレーヤーがキックチームのプレーヤーのブロック（正当であれ，不当であれ）
によってキッカーやホルダーに接触した場合は，突き当たりや乱暴な行為の反則とはな
らない。

6. スクリメージ・キックにタッチしたプレーヤーが，その後にキッカーやホルダーに接触
しても，乱暴な行為や突き当たりの反則とはならない。

7. スクリメージ・キックにタッチしたプレーヤー以外のプレーヤーが，キッカーやホルダ
ーに乱暴な行為をしたり突き当たったりした場合は，反則である。

8. 反則が「突き当たり」か「乱暴な行為」か疑わしい場合には，「乱暴な行為」の反則とする。
േଇɿϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Β1�Ϡʔυɻࣗಈతʹୈ μ̍΢ϯɻʦS3�͓ΑͼS30ʧ

ΩοΧʔ΍ϗϧμʔ΁ͷಥ͖౰ͨΓ͸ϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Β�Ϡʔυͷേଇɻ
<S30>
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b. キッカーやホルダーが守備側のプレーヤーによる乱暴な行為や突き当たりを装うことは，ス
ポーツマンらしからぬ行為である。（A. R. 9−1−16−Ⅴ）
േଇɿϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Β1�ϠʔυɻʦS2�ʧ

c. フリーキックのキッカーが自己の制限線を越えて5ヤード進むか，またはキックがプレーヤー，
審判員，またはグラウンドに触れるまでは，キッカーをブロックしてはならない。
േଇɿϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Β1�ϠʔυɻʦS�0ʧ

ୈ1�৚ɹϔϧϝοτ͕୤͛ͨϓϨʔϠʔͷϓϨʔ΁ͷࢀՃ
プレーを通じて，ヘルメットが完全に脱げたプレーヤーは，直後の継続した動きを除き，プレ
ーへの参加を続けてはならない。そのダウン中に再びヘルメットを着用しても参加できない。
（A. R. 9−1−17−Ⅰ）

ୈ1৚ɹεϙʔπϚϯΒ͠ ͔Β͵ߦҝ
試合前，試合中または各節の間を通じ，プレーヤー，交代選手，コーチ，正式な関係者，および
公式規則の適用を受ける者は，スポーツマンらしからぬ行為または円滑な試合の運営を妨害す
るようないかなる行為も行ってはならない。 プレーヤーによるこのような行為は，発生した時間
によってライブボール中の反則またはデッドボール中の反則として扱われる。（A. R. 9−2−1−
I～Ⅹ）

a. 特に禁止される行為は，次の通り：
1. プレーヤー，交代選手，コーチ，正式な関係者，および公式規則の適用を受ける者
は，口汚い，脅迫的な，またはみだらな言葉の使用や動作を行ってはならない。また，
敵意を催し，相手や審判員，または試合のイメージの品格を汚す，そのような言動
を行ってはならない。次の行為は禁止される。ただし，これらの行為に限定される
ものではない。
（a） 相手に対し指さし，または手，腕を使用し挑発すること，およびボールを突きつ

けること，または喉を切る動作をすること。
（b） 相手をなじったり，ひやかしたり，もしくはあざけたりすること。
（c） 発砲を真似ること，あるいは賞賛を要求し手を耳に当てる行為など，相手や観

客を刺激するすべての行為。
（d） 注目を浴びようとする行為で，タイミングが遅れたり，過度であったり，長い間

行っていたり，踊ったりするなどのすべての行為。
（e） 独走中のボールキャリアが，相手のゴールラインに近づいたときに明らかに歩幅

を変えること，または相手がいないのにエンドゾーンにダイビングすること。
（f） ボールデッド後，チームエリアに入る前にプレーヤーがヘルメットを脱ぐこと。（例

外：チーム・タイムアウト，メディア・タイムアウト，負傷者のためのタイムアウ
ト，装具の調整，プレーの結果，節の間，第1ダウンのための計測の間）

（g） うつ伏せのプレーヤーの上に立ち，自分の胸を叩くことあるいは腕組みをすること。

第2章 εϙーπϚϯΒ͔͠Β͵ߦҝ
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（h） 観客と交流するためにスタンドに入ること，または良いプレーの後に最敬礼を
すること。

（i）ライブボール中に意図的にヘルメットを脱ぐこと。
（j）明らかにボールがデッドになった後，押す，突く，殴るなど，フットボールの行

為ではないデッドボール中の接触をすること。（A. R. 9−2−1−X）
േଇɿϓϨʔϠʔʹΑΔϥΠϒϘʔϧதͷ൓ଇɿ1�ϠʔυɻʦS2�ʧ

ϓϨʔϠʔҎ֎ͷϥΠϒϘʔϧதͷ൓ଇɼ͓Αͼ͢΂ͯͷσουϘʔϧதͷ
൓ଇɿαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�ϠʔυɻʦS�͓ΑͼS2�ʧ
BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓࣗಈతʹୈ1μ
΢ϯɻͻͲ͍൓ଇऀ͕ϓϨʔϠʔ·ͨ͸ަ୅બखͳΒ͹֨ࢿ຅ऩɻʦS��ʧ

2. 得点後またはその他のプレー終了後も，ボールを確保していたプレーヤーは，直ち
にボールを審判員に返すか，デッドボール地点付近にボールを置かなければならな
い。次の行為は禁止されている。
（a） 審判員が取りに行かなければならない距離へ，ボールを蹴ったり，投げたり，

回転させたり，または持っていくこと（ボールをフィールドの外へ持ち出すこと
も含む）。

（b） ボールをグラウンドにたたきつけること。［例外：時間を節約するためのフォワ
ード・パス。（参照：7−3−2−f）］

（c） 空中に高くボールを投げること。
（d） 他のすべてのスポーツマンらしからぬ行為，および試合を遅らせる行動。
േଇɿσουϘʔϧதͷ൓ଇɻαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�ϠʔυɻʦS�͓

ΑͼS2�ʧ
BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓࣗ ಈతʹୈ1μ΢ϯɻ
ͻͲ͍൓ଇऀ͕ϓϨʔϠʔ·ͨ͸ަ୅બखͳΒ͹֨ࢿ຅ऩɻʦS��ʧ

b. 他の禁止される行為：
1. 試合中，チームエリア内のコーチ，交代選手，および許可されたチーム関係者は，

正当にフィールドに出入りする以外には，レフリーの許可なしにフィールド・オブ・
プレーおよび両25ヤードライン間より外側にいてはならない。（例外：1−2−4−fお
よび3−3−8−c）

2. 資格を没収された者は，フィールド・オブ・プレーから見える場所にいてはならない。
3. いかなる節においても，プレーヤー，審判員，および正当な交代選手を除く公式規

則の適用を受ける者およびマスコットは，レフリーの許可なくしてフィールド・オブ・
プレーおよびエンドゾーンに入ってはならない。プレーヤーが負傷した場合，看護
人は正当な手当てをするためにフィールド内に入ることができるが，審判員の許可を
受けなければならない。

4. 交代選手はプレーヤーとの交代，および不足の充当以外の目的で，フィールド・オ
ブ・プレー，およびエンドゾーンに入ってはならない。これには，プレーの後の示威
行動も含む。（A. R. 9−2−1−Ⅰ）

5. バンドを含む公式規則を適用される者は，チームがシグナルを聞きとれないほどの
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騒音を発生してはならない。（参照：1−1−6）
േଇɿαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�ϠʔυɻσουϘʔϧதͷ൓ଇɻʦS�͓Αͼ

S2�ʧ
BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓࣗಈతʹୈ1μ΢ϯɻ
ͻͲ͍൓ଇऀ͕ϓϨʔϠʔ·ͨ͸ަ୅બखͳΒ͹֨ࢿ຅ऩɻʦS��ʧ

ୈ2৚ɹͻ ΐ͖͏ ͳઓज़
a. プレーヤーは，ユニフォームの中や装具の下にボールを隠してはならない。また，ボールを
他の模造品に変えてはならない。

b. 相手チームを困惑させるために，交代や交代者を装ってはならない。相手チームを困惑さ
せるために，交代選手や交代方法と関連した戦法を用いてはならない。（参照：3−5−2−
e）（A. R. 9−2−2−Ⅰ～Ⅴ）　

c. 相手を混乱させる目的で装具を用いてはならない。（参照：1−4−2−dおよびe）
േଇɿϥΠϒϘʔϧதͷ൓ଇɻϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Β1�ϠʔυɻʦS2�ʧ

BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓࣗಈతʹୈ1μ΢ϯɻ
ͻͲ͍൓ଇऀ͸֨ࢿ຅ऩɻʦS��ʧ

d. プレーヤーは，3/4インチ（19mm）を越える長さのクリーツを使用しプレーしてはならない。
（参照：1−4−7−d）
േଇɿͦͷࢼ߹ͷ࢒Γͱɼ࣍ͷࢼ߹ͷ֨ࢿ຅ऩɻʦS2�͓ΑͼS��ʧɹ

σουϘʔϧதͷ൓ଇͱ͠ ͯαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Βߦࢪɻ
BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓࣗಈతʹୈ1μ΢ϯɻ
νʔϜɾλΠϜΞ΢τɻόΠΦϨʔγϣϯɿ3ʵ3ʵ�͓Αͼ3ʵ�ʵ2ʵCɻʦS23ɼ
S3·ͨ͸S21ʧ
ΔϓϨʔϠʔ͸ɼ࢒͕֨ࢿ৔߹͸ɼ͖ͨىͰ߹ࢼͷޙ࠷຅ऩ͕ͦͷγʔζϯͷ֨ࢿ
࣍ͷγʔζϯͷ࠷ॳͷࢼ߹Ͱ֨ࢿ຅ऩͱͳΔɻ

e. レフリーは，不正なクリーツによって資格没収となったすべての者を，自分の審判の割り当
てを行った組織に文書で報告しなければならない。当該組織は，罰則を遂行する責任を有
する。

ୈ3৚ɹͻ ΐ͖͏ ͳߦҝ
以下に記すものは，ひきょうな行為である。

a. ボールがプレー中に，プレーヤーと審判員以外の者が，ボール，プレーヤー，または審判
員を，いかなる方法といえども妨害すること。

b. レフリーが2分以内にプレーするよう命じたが，チームが拒否すること。
c. ハーフ・ディスタンスの規則を悪用し，繰り返し反則を犯すこと。
d. 公式規則には規定されていないが，試合中に明らかにひきょうな行為を行うこと。（A. R. 

4−2−1−Ⅱ）
േଇɿϨϑϦʔ͸ɼμ΢ϯΛ܁Γฦ͢ɼ1�ϠʔυͷേଇΛՊ͢ɼಘ఺Λ༩͑Δɼࢼ߹Λதࢭ

ͨ͠Γ຅ऩ͢ΔͳͲɼద੾ͱ͑ߟΔ͍͔ͳΔॲஔ΋͜͏ߦͱ͕Ͱ͖Δɻ
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ୈ�৚ɹ৹൑һʹର͢Δ઀৮
公式規則の適用を受ける者が，試合中に故意に，その試合の審判員の身体に接触することは反
則である。

േଇɿσουϘʔϧதͷ൓ଇͱ͠ ΔɻαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�Ϡʔυɻ͢ߦࢪͯ
BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓࣗಈతʹୈ1μ΢ϯɻ
ࣗಈతʹ֨ࢿ຅ऩɻʦS�ɼS2�͓ΑͼS��ʧ

ୈ�৚ɹࢼ߹ͷӡӦʹର͢Δ๦֐
ボールがプレー中は，チームエリアにいるコーチ，交代選手，および正式な関係者は，サイドラ
インとコーチング・ラインとの間，およびフィールド・オブ・プレーに入ってはならない。

േଇɿσουϘʔϧதͷ൓ଇͱ͠ Δɻ͢ߦࢪͯ
1ճ໨ͱ2ճ໨ͷҧ൓ɿ αΠυϥΠϯͷ๦֐ʹΑΔήʔϜͷ஗ԆɻαΫγʔσΟϯάɾεϙο

τ͔Β�ϠʔυɻʦS21͓ΑͼS2�ʧɻ
3ճ໨͓ΑͼͦΕҎ߱ͷҧ൓ɿ αΠυϥΠϯͷ๦֐ʹΑΔεϙʔπϚϯΒ͔͠Β͵ߦҝɻαΫ

γʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�Ϡʔυɻ
BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓ
ࣗಈతʹୈ1μ΢ϯɻʦS2�͓ΑͼS2�ʧ

ୈ�৚ɹ֨ࢿ຅ऩબख
a.　プレーヤーまたはユニフォームを着た登録選手が，同一試合で2回のスポーツマンらしから
ぬ行為の反則をした場合は，資格没収となる。

b.　資格没収となったプレーヤーは，すみやかにプレー場内から立ち去らなければならない。そ
して試合の残り時間中，チームの管理責任のもとで，フィールド・オブ・プレーから見える
場所にいてはならない。

ୈ1৚ɹϒϩοΫΛ͠ ͯΑ͍ϓϨʔϠʔ
パスのインターフェランス，キックをキャッチする機会の妨害およびパーソナル・ファウルとなら
ない限り，両チームのプレーヤーは相手をブロックしてよい。（例外：6−1−12および6−5−4）

ୈ2৚ɹϘʔϧΩϟϦΞ΍ύαʔΛकΓॿ͚Δ ͱ͜
a. ボールキャリアまたはパサーは，手や腕を使って相手をよけたり，プッシングしてもよい。
b. ボールキャリアが味方をつかんだり，あるいは味方のプレーヤーが，ボールキャリアの前進
を助けるために，ボールキャリアをつかんだり，引いたり，持ち上げたりしてはならない。
（A. R. 9−3−2−I）

c. ボールキャリアまたはパサーの味方のプレーヤーは，ブロックによってボールキャリアまた
はパサーを守ってよい。しかし，いかなる方法にせよ，相手に接触する際に味方同士が互
いに手や腕を使って組むインターロックド・インターフェランスをしてはならない。

第3章 ϒϩοΫɼख΍࿹ͷ࢖༻
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േଇɿ�ϠʔυɻʦS��ʧ

ୈ3৚ɹܸ߈ଆʹΑΔख·ͨ͸࿹ͷ࢖༻
a. ボールキャリアまたはパサーの味方のプレーヤーが，自分の肩，手，外腕部，または自分の
身体の他の部分で正当にブロックする場合は，次のことを守らなければならない。
1. 手は，以下を満たしていなければならない。
（a） ひじより前でなければならない。
（b） 相手の身体のフレームの内側でなければならない。（例外：相手が自らブロッカー

に背を向けたとき）（A. R. 9−3−3−ⅥおよびⅦ）
（c） ブロッカーや相手の肩または肩より下でなければならない。（例外：相手がしゃが

んだり，かがんだり，またはもぐり込んできた場合）
（d） 両手は互いに離れていなければならず，組んではならない。

2. 手のひらは，相手のフレームに向いているときは，開いていなければならない。また，
相手のフレームに向いていないときは，閉じているかカップ状にしていなければならな
い。（A. R. 9−3−3−Ⅰ～Ⅳ，Ⅵ～Ⅷ）

േଇɿ10ϠʔυɻχϡʔτϥϧŋκʔϯͷखલͷAνʔϜͷ൓ଇʹର͢Δേଇ͸ɼϓϨϏΞ
εŋεϙοτ͔Β͢ߦࢪΔɻ͜ͷ൓ଇ͕AνʔϜͷΰʔϧϥΠϯͷखલʢAνʔϜͷ
ΤϯυκʔϯଆʣͰ͖ͨى৔߹͸ηΠϑςΟͰ͋ΔɻʦS�2ʧ

b. ボールキャリアまたはパサーの味方のプレーヤーによるホールディングや不正な妨害は，9−
3−3−aが適用される。
1. 手または腕は，不正に相手を妨害する目的で，どんな方法にせよ，つかんだり，引いたり，
囲んだりするために使用してはならない。

2. 手または腕は，引っ掛けたり，絞めたり，その他不正に相手を妨害する目的で使用し
てはならない。

േଇɿ10ϠʔυɻχϡʔτϥϧɾκʔϯͷखલͷAνʔϜͷ൓ଇʹର͢Δേଇ͸ɼϓϨϏ
Ξεɾεϙοτ͔Β͢ߦࢪΔɻ͜ͷ൓ଇ͕AνʔϜͷΰʔϧϥΠϯͷखલʢAνʔϜ
ͷΤϯυκʔϯଆʣͰ͖ͨى৔߹͸ηΠϑςΟͰ͋ΔɻʦS�2ʧ

c. （ボールキャリアに対する場合を除き）背後のブロックは，不正である。（A. R. 9−3−3−Ⅰ，
Ⅶ，およびA. R. 10−2−2−Ⅻ）

　　例外：
1. スナップ時にブロッキング・ゾーン（参照：2−3−6）内のスクリメージ・ライン上に

位置する攻撃側のプレーヤーは，次の条件を満たせば，このブロッキング・ゾーン内
で正当に背後のブロックを行うことができる。
（a） このブロッキング・ゾーンに位置していたスクリメージ・ライン上のプレーヤーは，

一度ゾーン外に出た後は，ゾーン内に戻って相手に背後のブロックをしてはなら
ない。

（b） このブロッキング・ゾーンは，ボールがゾーンの外に出た時に消滅する。（参照：2−
3−6）。

2. 明らかにブロックしようと行動を始めたブロッカーに対し，プレーヤーが背中を向けた



R−108

とき。
3. プレーヤーが，ランナーを捕えようとしているとき，またはファンブル，バックワード・
パス，キック，あるいはタッチされたフォワード・パスを正当にリカバーまたはキャッチ
しようとしているとき，相手の腰より上の背後をプッシングしてもよい。（参照：9−1−
5例外3）

4. 9−3−3−a−1−（b）を満しているブロッカーに対し，相手が背を向けたとき。
5. ニュートラル・ゾーンの手前にいる有資格プレーヤーが，フォワード・パスを捕ろうと
して相手の腰より上の背後をプッシングしたとき。（参照：9−1−5例外4）

േଇɿ10ϠʔυɻχϡʔτϥϧŋκʔϯͷखલͷAνʔϜͷ൓ଇʹର͢Δേଇ͸ɼϓϨϏΞ
εŋεϙοτ͔Β͢ߦࢪΔɻ͜ͷ൓ଇ͕AνʔϜͷΰʔϧϥΠϯͷखલʢAνʔϜͷ
ΤϯυκʔϯଆʣͰ͖ͨى৔߹͸ηΠϑςΟͰ͋ΔɻʦS�3ʧ

d. ボールキャリアまたはパサーの味方のプレーヤーによる次の行為は，不正である。
1. こぶしや腕は打撃を与えるために使用してはならない。（参照：9−1−2−a）（A. R. 9−

3−3−Ⅳ）
2. 相手のヘルメット（フェイス・マスクを含む）に手または腕で連続的に接触してはなら
ない。（参照：9−1−8−a）

േଇɿ1�ϠʔυɻχϡʔτϥϧŋκʔϯͷखલͷAνʔϜͷ൓ଇʹର͢Δേଇ͸ɼϓϨϏΞ
εŋεϙοτ͔Β͢ߦࢪΔɻ͜ͷ൓ଇ͕AνʔϜͷΰʔϧϥΠϯͷखલʢAνʔϜͷ
ΤϯυκʔϯଆʣͰ͖ͨى৔߹͸ηΠϑςΟͰ͋ΔɻʦS3�ʧ
ͻͲ͍൓ଇऀ͸֨ࢿ຅ऩɻʦS��ʧ
ϑϦʔΩοΫ·ͨ͸εΫϦϝʔδŋΩοΫɾϓϨʔதʢͨͩ͠ɼϑΟʔϧυΰʔϧɾϓ
ϨʔΛআ͘ʣͷAνʔϜͷേଇɿϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Βɼ·ͨ͸ɼϓϨʔޙͷσ
ουϘʔϧ͕BνʔϜʹॴଐ͢Δ஍఺͔Β͢ߦࢪΔɻ

e. キックチームのプレーヤーは，
1. スクリメージ・キック・プレー中，ニュートラル・ゾーンを越えた位置で，自分をブロッ
クしようとする相手を払いのけるために，手または腕を使用してよい。

2. フリーキック・プレー中，自分をブロックしようとする相手を払いのけるために，手また
は腕を使用してよい。

3. スクリメージ・キック・プレー中あるいはフリーキック・プレー中，ボールにタッチする
資格のあるプレーヤーは，ルースボールを得るために，手や腕を正当に使用して相手
をプッシングしてもよい。

f. パスしたチームの有資格プレーヤーは，正当なフォワード・パスがプレーヤーまたは審判員
にタッチした後のルースボールを捕るために，手や腕を使用し，相手を払いのけたりプッシ
ングしてよい。（参照：7−3−5，7−3−8，7−3−9および7−3−11）

ୈ�৚ɹकඋଆʹΑΔख·ͨ͸࿹ͷ࢖༻
a. 守備側のプレーヤーは，ランナーに近づこうとして攻撃側のプレーヤーをプッシングしたり，
引いたり，払いのけたり，または持ち上げたりするために，手および腕を使用してよい。

b. 守備側のプレーヤーは，ボールキャリア以外の相手をタックルしたり，つかんだり，または
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他の不正な妨害をするために，手または腕を使用してはならない。
േଇɿ10ϠʔυɻʦS�2ʧ

c. 守備側のプレーヤーは，明らかに自分をブロックしようとしている攻撃側のプレーヤーを，
プッシングしたり，引いたり，払いのけたり，または持ち上げたりするために，手や腕を使
用してもよい。守備側のプレーヤーは，有資格パス・レシーバーが自分と同じヤードライン
に来るまでか，相手が自分をブロックできる可能性がなくなるまでは，その有資格パス・レ
シーバーを払いのけること，あるいは正当にブロックしてもよい。連続的な接触は不正であ
る。（A. R. 9−3−4−ⅠおよびⅡ）
േଇɿ10·ͨ͸1�ϠʔυɻʦS3�ɼS�2ɼS�3·ͨ͸S��ʧ

d. ボールやランナーに達しようとしていない場合，守備側のプレーヤーは9−3−3−a，b，c

およびdを完全に満たさなければならない。
േଇɿ10·ͨ͸1�ϠʔυɻʦS3�ɼS�2ɼS�3·ͨ͸S��ʧ

e. フォワード・パス・プレー中に正当なフォワード・パスがニュートラル・ゾーンを越えたとき
に，パス・インターフェランスではない接触を伴う反則がニュートラル・ゾーンを越えた地
点で起きた場合，施行地点はプレビアス・スポットである。9−3−4−cの場合も適用される。
（A. R. 7−3−9−ⅠおよびA. R. 9−3−4−ⅠおよびⅡ）
േଇɿϓϨϏΞεɾεϙοτ͔Β10·ͨ͸1�Ϡʔυɻύε͕λον͞ΕΔલͷ༗֨ࢿϨ

γʔόʔʹର͢Δ൓ଇͷ৔߹͸ɼࣗಈతʹୈ1μ΢ϯɻʦS3�ɼS�2ɼS�3·ͨ͸
S��ʧ

f. 守備側のプレーヤーは，ルースボールを得ようとしている場合，相手を払いのけたり，ブロ
ックするために，手または腕を正当に使用してよい。（参照：9−1−5例外3および4，およ
び9−3−3−c例外3および5）
1. バックワード・パス，ファンブル，およびタッチする資格のあるキックの間。
2. ニュートラル・ゾーンを越え，いずれかのプレーヤーまたは審判員によってタッチされ
た後のフォワード・パスの間。

g. 守備側のプレーヤーは相手のヘルメット（フェイス・マスクを含む）に対して，手または腕
で連続的に接触してはならない。（例外：ボールキャリアに対して）
േଇɿ1�Ϡʔυɻ͔ͭBνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓɼࣗಈ

తʹୈ1μ΢ϯɻʦS3�ʧ

ୈ�৚ɹϓϨʔϠʔʹର͢Δ੍ݶ
a. すべてのプレーヤーは，スナップの前に味方の背中や肩の上に足をのせていてはならない。

േଇɿσουϘʔϧதͷ൓ଇɻαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�ϠʔυɻʦS2�ʧ
b. キックをブロック，バッティング，またはキャッチしようとする守備側のプレーヤーは，次の
ことを行ってはならない。
1. 味方のプレーヤーの上に足を置く，飛び乗る，または立つこと。（参照：9−1−11）
2. 味方の上に（両）手を置くことで，高く上がること。
3. 味方のプレーヤーによって持ち上げられること，高く支えられること，後ろから押し込
まれること，押されること。
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ୈ�৚ɹϘʔϧ͕ϧʔεͷͱ͖
ボールがルースのときは，いかなるプレーヤーも相手をつかんではならない。また，相手の背後
の不正なブロック，相手のフェイス・マスク，ヘルメットの開口部をひねる，まわす，または引く
こと，手の不正な使用およびパーソナル・ファウルをしてはならない。（A. R. 7−3−9−Ⅰ）

േଇɿ10·ͨ͸1�ϠʔυɻχϡʔτϥϧŋκʔϯͷखલͷAνʔϜͷ൓ଇʹର͢Δേଇ͸ɼ
ϓϨϏΞεŋεϙοτ͔Β͢ߦࢪΔɻ͜ͷ൓ଇ͕AνʔϜͷΰʔϧϥΠϯͷखલʢAν
ʔϜͷΤϯυκʔϯଆʣͰ͖ͨى৔߹͸ηΠϑςΟͰ͋Δɻʢࢀরɿ10ʵ2ʣʦS3�ɼ
S�2ɼS�3·ͨ͸S��ʧ

ୈ1৚ɹϧʔεϘʔϧͷόοςΟϯά
a. パスが空中にある間，ボールにタッチする資格のあるプレーヤーはボールをいかなる方向へ
もバッティングしてよい。（例外：9−4−2）

b. すべてのプレーヤーは，フィールド・オブ・プレーおよびエンドゾーンでスクリメージ・キッ
クをブロックしてもよい。

c. いかなるプレーヤーも，上記以外のルースボールをフィールド・オブ・プレーでは，前方へ
バッティングしてはならない。また，ボールがエンドゾーンにある場合には，いかなる方向
へもバッティングしてはならない。（参照：2−2−3−a）（例外：6−3−11）（A. R. 6−3−
11−Ⅰ，A. R. 9−4−1−Ⅰ～ⅩおよびA. R. 10−2−2−Ⅱ）
േଇɿ10Ϡʔυɼ͔ͭAνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠ଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓɼϩεɾΦ

ϒɾμ΢ϯɻʦS31͓ΑͼS�ʧ
ʢྫ֎ɿਖ਼౰ͳεΫϦϝʔδɾΩοΫ͕χϡʔτϥϧɾκʔϯΛӽ͑ͨͱ͖ʹ͖ͨى
൓ଇͷ৔߹͸ɼϩεɾΦϒɾμ΢ϯʹ͸ͳΒͳ͍ɻʣ

ୈ2৚ɹۭதʹ͋ΔόοΫϫʔυɾύεͷόοςΟϯά
バックワード・パスが空中にある間，パスをしたチームは前方に向かってバッティングしてはな
らない。

േଇɿ10ϠʔυɻʦS31ʧ

ୈ3৚ɹ֬อதͷϘʔϧͷόοςΟϯά
プレーヤーが確保中のボールを，確保しているチームのプレーヤーが前方へバッティングしては
ならない。

േଇɿ10ϠʔυɻʦS31ʧ

ୈ�৚ɹϘʔϧͷෆਖ਼ͳΩοΩϯά
プレーヤーは，ルースボール，フォワード・パス，またはプレースキックのために相手が保持し

第4章 όοςィϯάͱΩοΩϯά
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ているボールをキックしてはならない。こうした不正な行為があっても，ルースボールまたはフ
ォワード・パスの状態は継続される。しかし，プレースキックのためにボールを保持していたプ
レーヤーが，スクリメージ・ダウン中に確保を失ったのであれば，それはファンブルでありルー
スボールとなる。フリーキック中であれば，ボールデッドの状態のままである。（A. R. 8−7−2−
Ⅳおよび9−4−1−Ⅺ）

േଇɿ10ϠʔυɻAνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠ଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓɼϩεɾΦϒɾμ
΢ϯɻʦS31͓ΑͼS�ʧ

ʢྫ֎ɿਖ਼౰ͳεΫϦϝʔδɾΩοΫ͕χϡʔτϥϧɾκʔϯΛӽ͑ͨͱ͖ʹ͖ͨى൓
ଇͷ৔߹͸ɼϩεɾΦϒɾμ΢ϯʹ͸ͳΒͳ͍ɻʣ

ୈ1৚ɹ๫ྗߦҝ
a. 試合前，ユニフォームを着用した登録選手またはコーチは，暴力行為に参加してはならない。
（参照：2−32−1）試合の前半で，プレーヤーは暴力行為に参加してはならない。
േଇɿ1�Ϡʔυɻ

σουϘʔϧதͷ൓ଇʹରͯ͠͸αΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�Ϡʔυɻ
BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼୈ1μ΢ϯ͕ଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓɼࣗಈత
ʹୈ1μ΢ϯɻ
൓ଇऀ͸ɼͦͷࢼ߹ͷ࢒Γͷ֨ࢿΛ຅ऩɻ

ʦS�ɼS2�·ͨ͸S3�ɼ͓ΑͼS��ʧ
b. 前半と後半の間の休止時間に，ユニフォームを着用した登録選手またはコーチは，暴力行
為に参加してはならない。試合の後半で，プレーヤーは暴力行為に参加してはならない。
േଇɿ1�Ϡʔυɻ

σουϘʔϧதͷ൓ଇʹରͯ͠͸αΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�Ϡʔυɻ
BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼୈ1μ΢ϯ͕ଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓɼࣗಈత
ʹୈ1μ΢ϯɻ
൓ଇऀ͸ɼͦͷࢼ߹ͷ࢒Γͱɼ࣍ͷࢼ߹ͷલ൒ͷ֨ࢿΛ຅ऩɻ

ʦS�ɼS2�·ͨ͸S3�ɼ͓ΑͼS��ʧɹ
γʔζϯޙ࠷ͷࢼ߹Ͱ͖ͨى๫ྗߦҝʹରͯ͠͸ɼ࢒͕֨ࢿΔऀ͸ɼ࣍ͷγʔζϯ
ͷ֨ࢿΛ༗͢Δ࠷ॳͷࢼ߹Ͱ๫ྗߦҝʹΑΔग़৔ఀࢭͱͳΔɻ

c. 前後半共にコーチまたは交代選手は，暴力行為に参加するために自己のチームエリアを離
れてはならない。また自己のチームエリアでの暴力行為に参加してはならない。
േଇɿαΫγʔσΟϯάɾεϙοτ͔Β1�Ϡʔυɻ

BνʔϜͷ൓ଇʹରͯ͠͸ɼୈ1μ΢ϯ͕ଞͷެࣜنଇʹ఍৮͠ͳ͍ݶΓɼࣗಈత
ʹୈ1μ΢ϯɻ
൓ଇऀ͸ɼͦͷࢼ߹ͷ࢒Γͱɼ࣍ͷࢼ߹ͷલ൒ͷ֨ࢿΛ຅ऩɻʦS�ɼS2�·ͨ͸
S3�ɼ͓ΑͼS��ʧ
γʔζϯޙ࠷ͷࢼ߹Ͱ͖ͨى๫ྗߦҝʹରͯ͠͸ɼ࢒͕֨ࢿΔऀ͸ɼ࣍ͷγʔζϯ

第�章 ๫ྗߦҝ
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ͷ֨ࢿΛ༗͢Δ࠷ॳͷࢼ߹Ͱ๫ྗߦҝʹΑΔ֨ࢿ຅ऩͱͳΔɻ

ୈ2৚ɹ2ճ໨ͷ֨ࢿ຅ऩ
a. 登録選手，コーチ，およびプレーヤーが暴力行為に参加しそのシーズンで2回目の資格没
収になった場合は，その試合の資格没収とそのシーズンの残りの出場資格が停止となる。

b. シーズン最後の試合で2回目の資格没収となった場合，次のシーズンの資格を有する最初
の試合で出場停止となる。この出場停止は，そのシーズンの最初の暴力行為として扱われる。

ୈ3৚ɹϨϑϦʔͷใࠂ
レフリーは，暴力行為により資格没収となったすべての者を，自分の審判の割り当てを行った組
織に文書で報告しなければならない。当該組織は，罰則を遂行する責任を有す。

（ビデオによる検証が可能であることを前提にして）

ୈ1৚ɹϓϨʔϠʔͷୀ৔
ひどいパーソナル･ファウルによりプレーヤーが資格没収となった場合は，当該チームが所属す
る競技団体は，予定された次の試合の前までに追加的な制裁が必要かどうかビデオによる見直
しを行う。

ୈ2৚ɹ൓ଇͱ͸ͳΒͳ͔ͬͨߦҝ
競技団体による試合の見直しにより，当該試合の審判員が反則とはしなかったひどいパーソナ
ル･ファウルのプレーが明確になった場合，競技団体は予定された次の試合の前までに追加的な
制裁を科すことができる。

第�章 ͻͲ͍ʢѱ࣭ͳʣύーιφルɾフΝ΢ル
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ୈ1৚ɹྃ׬ͷํ๏ͱ࣌
a. 罰則は，公式規則に従って受諾，辞退，または取消された場合，もしくはその選択がレフ
リーにとって明らかな場合に完了する。

b. いかなる罰則も辞退することができるが，資格を没収されたプレーヤーは，罰則の受諾，辞
退にかかわらず試合から離れなければならない。（参照：2−27−12）

c. 反則に対する罰則は，次のダウンのためのレディ・フォー・プレーが宣告される前に完了さ
れなければならない。

d. 規定された罰則が他の公式規則に抵触する場合には，施行されない。

ୈ2৚ɹεφοϓͱಉ࣌
スナップまたはフリーキックと同時に起こった反則は，そのダウン中に起こったものとみなす。（例
外：3−5−2−e）

ୈ3৚ɹಉҰνʔϜʹΑΔϥΠϒϘʔϧதͷෳ਺ͷ൓ଇ
同一チームによる2つ以上のライブボール中の反則がレフリーに報告された場合，被反則チーム
は罰則を一つだけ選択することができる。

ୈ�৚ɹΦϑηοςΟϯάɾϑΝ΢ϧ
両チームのライブボール中の反則がレフリーに報告された場合，これらの反則はオフセッティン
グ・ファウルであり反則は相殺され，ダウンを繰り返す（A. R. 10−1−4−ⅠおよびⅧ）。資格没
収となる反則を犯したプレーヤーは，その試合から離れなければならない。
例外：
1. ダウン中にチーム確保が変わった場合，最後に確保しているチームは，その最後の確

保の変更の前に反則をしていないならば，オフセッティング・ファウルを辞退し，自己
の反則の罰則を施行した後に，ボールを確保することができる（A. R. 10−1−4−Ⅱ
～Ⅶ）。

2. すべてのBチームの反則が，ポストスクリメージ・キックの施行の場合，Bチームはオ
フセッティング・ファウルを辞退し，ポストスクリメージ・キックの施行を選択すること
ができる。

3. 公式規則8−3−4−cおよび3−1−3−g−3（トライ中または超過節のBチームの確
保後）。

第1章 േଇͷྃ׬
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ୈ�৚ɹσουϘʔϧதͷ൓ଇ
デッドボール中の反則に対する罰則は，発生した順に別々に施行する（A. R. 10−1−5−Ⅰ～Ⅲ）
［例外：両チームによるデッドボール中のスポーツマンらしからぬ行為，またはデッドボール中の
パーソナル・ファウルがレフリーに報告されたが，その罰則のいずれもの施行が完了する前の場
合，反則は相殺され，その反則の起きる前に成立したダウンの数や状況は影響を受けず，罰則
は取り消される。ただし，資格を没収されたすべてのプレーヤーは，その試合から離れなけれ
ばならない（参照：5−2−6および10−2−2−a）］。

ୈ�৚ɹϥΠϒϘʔϧதͷ൓ଇͱσουϘʔϧதͷ൓ଇ
a. ライブボール中の反則は，デッドボール中の反則とは相殺できない。
b. ライブボール中の反則の後に続いて相手チームや同一チームのデッドボール中の反則（デ
ッドボール中の反則として扱われるライブボール中の反則も含む）があった場合，罰則は発
生した順に別々に施行する（A. R. 10−1−6−Ⅰ～Ⅴ）。

ୈ�৚ɹΠϯλʔόϧɾϑΝ΢ϧ
第4節の終了から超過節の開始の間に起きた反則に対する罰則は，第1シリーズの開始地点の
25ヤードラインから施行する（例外：10−2−5，A. R. 10−2−5−Ⅰ～Ⅻ）。

ୈ1৚ɹߦࢪ஍఺
a. 多くの反則に対しては，施行地点は罰則の条文で定められている。罰則の条文で施行地点
が定められていない場合は，施行地点は3−1の原則により決定される（参照：2−33およ
び10−2−2−c）。

b. 施行地点としての可能性があるのは，次の地点である。
プレビアス・スポット，反則地点，サクシーディング・スポット，ラン・エンドの地点，およ
びスクリメージ･キックの場合にはポストスクリメージ･キックの地点である。

ୈ2৚ɹߦࢪ஍఺ͱجߦࢪ४఺ͷܾఆ
a. デッドボール中の反則
 ボールがデッドの時の反則に対する罰則の施行地点は，サクシーディング・スポットである。
b. ニュートラル・ゾーンの手前における攻撃側の反則
 ニュートラル･ゾーンの手前における次の攻撃側の反則に対する罰則は，プレビアス・スポ
ットから施行する。

 手の不正な使用，ホールディング，不正なブロックの反則，およびパーソナル･ファウル。（例
外：この反則がAチームのエンドゾーンで起きた場合はセイフティである。）スクリメージ・
キック・プレー中の攻撃チームの反則に対しては6−3−13を参照。

c. 3−1の原則（参照：2−33）は，次の通り適用する。
1. 確保しているチームが，施行基準点の手前で反則を起こせば，罰則は反則地点から施

第2章 ๏ํߦࢪ
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行する。
2. 確保しているチームが，施行基準点を越えて反則を起こせば，罰則は施行基準点から
施行する。

3. 確保していないチームが，施行基準点の手前または越えて反則を起こせば，罰則は施
行基準点から施行する。

d. 以下は，プレーの種類に対応した施行基準点である。
1. ランニング・プレー
（a）関連したラン・エンドがニュートラル・ゾーンの手前の場合は，プレビアス・スポ

ットである。
（b） 関連したラン・エンドがニュートラル・ゾーンを越えた場合は，関連したランのラ

ン・エンドである。
（c） ニュートラル・ゾーンがないランニング・プレーの場合は，関連したランのラン・

エンドである。
2. チーム確保の変更後のラン・エンドがエンドゾーンとなった場合のランニング・プレー
（トライを除く）
（a） エンドゾーンでのチーム確保の変更後，反則があり，プレーの結果がタッチバッ

クとなった場合は，20ヤードラインである。
（b） フィールド・オブ・プレーでのチーム確保の変更後，反則があり，関連するラン・

エンドがエンドゾーンの場合は，ゴールラインである（例外：8−5−1−例外）。
（c） エンドゾーンでのチーム確保の変更後，反則があり，関連するラン・エンドがエン

ドゾーンでありプレーの結果がタッチバックではない場合は，ゴールラインである。
3. パス・プレー

 正当なフォワード・パス・プレーの場合は，プレビアス・スポットである。
4. キック・プレー
（a）反則がポストスクリメージ･キックの規定が適用されない正当なキック・プレーの

場合は，プレビアス・スポットである。
（b） 反則がポストスクリメージ･キックの規定が適用される場合は，ポストスクリメージ

･キックの地点である。

ୈ3৚ɹϙετεΫϦϝʔδŋΩοΫͷേଇߦࢪ
a. ポストスクリメージ・キックの罰則施行の規則では，Bチームの反則が次の下記bの条件を
満たす場合，反則が起こった時に2−4−1−b−3に基づくチーム確保が変更していなかっ
たとしても，Bチームがボールを確保していたとして取り扱う。

b. ポストスクリメージ･キックの罰則施行は，スクリメージ・キック中のBチームの反則のみに
対して，次の条件を満たす場合のみに適用する。
1. キックがトライ中，成功したフィールドゴール中，超過節のいずれでもない（A. R. 

10−2−3−Ⅳ）。
2. ボールがニュートラル・ゾーンを越える。
3. 反則の発生がキックの終了の前（A. R. 10−2−3−Ⅰ，ⅡおよびⅤ）。

1�-�　േଇのߦࢪ
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4. Bチームが次にボールをプレーに移す場合。
これらの条件がすべて満たされれば，罰則は3−1の原則に従って施行される。Bチームは施行
基準点であるポストスクリメージ･キックの地点でボールを確保しているとして扱われる。（参照：
10−2−2−c）（A. R. 10−2−3−Ⅰ～Ⅶ）

ୈ�৚ɹΩοΫதͷAνʔϜͷ൓ଇ
正当なフリーキック・プレーまたはボールがニュートラル・ゾーンを越えたスクリメージ・キッ
ク・プレー（フィールドゴールの試みを除く）中の，キックをキャッチする機会の妨害（参照：6−
4）の反則を除くキック側のすべての反則は，プレビアス・スポットまたはプレー後のデッドボー
ルがBチームに所属する地点からの施行をBチームが選択する。（参照：6−1−8および6−3−
13）

ୈ�৚ɹλονμ΢ϯɼϑΟʔϧυΰʔϧ͓ΑͼτϥΠͷͦΕͧΕͷؒɼ·ͨ͸ͦͷޙͷ൓ଇ
a. （トライではなく）タッチダウンとなったダウン中の得点をしなかったチームの反則：

1. パーソナル･ファウルおよびスポーツマンらしからぬ行為は，トライでの施行かまたは次
のキックオフでの施行を，得点をしたチームが選択する。キックオフがない状況では，
受諾された罰則はトライで施行する。

2. 他のすべての反則は，トライまたは次のキックオフで施行されない。これらの罰則は， 
ダウン中のキックへの不正なタッチにより施行が可能とならない限り，公式規則により
辞退される（A. R. 6−3−2−ⅢおよびⅣ）。

b. 3ヤードラインからのトライにおける守備側のパス・インターフェランスの罰則は，ゴールラ
インまでの距離の半分を施行する。トライが成功の場合は，罰則は公式規則により辞退さ
れる。

c. タッチダウンの後で次のトライのためにボールがレディ・フォー・プレーとなる前に起きた
反則，およびタッチダウンとなったプレー中に発生した反則で，デッドボール時の反則とし
て扱われるライブボール中の反則に対する罰則は，トライまたは次のキックオフで施行する。
被反則チームが選択する。キックオフがない状況では，受諾された罰則はトライで施行す
る（A. R. 3−2−3−Ⅴ）。

d. フィールドゴール・プレー中のライブボール中の反則に対する罰則は，公式規則に従って施
行される。成功したフィールドゴールで得点を得るためには，AチームはBチームのライブ
ボール中の反則の罰則を辞退しなければならない。Aチームは，Bチームのライブボール中
の反則に対する罰則を受諾し，成功したフィールドゴールの得点を辞退し，ブレビアス・ス
ポットからの罰則施行を選択してもよい。デッドボール中の反則として扱われるライブボー
ル中の反則，およびフィールドゴールのダウン後のデッドボール中の反則は，サクシーディ
ング・スポットで施行する。

e. トライ中またはトライのダウン後の反則に対する罰則は，公式規則8−3−3，8−3−4，8−
3−5および10−2−5−bに基づいて施行される（A. R. 3−2−3−ⅥおよびⅦ）。

f. 反則に対する距離罰則により，いずれかのチームのフリーキックの制限線がそのチームの5

ヤードラインの後方になってはならない。罰則の施行により，フリーキックの制限線が5ヤ
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ードラインの後方となるような罰則は，次のサクシーディング・スポットから施行する。

ୈ�৚ɹϋʔϑɾσΟελϯεͷߦࢪखॱ
3ヤードライン上またはその内側からのトライを含むいかなる距離罰則も，施行地点から反則チ
ームのゴールラインまでの距離の半分を越えない［例外：（1）トライ以外のスクリメージ・ダウ
ンの守備側のパス・インターフェランス（参照：7−3−8および10−2−5−b），（2）トライに
おいて，3ヤードラインの外側からボールがスナップされた場合の守備側のパス・インターフェ
ランス］。

1�-�　േଇのߦࢪ
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審判員の任務は，フィールド中央で行う予定されたコイントスで始まり，レフリーの最終得点の
宣言で終了する。［S14］

ୈ1৚
試合は，4名，5名，6名，ないし7名の審判員の管理の下で行われる。

ୈ2৚
審判員の責任とメカニックは，日本アメリカンフットボール協会審判委員会が推薦するオフィシ
エイティング・マニュアルに規定される。審判員はこのマニュアルの内容を理解し適用する責任
を負う。

第1章 ৹൑һͷ೚຿

第2章 ੹೚

第11篇　審判員−−管轄と任務
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  S 篇 章 条
േଇҰཡ

S：シグナル（R−126参照）　　ˎ：シグナル9を൐う。

ϩεɾΦϒɾμ΢ϯʢμ΢ϯͷ૕ࣦʣ

  S 篇 章 条
不正なスクリメージ・キック（5ヤードの罰則） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 31ˎ 6 3 10

前方へのボールの不正な手౉し（5ヤードの罰則） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ35ˎ 7 1 6

計画的なルースボール（5ヤードの罰則） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19ˎ 7 1 7

故意にバックワード・パスをアウト・オブ・バウンズに౤げた
（5ヤードの罰則） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ35ˎ 7 2 1

Aチームによる不正なフォワード・パス（5ヤードの罰則） ʜʜʜʜʜʜʜʜ35ˎ 7 3 2

フォワード・パスのインテンショナル・グラウンディング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜ36ˎ 7 3 2

アウト・オブ・バウンズに出たプレーヤーによる
フォワード・パスへの不正なタッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 16ˎ 7 3 4

ボールの不正なバッティング（10ヤードの罰則）ʦ例外参照ʧ ʜʜʜʜʜʜʜ 31ˎ 9 4 1

ボールの不正なキッキング（10ヤードの罰則）ʦ例外参照ʧʜʜʜʜʜʜʜʜ 31ˎ 9 4 4

�Ϡʔυͷേଇ

プレー用表໘を有利なように変化させた ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 1 2 9

番号の不備 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 23 1 4 2

コイントスの違反 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 3 1 1

3ճのタイムアウトの使用後の஗Ԇ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 3 4 2

ゲームの不正な஗Ԇ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 3 4 2

デッドボールの前進 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 3 4 2

攻撃側のシグナルへの妨害 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 3 4 2

ަ୅規則の違反 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 22 3 5 2

12人以上のプレーヤーによるフォーメーションまたはプレー ʜʜʜʜʜʜʜ 22 3 5 3

レディ・フォー・プレー前にボールをプレーに移した ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 4 1 4

40秒，25秒計時の違反 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 4 1 5

フリーキック・フォーメーションの違反 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 18，19 6 1 2

フリーキック中のAチームのブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 6 1 2

フリーキックがऽられる時にプレーヤーがアウト・オブ・
バウンズにいた ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 6 1 2
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Aチームのプレーヤーが不正にアウト・オブ・バウンズに出た
（フリーキック） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 6 1 2

フリーキックが，直接，アウト・オブ・バウンズに出た ʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 6 2 1

不正なキック（Aチームによる場合はロス・オブ・ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜ 31ˎ 6 3 10

Aチームのプレーヤーが不正にアウト・オブ・バウンズに出た
（スクリメージ・キック） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 6 3 12

フィールドゴール・フォーメーションでの3対1の接触 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 6 3 14

フェアキャッチ後，3า以上動いた ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 6 5 2

不正なスナップ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 7 1 1

スナッパーの位置とボールの不正な調整 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 7 1 3

レディ・フォー・プレー後，Aチームが両9ヤードマークの間にいなかった ʜʜ 19 7 1 3

フォルス・スタート，プレーの開始を装う ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 7 1 3

スナップ時のエンクローチメント（攻撃側） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 7 1 3

スナップ時にプレーヤーがアウト・オブ・バウンズにいた ʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 7 1 4

攻撃側のスナップ時の不正なϞーション ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 20 7 1 4

不正なフォーメーション ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 7 1 4

番号の例外による不正なフォーメーション ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 7 1 4

不正なシフト ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 20 7 1 4

オフサイド（守備側） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 18 7 1 5

激な守備側の行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜٸ 21 7 1 5

相手プレーヤーまたはボールに対する妨害 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 18 7 1 5

ディフェンス・プレーヤーのバックへのಥ進 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 7 1 5

ディフェンス・プレーヤーのスナップ時のアウト・オブ・バウンズ ʜʜʜʜʜ 19 7 1 5

前方へのボールの不正な手౉し
（Aチームによる場合はロス・オブ・ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ35ˎ 7 1 6

計画的なルースボール（ロス・オブ・ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 19ˎ 7 1 7

故意にバックワード・パスをアウト・オブ・バウンズに౤げた
（Aチームによる場合はロス・オブ・ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ35ˎ 7 2 1

スクリメージ・ライン上のプレーヤーがスナップを受けた ʜʜʜʜʜʜʜʜ 19 7 2 3

不正なフォワード・パス
（Aチームによる場合はロス・オブ・ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ35ˎ 7 3 2

無資格レシーバーのダウンフィールドへの侵入 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 37 7 3 10

フォワード・パスへの不正なタッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 16 7 3 11

キッカーやホルダーへのಥき当たり ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 30 9 1 4

試合の運営に対する妨害（15ヤードの場合もあり） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 29 9 2 5

インターロックド・インターフェランス，
へルピング・ザ・ランナー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 44 9 3 2
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��Ϡʔυͷേଇ

ホームチームの஗Ԇ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 3 4 1

手または腕の不正な使用（攻撃側） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 42 9 3 3

ホールディングや妨害（攻撃側） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 42 9 3 3

എ後のブロック（攻撃側） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 43 9 3 3

手を組み合わせる ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 42 9 3 3

手の不正な使用（守備側） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 42 9 3 4

ホールディングや妨害（守備側） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 42 9 3 4

എ後のブロック（守備側） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 43 9 3 4

ホールディングや妨害（ルースボール） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 42 9 3 6

ルースボールの不正なバッティング（ロス・オブ・ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜ 31ˎ 9 4 1

バックワード・パスの不正なバッティング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 31 9 4 1,2

確保しているプレーヤーの確保中のボールのバッティング ʜʜʜʜʜʜʜʜ 31 9 4 3

ボールの不正なキッキング（ロス・オブ・ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 31ˎ 9 4 4

��Ϡʔυͷേଇ

ボールに印を付けること ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 1 3 3

相手を欺くための番号の変更 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 1 4 2

許可を受けないカラー・ジャージの着用 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 1 4 5

不正な通信装置（資格没収） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27，47 1 4 10

前後半開始時にプレーを開始する用意がない ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 3 4 1

相手の不利益になるૉૣいަ୅ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 22，27 3 5 2

不正なウェッジ・フォーメーション ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 6 1 10

キックをキャッチする機会の妨害 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 33 6 4 1

フェアキャッチのシグナルをしたプレーヤーによる
不正なブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 40 6 5 4

フェアキャッチをしたプレーヤーへのタックルまたはブロック ʜʜʜʜʜʜʜ 38 6 5 5

攻撃側のパス・インターフェランス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 33 7 3 8

守備側のパス・インターフェランス（第1ダウン）ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 33 7 3 8

相手を打つこと，トリッピング（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，46 9 1 2

ターゲティング，ヘルメットの頂点からの接触
（第1ダウン）（資格没収） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，24，47 9 1 3

ターゲティング，無防備なプレーヤーの首または頭部への接触
（第1ダウン）（資格没収） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，24，47 9 1 4

クリッピング（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，39 9 1 5



R−122
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腰より下のブロック（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，40 9 1 6

レイトώット，アウト・オブ・バウンズでの行為（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 7

ヘルメットとフェイス・マスクの反則（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，45 9 1 8

ラフィング・ザ・パサー（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，34 9 1 9

チョップ・ブロック（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，41 9 1 10

౿みつけること，リーピング（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 11

プレーから離れた相手への反則（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 12

ϋードリング（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 13

スナッパーに対する不正な接触（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 14

ホースカラー・タックル（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，25 9 1 15

キッカーやホルダーに対する乱暴な行為
（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，30 9 1 16

キッカーが相手による乱暴な行為を装う ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 1 16

侮辱的言動 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 1

フィールドへの不正な侵入 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 1

審判員にボールをฦさない ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 1

悪意をもった挑発的な行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 1

スポーツマンらしからぬ行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 1

チームエリアから離れた ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 1

資格没収者の不正な参加 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 1

公式規則の適用を受ける者の૽Ի ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 1

ボールをӅす ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 2

ަ୅やަ୅選手を装う ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 2

相手をࠞ乱させる装具 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 2

故意に審判員に接触（資格没収） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27，47 9 2 4

ヘルメットの࿈続した接触 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 3 4

守備側に対する制限の違反 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 3 5

暴力行為（資格没収） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27，38，47 9 5 1
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േଇҰཡ

  S 篇 章 条

ϋʔϑɾσΟελϯε

距離罰則がゴールラインまでの距離の半分をӽえる場合
　　（守備側のパス・インターフェランスを除く） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 10 2 6

൓ଇ஍఺Ͱඃ൓ଇνʔϜͷϘʔϧʹͳΔ৔߹�

守備側によるパス・インターフェランス
　　（15ヤード以下の罰則の場合）（第1ダウン） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 33 7 3 8

όΠΦϨʔγϣϯͰλΠϜΞ΢τΛ՝͢৔߹

必要な装具の不備 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 23 1 4 8

不正な装具の使用 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 23 1 4 8

ヘッドコーチとの協議 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 21 3 3 4

不正なクリーツ（資格没収） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 23，47 9 2 2

όΠΦϨʔγϣϯ

キックチームによるフリーキックへの不正なタッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 16 6 1 3

スクリメージ・キックへの不正なタッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 16 6 3 2

スクリメージ・キックのバッティングの例外 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 16 6 3 11

຅ऩ֨ࢿ

通信装置の使用 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27，47 1 4 10

タバコ੡品の使用 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 47 1 4 14

ひどい反則 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38他，47 9 1 1

ターゲティング，ヘルメットの頂点からの接触 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，24，47 9 1 3

ターゲティング，無防備なプレーヤーの首または頭部への接触 ʜʜ 38，24，47 9 1 4

不正なクリーツ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 23，47 9 2 2

審判員に対する接触 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27，47 9 2 4

2ճ目のスポーツマンらしからぬ行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27，47 9 2 6

暴力行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27，38，47 9 5 1
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ࣗಈతʹୈ�μ΢ϯʢकඋଆͷ൓ଇʣ

パス・インターフェランス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 33 7 3 8

相手を打つこと，トリッピング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，46 9 1 2

ターゲティング，ヘルメットの頂点からの接触 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，24，47 9 1 3

ターゲティング，無防備なプレーヤーの首または頭部への接触 ʜʜ 38，24，47 9 1 4

クリッピング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，39 9 1 5

腰より下のブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，40 9 1 6

レイトώット，アウト・オブ・バウンズでの行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 7

ヘルメットとフェイス・マスクの反則 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，45 9 1 8

ラフィング・ザ・パサー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，34 9 1 9

チョップ・ブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，41 9 1 10

౿みつけること，リーピング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 11

プレーから離れた相手への反則 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 12

ϋードリング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 13

スナッパーに対する不正な接触  ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 1 14

ホースカラー・タックル ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，25 9 1 15

キッカーやホルダーに対する乱暴な行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38，30 9 1 16

スポーツマンらしからぬ行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27 9 2 1

不正なクリーツ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 23，47 9 2 2

有資格レシーバーに対する不正な接触 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 38 9 3 4

暴力行為（資格没収） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 27，38，47 9 5 1

ٙΘ͍͠৔߹

キャッチまたはリカバーの不成ޭ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 2 4 3

腰より下のブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 2 3 2

チョップ・ブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 2 3 3

എ後のブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 2 3 4

キックやフォワード・パスでボールにタッチしていない ʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 2 11 4

ボールをۮવにキックʦタッチされたʧ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 2 16 1

バックワード・パスではなくフォワード・パス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 2 19 2

ファンブルではなくフォワード・パス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 2 19 2

キャッチ可能なフォワード・パス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 2 19 4

負傷したプレーヤーのための計時ఀ止 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 3 3 5

前進が止る ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 4 1 3

キックのキャッチの妨害 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 6 4 1
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キャッチ可能なフォワード・パス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 7 3 8

セイフティではなくタッチバック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 8 5 1

フェイス・マスクをひねる，まわす，引く（ヘルメットの開口部） ʜʜʜʜʜ − 9 1 8

キッカーへの「ಥき当たり」でなく「乱暴な行為」 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 9 1 16

ϨϑϦʔͷ൑அ

ひきょうな行為に対する罰則 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ − 9 2 3
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1. プレーヤーとコーチはチームエリアに໭り，そこで待機しなければならない。審判員はプレ
ーヤーとコーチにそのように指示する。医務担当者と（担Սなどの）ٸٹ要員との間の視
໺を充分に確保すること。

2. 重大な負傷者にプレーヤーを近づけないよう充分な距離を確保すること。

3. プレーヤーに負傷者をひっくりฦすようなことをさせてはならない。

4. プレーヤーが負傷者のヘルメットやチンストラップをはずしたり，腰をුかせてٵݺしやす
いようにするなど，グラウンドにԣたわっている負傷者に触れさせてはいけない。

5. プレーヤーに密ूから（ఢຯ方を問わず）負傷者を引き出すことをさせてはならない。

6. 医務担当者が負傷者に౸達した後は，審判員全員がグラウンド状گおよびチーム関係者の
管理責任を負い，医務担当者が支োなく任務を遂行できるようにしなければならない。

7. プレーヤーやコーチがトレーナーやチームドクターの任務にׯবしたり，ٸがせたりするこ
とのないよう適切に管理しなければならない。

注意： 審判員はどの会場においても，ٸٹ用具のॴ在位置についてख़஌していなければならな
い。

このガイドラインはNCAAがNFLの協力により作成したものである。

෇࿥"　�ϑΟールドͰのॏେͳෛইൃੜ࣌の�
৹൑һ༻ΨΠドϥΠン
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本付録の目的は，ཕ発生時における試合の中அおよび再開の決定に責任を持つ者に，そのため
の৘報をఏڙするものであるŇ

1. ཕޫからཕ໐までの時間ࠩが30秒（ཕの位置が約10キロの距離と同等）となるまでに，審
判員は試合を中அし，プレーヤー，コーチ等のチーム関係者，試合の運営関係者等は，安
全なݐ物または場ॴにආ難を完了していなければならない。これは，他の技術や機器が使
えない状گで判அするための現実的な方策としてߟҊされたものである。この危険ݍ外で
のཕの発生については可能性は低いが危険は存在することを付記する。なお，現在の科学
技術では，そのݍ内のどこで次のམཕがىこるのかは予ଌできない。

2. ੨空が見えることとӍが߱っていないという現৅は，ཕが発生しないということを保証する
ものではないŇӍの中৺から16km離れたところでもམཕがىきる可能性がある。Ӎはམཕ
の必要条件ではないŇ

3. 最後のཕޫまたはཕ໐からগなくとも30分がܦ過した後，試合を再開することが望ましい。

4. ఱީの状گを೺Ѳするために別్ిࢠ的な୳஌装置があれば，それを使用すべきであるが，
それを།一の判அ基準としてはならない。

（出典：NCAA Sports Medicine Handbook and NCAA Championships Severe Weather Policy）

෇࿥#　�ཕൃੜ࣌ʹ͓͚Δ৹൑һ͓Αͼࢼ߹ӡ
Ӧ؅ཧऀ΁のΨΠドϥΠン
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脳震盪とは，ি動的な力として頭部に伝೻する頭，إ，首，あるいはその他の身体へのি撃が
Ҽとなる脳ো害である。೴਒ᚰ͸ҙࣝফࣦ΍ଞͷ໌Β͔ͳ௃ީΛ൐Θͳ͍Ͱൃੜ͢Δ৔߹΋ى
͋Δɻ܁りฦして脳震盪をىこすことは，過ڈの脳震盪（数時間前，数日前，数ि間前）から
脳がճ復しないうちに脳にো害を与えることになるので，ճ復が஗れたり，ো害が長期化する可
能性を高める。また，كではあるが，܁りฦして脳震盪をىこすことは，脳๲ுや，脳の後Ҩ症，
さらには死につながることがある。

ۃ෼͚ํɿ　 脳震盪と判அするために，試合のときでも練習のときでも選手の下記2項目を見ݟ
めること。

　　１．頭部にٸ激なি撃を与えることにつながる頭部または身体への強྽なώット
　　２．選手の思ߟや身体機能などの変化（下記　௃ީと症状を参照）

௃ީͱ঱ঢ়

ɹίʔνϯάελοϑ͕֬ೝͰ͖Δ௃ީ
　・΅ーっとしている
　・アサイメントやポジションを間違える
　・プレーを忘れる
　・試合，点数，相手が確かではない
　・動作が͗こちない
　・質問してもฦ౴がゆっくり
　・（短い時間でも）意ࣝをࣦう
　・行動や性格が変わる
　・ώットされたときや౗れたときより前の記Աがない
　・ώットされたときや౗れたときから後の記Աがない

ɹબख͕ใࠂͰ͖Δ঱ঢ়
　・頭痛または頭に感じる圧ഭ
　・吐き気，ᅅ吐
　・バランス感֮のো害，目ᚶ
　・ೋ重に見える，΅やけて見える
　・ޫにහ感になる
　・Իにහ感になる

෇࿥$　೴਒ᚰ
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෇࿥

　・だるく感じる，΅Μやりとする，ふらつく
　・ू中力や記Ա力のো害
乱しているࡨ・　
　・気分が༏れない

，ଉしているときでも活動しているときでも，脳震盪に一致する௃ީや症状を示している選手はٳ
すぐに練習あるいは試合から外し，適切な医務担当者に判அされるまでプレーに໭るべきでは
ない。スポーツには負傷者のためのタイムアウトがあり，ަ୅選手もいるので，そのような選手
をࠪݕすることができるはずである。

೴਒ᚰ͕ٙΘΕͨ৔߹

１． 選手をプレーから外す。選手が頭部にώットされたら，脳震盪の௃ީや症状を確認する。
選手にڋ൱させてはならない。脳震盪ではないと選手は౴えるものである。

２． 適切な医務担当者が選手を਍அする。負傷の重症度を選手自身で判அさせてはならない。
認定アスレチックトレーナーやチームドクター，あるいは脳震盪のධՁ・管理にݧܦのある
医務担当者に選手をすぐに見てもらうこと。

３． 脳震盪のධՁ・管理にݧܦのある医務担当者が許可するまで選手をプレーに໭してはなら
ない。選手がプレーに໭るまでに必要とされる時間をྀߟするために，医務担当者がྟচ
的スキルやプロトコールに基づくことを許容する。プレーに໭るまでのステップは，接触の
激しさやリスクに応じてஈ֊的に選手ݸ人に合わせたものにしなければならない。担当医
。がॴଐする団体により策定された脳震盪の管理プロトコールに従うことࢣ

̐． ゲームプランを作る。選手は医務担当者の許可が出るまでプレーに໭ってはならない。事実，
脳震盪の管理は新しい科学により進าしているので，έアはより慎重になり，プレーに復ؼ
するまでの時間は長くなっている。コーチは，選手がগなくともその日１日は外れるゲーム
プランを作らなければならない。

詳細は，www.NCAA.org/health-safetyおよびwww.CDC.gov/Concussionに掲載されている
“NCAA Sports Medicine Handbook Guideline on Concussions”を参ߟにすること。

本ϖージにおける঎ۀ団体，੡品またはサービスへの言ٴは，੓෎による推નを意ຯするもの
ではない。
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ෆਖ਼ͳ૷۩ʹؔ͢Δৄ߲ࣄࡉ

いまたはॊೈ性のない物質は，ॊらかい物質で覆われている場合のみ，ո我を保護すߗ　.1
るために装着が許される。

2.　手や腕を保護するための装具（覆われているΪブスやఴえ໦のようなもの）は，ંࠎや
脱ӓを保護するためにのみ使用が許される。

3.　サイガードは，基ࡐにߗい物質を使用する場合には，発๐ビニールのようなॊらかいࡐ質
で表໘が覆われていなければならない。ॊらかいࡐ質は外側のްさがগなくとも1/4イ
ンチ（6mm）で，内側およびपғのްさがগなくとも3/8インチ（10mm）必要である。

4.　シンガード（すねガード）はগなくとも1/2インチ（13mm）のްさのॊೈ性のある物質
で୺および両໘が覆われていなければならない。

5.　治療ٴび予防のためのニーブレスは，パンツの下でその全体が完全に覆われていなけれ
ばならない。

6.　プレーヤーの身体またはҥ服からಥき出しているۚଐや他のߗい物質でできたものがあっ
てはならない。

。のクリーツ（参照：9−2−2−d）は次の詳細項目に従わなければならないۺ　.7
a.　クリーツのઌ୺からۺのఈまでが3/4インチ（19mm）をӽえてはならない。　　（脱
着可能なクリーツの例外を参照のこと）

b.　ばりがあったり，欠けていたり，こわれやすいࡐྉを使用してはならない。
c.　表໘がざらざらしていたり，֯がӶくとがっていてはならない。
d.　ۺ本体に固定されている場合は，ۚଐでできたクリーツを使用してはならない。
e.　脱着可能なクリーツは：
（1）確実にۺにはめࠐむ機能を有するものでなければならない。
（2）側໘がく̈́ Μでいてはならない。
（3）ԁਲ਼状の場合，平ୱなઌ୺がۺఈと平行でないか，直ܘが3/8インチ（10mm）

未満であってはならない。またはހ状にまるめたઌ୺が直ܘが7/16インチ
（11mm）をӽえてはならない。

（4）ପԁ形の場合，ઌ୺がۺఈと平行ではないか，1/4インチ×3/4インチ（6mm×

19mm）֯未満であってはならない。
（5）ԁ形あるいは環状の場合，֯をまるめておらず，นのްさがগなくとも3/16イン

チ（5mm）でなければならない。
（6）ۚଐ੡の場合，0.005～0.008インチ（0.13～0.20mm）の深さまでম入れし，ロ

෇࿥&　૷۩ɿৄ߲ࣄࡉ
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ックウェルߗさ約C55にした低୸ૉ߯1006ࡐをઌ୺につけたもの以外の߯੡の
クリーツでなければならない。

注意：もし，装着されたクリーツが5/32インチ（4mm）よりগなくクリーツの土୆より広
く立てられ，ۺの෯を৳ばしてۺఈの外側の୺の1/4インチ（6mm）未満になって
いる場合，（a）項の脱着可能のクリーツの長さは1/2インチ（13mm）をӽえてもよい。
つまઌの１つのクリーツはۺఈの෯を৳ばしてつけない。つまઌのクリーツをつける
限度は5/32インチ（4mm）未満が限度である。5/32インチ（4mm）以下の長さは
クリーツの土୆からۺఈまでଌられたものである。

8.　フェイス・マスクはプレーヤーに危険をٴ΅すかもしれない欠ଛ，めくれまたはຎ໣を防
ぐようにデザインされた஄力性のある物質で覆われ，୺部がؙみをଳびてこわれにくい
物質でなければならない。

9.　ショルダー・パッドは，ݞ章部分のઌ୺の半ܘが，使用されているパッドのࡐྉのްさの
1.5ഒをӽえてはならない。

10.　他のプレーヤーに危険をٴ΅すいかなる装具も身に着けてはならない。これには義ࢶも
含まれる。
（a）　義ࢶは競技において装着者にいかなる利益も与えてはならない。
（b）　必要な場合，義ࢶは࢛ࢶと同じ感触となるようにパッドで覆われていなければなら

ない。
11.　標章，ロゴ，ラベル：

a.　ユニフォームおよび他の身に着けるҥ類（防פ用具，ソックス，頭のバンド，̩ シャツ，
手首のバンド，サンバイザー，๧ࢠ，グローブなど）には，通常の঎標やロゴのप
ғにあるすべての装飾物（例：ԑ取り）を含めた໘ੵ（例：長方形，正方形，平行
࢛ล形など）が2.25平方インチ（14.5㎠）をӽえない੡଄ۀ者かڅڙ者の通常のラ
ベルや঎標を（ラベルや঎標が見えるか൱かに関係なく）１ݸのみつけてよい。

b.　サイズ表示，手入れ方法の注意書きやその他のロゴ以外のラベルをユニフォームの
外側につけてはならない。

c.　プロ・リーグのロゴを禁止する。
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このアメリカンフットボール公式規則解આ，アプルーブド・ルール（A. R.）は，アメリカンフット
ボール公式規則の起こりうる状況に対する公式な判定である。

このアメリカンフットボール公式規則解આとアメリカンフットボール公式規則との間で内容の相
ҧがある場合は，アメリカンフットボール公式規則が༏先する。

社団法人日本アメリカンフットボール協会
競技規則委員会

はじめに
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2013೥度に新たに加えられたアプルーブド・ルールは以下のとおりである。

第1篇
1−4−2−Ⅰ

第3篇
3−2−5−Ⅰ
3−3−2−Ⅵ
3−3−5−Ⅷ
3−3−5−Ⅸ
3−3−9−Ⅰ
3−3−9−Ⅱ
3−3−9−Ⅲ
3−3−9−Ⅳ
3−4−4−Ⅳ
3−4−4−Ⅴ
3−5−2−Ⅶ
3−5−2−Ⅷ
3−5−2−Ⅸ
3−5−3−Ⅴ

第5篇
5−2−7−Ⅴ

第6篇
6−1−2−Ⅶ
6−1−3−Ⅱ
6−3−4−Ⅴ
6−3−13−Ⅰ
6−3−13−Ⅱ
6−3−13−Ⅲ
6−4−1−Ⅵ
6−4−1−Ⅹ
6−4−1−ⅩⅠ
6−4−1−ⅩⅡ
6−4−1−ⅩⅢ
6−5−2−Ⅲ

第7篇
7−3−2−Ⅸ
7−3−2−Ⅹ

第8篇
8−2−1−Ⅹ
8−5−1−Ⅸ
8−5−1−Ⅹ
8−6−1−Ⅲ

第9篇
9−1−3−Ⅰ
9−1−4−Ⅰ
9−1−4−Ⅲ
9−1−4−Ⅳ
9−1−4−Ⅴ
9−1−4−Ⅵ
9−1−6−Ⅰ
9−1−6−Ⅱ
9−1−6−Ⅲ
9−1−6−Ⅳ
9−1−6−Ⅴ
9−1−6−Ⅵ
9−1−6−Ⅶ
9−1−6−Ⅷ
9−1−6−Ⅸ
9−1−17−Ⅰ
9−2−1−Ⅸ
9−2−1−Ⅹ
9−3−2−Ⅰ

第10篇
10−2−3−Ⅵ
10−2−3−Ⅶ

2013 年度・৽規アプルーブド・ルール
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第2条　管理および施行
A. R. 1 − 3 − 2
Ⅰɽ 第4ダウン，キッカーA1がঝ認を得た試合ボールを持ってフィールドに入り，前のダウン

で使用したボールとの交׵をレフリーに求めた。　判定：ボールの交׵は認められない。

第2条　番号の規制
A. R. 1 − 4 − 2
Ⅰɽ 試合開始時にはジャージに77൪の൪߸を付けていたAチームのプレーヤーが，88൪の൪

߸を付けて試合に参加してきた。　判定：そのプレーヤーはレフリーに報告しなければ
ならない。レフリーは，ゲーム・クロックやプレー・クロックを止めることなく，マイクロ
フォンを用いて൪߸の変更をアナウンスする。相手チーム側のフランク・オフィシャルは，
相手チームのヘッドコーチに൪߸の変更を通஌する。A88が報告を๨れたら，スポーツ
マンらしからぬ行為の反則である。

第4条　必要な装具の規格
A. R. 1 − 4 − 4
Ⅰɽ 一人あるいはෳ数のプレーヤーが，٭を෴っている（あぶみの部分がついた）タイツを

着用していた。　判定：正当。ただし，このチームの残り全ての選手もまた同一৭のタイ
ツを着用するか膝までの長さの同一৭のソックスを着用しなければならない。同一チーム
の全選手は，৭，デβイン，長さが同一のソックスまたは٭を෴うものを着用しなければ
ならない。同一チームの全選手は，同一の৭，デβイン，長さのショートソックスを着用
してもよい。

第7条　不正な装具
A. R. 1 − 4 − 7
Ⅰɽ A33は，ヘルメットの中にバンダナを着用しており，その一部がヘルメットの後から下へ

はみ出ていた。　判定：不正な装具。ヘルメットを着用したとき，バンダナが見えなけれ
ば着用してもよい。外部から見えるバンダナは，ユニフォームの付属෺（不正な装具）と
みなされる。Aチームに前後半の3つのチーム・タイムアウトの1つが課される。タイムア

第3章 ボール

第4章 プレーヤーおよび装具

試合，フィールド，プレーヤー，
装具

第 1篇
1Ȃ

�

　試
合
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ド
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レ
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ー
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具
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ウトの残りがない場合は，サクシーディング・スポットから5ヤードの罰則。
Ⅱɽ Bチームのチーム・タイムアウトの間，B33はフィールド・オブ・プレーでヘルメットを取

ったが，バンダナを着用していた。　判定：Bチームにチーム・タイムアウトがもう一つ
課される。タイムアウトの残りがない場合は，Bチームはサクシーディング・スポットから
5ヤードの罰則となる。（参照：3−3−6および3−4−2−b−2）

Ⅲɽ両チームとも，選手がカラー・ジャージを着て試合前のグラウンドにݱれた。ビジティング・
チームは白以外のカラー・ジャージを着用することをホームチームと文書で合意していな
かったか，両チームのジャージが対照的な৭であることをホームチームが所属する競技
団体からঝ認されていなかった。　判定：ジャージの৭のルールを犯したことによるビジ
ティング・チームの反則。前後半のキックオフ後のサクシーディング・スポットから15ヤ
ードの罰則。キックオフ・リターンがタッチダウンとなった場合，罰則はトライかその後
のキックオフで施行する。

第8条　必要な装具，不正な装具の違反
A. R. 1 − 4 − 8
Ⅰɽ レディ・フォー・プレーの後，審判員の一人がマウスピースを明らかにつけていないプレ

ーヤーを見つけた。　判定：スナップまたはフリーキックがࠓにも始まろうとしていても，
タイムアウトがそのプレーヤーのチームに課される（参照：3−3−6）。タイムアウトが消
අされていれば，5ヤードの罰則が科される（参照：3−4−2−b）。不正な計時上の利
ӹがなければ，5ヤードの罰則の後，スナップで計時を開始する（参照：3−4−3）。そ
のプレーヤーが正当なマウスピースを取り出し，その行為がゲームをそれ以上遅延させ
なければ，そのプレーヤーはゲームにそのままཹまってもよい。

Ⅱɽ 前半の終わり近くで，Bチームは̏回のチーム・タイムアウトを使い切っていた。プレーの
終了時に，ラインジャッジは，前のプレーに参加していたB44が，ःޫしている，あるい
はಁ明ではないアイ・シールドを着用していることを見つけた。　判定：装具のバイオレ
ーション。Bチームにはタイムアウトが残っていないので，デッドボール中のゲームの遅
延の反則となる。サクシーディング・スポットから5ヤードの罰則。B44はそのアイ・シ
ールドを付けたままゲームに戻ることはできない。（参照：1−4−8，3−4−2−b−2）
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第3条　キャッチ，インターセプト，リカバー
A. R. 2 − 4 − 3
Ⅰɽ B1がニュートラル・ゾーンを越えたパントをキャッチしようとしたが（フェアキャッチの

シグナルはなかった），ボールはB1の肩にぶつかって（マフ）空中にはね上がった。ボー
ルがグラウンドにタッチする前に，A1がそのボールを空中でレシーブし，最初にアウト・
オブ・バウンズに着地した。　判定：ボールがサイドラインを横切った地点でBチームの
ボール。第1ダウン，10ヤード。

Ⅱɽ 第3ダウンで，Aチームのスクリメージ・キックをB1がブロックし，空中に上がった。ニ
ュートラル・ゾーンを越えていないボールがグラウンドにタッチする前に，A1がジャンプ
してそのボールを空中でレシーブし，最初にアウト・オブ・バウンズに着地した。　判定：
ボールがサイドラインを横切った地点でBチームのボール。第1ダウン，10ヤード。（参照：
6−3−7）

Ⅲɽ 空中にいるA3が，Aチームの40ヤードラインでパスをレシーブした。A3がボールをレシ
ーブした時にB1に接触され，Aチームの37ヤードラインでボールを持ったままアウト・オ
ブ・バウンズに着地した。　判定：パス不成功。（参照：7−3−7−a）

Ⅳɽ 第2ダウンで，A1がボールをファンブルし，ボールはグラウンドに当たり空中高くはね上
がった。B2がそのボールを空中でレシーブし，アウト・オブ・バウンズに着地した。そ
の地点はAチームからみて，（a）ファンブルの地点より前方，（b）ファンブルの地点の手前，
であった。　判定：（a）ファンブルの地点でAチームのボール。（b）ボールがサイドライ
ンを横切った地点でAチームのボール。（参照：4−2−4−d）

第2条　ゴールライン
A. R. 2 − 12 − 2
Ⅰɽ まだタッチされていないAチームのスクリメージ・キックが，フィールド・オブ・プレーの

グラウンドに当たり，そしてBチームのゴールライン上の垂直な平面を横切った。ボール
がエンドゾーンの空中にある間に，1ヤードライン上またはエンドゾーン内にいるA81が，
ボールをフィールド・オブ・プレーヘバッティングした。　判定：不正なタッチのバイオ
レーション（参照：6−3−11）。Bチームはプレーの結果を受諾するか，次のスナップを
自陣の20ヤードラインから行うかを選択する。（例外：8−4−2−b）

第4章 ΩϟονɼϦΧόーɼボールͷॴ༗

第12章 ϥΠϯ

定　義
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第5条　制限線
A. R. 2 − 12 − 5
Ⅰɽ フリーキックがBチームの制限線上の垂直な平面を横切った。ボールが空中にある間に，

Bチームの制限線より手前にいたA1が，ボールにタッチした。　判定：正当なタッチ。（参
照：6−1−3−b）

第4条　プレースキック
A. R. 2 − 16 − 4
Ⅰɽ 試合開始のフリーキックにおいて，キッカーが，ティーの代りにホルダーの足のつま先を

使ったり，ࣳ や౔を੝ったりした。　判定：不正なキック。デッドボール中の反則。罰則−
サクシーディング・スポットから5ヤード。

第2条　フォワード・パスとバックワード・パス
A. R. 2 − 19 − 2
Ⅰɽ A1がフォワード・パスを投げようと試みたが，A1の手または腕が前方へ動く前に，B1が

A1の手からボールをたたきམとした。　判定：ファンブル。（参照：2−11−1）

第1条　ボールのスナップ
A. R. 2 − 23 − 1
Ⅰɽ Bチームの5ヤードラインで第4ダウン，ゴールまで。A55による正当なスナップをA12が

マフした。そして，（a）Aチームのあるプレーヤーがリカバーし，前進してエンドゾーン
へ入った。（b）Bチームのプレーヤーがリカバーしボールを前進させた。　判定：スナッ
プはバックワード・パスであり，すべてのプレーヤーによって前進させることができる。（a）
タッチダウン。これはバックワード・パスでありファンブルではない。Aチームのプレーヤ
ーによるリカバーとボールの前進に関する制限はない。（b）ボールは引続きインプレー。

第4条　ランニング・プレー
A. R. 2 − 30 − 4
Ⅰɽ A21が，膝をグラウンドについてフォワード・パスをキャッチした。ラフィング・β・パサ

ーの反則があった。　判定：A21によるキャッチは，ランニング・プレーの始まりであり，
それが直ちに終了した。罰則はラン・エンドから15ヤード。Aチームの第1ダウン。

第1�章 ΩοΫɼボールͷΩοΩϯά

第1�章 ύε

第23章 ボールͷεφοプ

第3�章 プレーͷछྨ
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Ⅱɽ 第3ダウン，10ヤード。A21がフォワード・パスをキャッチし，10ヤードゲインしたところ
でタックルされファンブルした。A24が，ファンブルの地点から5ヤード前方で倒れ込ん
でリカバーした。パスの間にラフィング・β・パサーの反則があった。　判定：A24がリ
カバーした地点（最後のラン・エンド）からBチームに15ヤードの罰則を科し，Aチーム
の第1ダウン。

�Ȃ

��
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義
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第3条　超過節
A. R.  3 − 1 − 3
Ⅰɽ トライ以外で，Bチームが，フォワード・パスをインターセプトしてタッチダウンした。あ

るいはファンブルまたはバックワード・パスをインターセプトまたはリカバーして，あるい
はブロックされたフィールドゴールの試みをリターンしてタッチダウンした。　判定：超
過節および試合は終了し，Bチームが勝者となる。

Ⅱɽ その節のදのポθッション・シリーズで，Bチームがフォワード・パスをインターセプトし
たがタッチダウンにはならなかった。あるいはファンブルまたはバックワード・パスをイ
ンターセプトまたはリカバーしたがタッチダウンとはならなかった。　判定：Aチームのポ
θッション・シリーズは終了し，Bチームがそのシリーズを開始する。レフリーがレディ・
フォー・プレーを宣告した時，BチームがAチームとなる。

Ⅲɽ その節のදのポθッション・シリーズで，Aチームが試みたフィールドゴールはブロック
され，ニュートラル・ゾーンを越えなかった。Aチームはそのボールをリカバーし，タッチ
ダウンした。　判定：Aチームが6点を֫得し，トライの後，Bチームが自己のポθッショ
ン・シリーズを開始する。

Ⅳɽ Aチームが試みたフィールドゴールはブロックされ，ニュートラル・ゾーンを越えなかった。
A23がそのボールをリカバーし，シリーズ֫得線を越えてタックルされた。

 判定：Aチームはボールの所有をҡ持し，そのポθッション・シリーズを続ける。第1ダ
ウン，10ヤード。

Ⅴɽ 第1，第2，または第3ダウンにおいてAチームが試みたフィールドゴールはブロックされ，
ニュートラル・ゾーンを越えなかった。A23がそのボールをリカバーし，シリーズ֫得線
を越えずにタックルされた。　判定：Aチームのボールで次のダウンを行う。

Ⅵɽ その節のදのポθッション・シリーズで，Bチームがボールを確保した後にAチームにボ
ールの確保が移り，（a）Aチームがタッチダウンした。（b）Aチームはタッチダウンには
らなかった。　判定：（a）Aチームの得点が認められる。（a），（b）ともAチームのポθࢸ
ッション・シリーズは終了し，Bチームがポθッション・シリーズを開始する。

Ⅶɽ その節のදのポθッション・シリーズで，第2ダウンにAチームのファンブルしたボール
がBチームのエンドゾーンに入り，Bチームがリカバーしてエンドゾーンでボールデッドと
なった。　判定：Aチームのポθッション・シリーズは終了し，Bチームがポθッション・
シリーズを開始する。

Ⅷɽ その節のදのポθッション・シリーズで，B10が自己の6ヤードラインでフォワード・パス

第1章 ֤અͷ։࢝

節，競技時間，交代
第 3篇
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をインターセプトし，自己のエンドゾーンでダウンした。　判定：セイフティ。Aチームが
2点の得点。Aチームのポθッション・シリーズは終了。Bチームがフィールドの同じ側の
25ヤードラインから第1ダウン，10ヤードの攻撃を開始する。

Ⅸɽ Aチームが試みたフィールドゴールが，ニュートラル・ゾーンを越え，B17が5ヤードライ
ンでマフするまで୭にもタッチされなかった。A75が3ヤードラインでリカバーした。　
判定：Aチームのポθッション・シリーズは継続し，3ヤードラインでAチームの第1ダウン。

Ⅹɽ その節のදのポθッション・シリーズで，Aチームがタッチダウンした。そのトライ中にB

チームがパスをインターセプトし，走り返して2点のタッチダウンをした。　判定：超過
節の得点は6対2となり，Bチームが25ヤードラインから自己のポθッション・シリーズを
開始する。

Ⅺɽ Aチームのදのポθッション・シリーズの終了後，Bチームがデッドボール中の反則をし
た。　判定：Bチームは40ヤードラインから第1ダウン，10ヤードで自己のポθッション・
シリーズを開始する。

Ⅻɽ その節のදのポθッション・シリーズでA12がフォワード・パスを投げたが，Aチームが
不正なシフトの反則をした。B25がパスをインターセプトしたが，B25がAチームのゴー
ルラインを越える前にB38がクリッピングをした。　判定：得点は認められない。反則は
相殺となり，ダウンは繰り返さない。Aチームのポθッション・シリーズは終了し，Bチー
ムは25ヤードラインから自己のポθッション・シリーズを開始する。罰則は持ち越されな
い。

�ɽその節のཪのポθッション・シリーズで，B25がパスをインターセプトし，ボールを持っ
てAチームのゴールラインを越えた。このランの間にB79がフィールド中央でクリッピング
の反則をした。　判定：タッチダウンではない。試合終了，あるいは罰則を持ち越さず，
25ヤードラインから第1ダウン，10ヤードで次の超過節を開始する。

⁨ɽ දのポθッション・シリーズで，B37がフォワード･パスをインターセプトし独走状態にな
った時，近くの相手に対してみだらな動作をした。　判定：Bチームの得点は取り消され，
罰則は持ち越される。Bチームは40ヤードラインから第1ダウン，10ヤードで自己のポθ
ッション・シリーズを開始する。（参照：3−1−3，3−1−3−g−1および2）

第3条　節の延長
A. R. 3 − 2 − 3
Ⅰɽ 節の延長中で，レディ・フォー・プレー後，かつボールのスナップ前に，Aチームに反則

があった。　判定：デッドボール中の反則。Aチームに対し罰則が科せられるが，Aチー
ムにそのダウンを行うݖ利は残されている。

Ⅱɽ Aチームのフリーキック中に，その節の競技時間が終了した。このキック時にA1がオフサ
イドをした。　判定：罰則−プレビアス・スポット，Bチームのラン・エンド，またはタッ
チバックの地点から5ヤード。節は延長。再度フリーキックを行うか，Bチームが計時を
しないダウンを行う。

第2章 ؒ࣌ࢭٳɼٕؒ࣌ڝ
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Ⅲɽ Aチームのフィールドゴール中に，その節の競技時間が終了した。キックが蹴られる前に，
Bチームにオフサイドまたは他の反則があった。　判定：罰則−プレビアス・スポットか
ら5ヤード，10ヤード，または15ヤード。節は延長。（参照：10−2−2−d−4−aおよび
10−2−3）

Ⅳɽ トライ以外で，Aチームのプレーヤーがキックをキャッチする機会を妨害し，このダウン
中に，その節の競技時間が終了した。　判定：罰則−反則地点から15ヤード。節は延長。

Ⅴɽ Aチームがタッチダウンしたダウン中に，その節の競技時間が終了した。タッチダウンの後，
トライの前にいずれかのチームが反則を犯した。　判定：トライのためにのみ節は延長さ
れる。罰則は，トライまたは次の節のキックオフで施行される。

Ⅵɽ Aチームがタッチダウンしたダウン中に，その節の競技時間が終了した。成功したAチー
ムのトライ中にBチームが反則を犯した。　判定：キックオフのためには節は延長されな
い。Aチームは，罰則を受諾して再度トライを行うか，罰則を辞退して得点を得るかの選
択ができる。パーソナル・ファウルに対する罰則は，次のキックオフまたは超過節のサク
シーディング・スポットで科すことができる。

Ⅶɽ Aチームがタッチダウンしたダウン中に，その節の競技時間が終了した。トライが終了し
た後，いずれかのチームがデッドボール中の反則を犯した。　判定：トライ中に生じたラ
イブボール中の反則に対する罰則を受諾して，トライが繰り返される場合には，デッドボ
ール中の反則に対する罰則をその繰り返されるトライで施行することができる。デッドボ
ール中の反則に対する罰則の施行で節は延長されない。罰則が受諾されたならば，次の
節の開始時のキックオフ，または超過節のサクシーディング・スポットで施行されなけれ
ばならない。

Ⅷɽ 前半最後のプレーで，A12がニュートラル・ゾーンを越えた地点から投げたパスが，Bチ
ームのエンドゾーンにいるA88に対して成功し，残り時間がなくなった。　判定：Bチー
ムが罰則を受諾し，得点は取り消される。しかし罰則がロス・オブ・ダウンを含んでいる
ので節は延長されない。前半終了。

第５条　ボールをスパイクした後にプレーを行うための最短時間
A. R. 3 − 2 − 5
Ⅰɽ 節の終了間際，タイムアウトを使い果たしたAチームが第1ダウンを֫得し，残り時間3

秒でゲーム・クロックは止まった。Aチームはボールをスパイクし，もう1プレー行おうと
していた。レフリーはシグナルとともにホイッスルを吹き，ゲーム・クロックの計時を開始
した。クォーターバックはスナップを受け，ボールを頭より高く上げた後にグラウンドに
投げた。ゲーム・クロックは0秒になった。　判定：節は終了。レフリーが計時開始のシ
グナルを出す時に3秒の残り時間があっても，ボールをスパイクする以上のプレーをする
時間を保証しているということではない。攻撃チームは，ਝ଎にスパイクする必要がある。
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第1条　タイムアウト
A. R. 3 − 3 − 1
Ⅰɽ 第3ダウン，残り2.5ヤード。A45は3ヤードゲインした後，ライブボールをファンブルした。

審判員は，୭がファンブルをリカバーしたのか分からなかったため，ボールをさがし出す
間に，ラインジャッジがタイムアウトのシグナルを出した。A45がボールを確保しており，（a）
シリーズ֫得線を越えていなかった。（b）シリーズ֫得線を越えていた。　判定：40秒
計はボールデッドが宣告されたときにスタートする。（a）レフリーは直ちにゲーム・クロ
ックの計時開始のシグナルを出す。（b）レディ・フォー・プレーを示すレフリーのシグナ
ルでゲーム・クロックは計時を開始する。

Ⅱɽ 第2ダウン，残り14ヤード。A45は6ヤードゲインし，ボールを確保したままダウンした。
ラインズマンがチェーンの手前の๮をシリーズ֫得線側の๮とצҧいし，タイムアウトの
シグナルを出した。　判定：いずれかの審判員が間ҧいにؾ付いた場合，その審判員が
直ちに計時開始のシグナルを出す。

Ⅲɽ Aチームがファンブルした，またはバックワード・パスがルースの状態になった。数人の
プレーヤーがボールに飛込み，ੵみॏなった。　判定：カバーしている審判員は，タイ
ムアウトのシグナルを出し，40秒計時がスタートする。୭がボールをリカバーしているか
がはっきりした後，（a）Aチームがリカバーし，第1ダウンでなければ，レフリーは確保し
ているチームの攻撃の方向を指ࠩし，ゲーム･クロックの計時開始のシグナルを出す。（b）
Bチームがリカバーしていれば，レフリーは確保しているチームの攻撃の方向を指ࠩし，
スナップでゲーム･クロックの計時を開始する。

Ⅳɽ ۺඥ，パッドのඥ，ジャージ，൪߸，その他の装具がഁଛした。　判定：म理や交׵の
ために，レフリーの裁定によるタイムアウトは認められない。

第2条　計時の開始と停止
A. R. 3 − 3 − 2
Ⅰɽ 第4ダウン，6ヤード。Aチームのランニング・プレーが，（a）8ヤードゲインし，（b）5ヤ

ードゲインし，インバウンズでデッドとなった。（a），（b）ともプレー中にB1がオフサイド
をした。　判定：（a）Aチームのボール。第1ダウン，10ヤード。レフリーのシグナルで
計時開始。（b）Aチームのボール。第4ダウン，1ヤード。レフリーのシグナルで計時開始（参
照：3−3−2−e−1およびe−4）。

Ⅱɽ 第4ダウン，4ヤード。Aチームのランニング・プレーが，（a）6ヤードゲインし，（b）3ヤ
ードゲインし，インバウンズでデッドとなった。（a），（b）ともプレー中にB1がオフサイド
をした。　判定：（a）Aチームのボール。第1ダウン，10ヤード。レフリーのシグナルで
計時開始。（b）Aチームのボール。罰則の受諾後は第1ダウン，10ヤード。レフリーのシ
グナルで計時開始。

Ⅲɽ 第3ダウン，4ヤード。AチームのパスをインターセプトしたB1が，インバウンズでダウン
した。プレー中にB2がオフサイドをした。　判定：Aチームのボール。第1ダウン，10ヤ

第3章 λΠϜΞ΢τɿ࣌ܭͷ։࢝ͱఀࢭ
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ード。レフリーのシグナルで計時開始。Bチームに第1ダウンを与えるために計時が停止
したが，Bチームは次にボールをスナップするのではない。

Ⅳɽ 前半もしくは後半残り時間が少ない状況で，ボールキャリアA37がアウト・オブ・バウン
ズに出た。ゲーム・クロックの残り時間は（a）2分だった，（b）1分59秒だった。　判定：
（a）ゲーム・クロックはボールがレディ・フォー・プレーとなった後のレフリーのシグナル
で計時を開始する。（b）ゲーム・クロックは，次のプレーのスナップで計時を開始する。

Ⅴɽ 前半もしくは後半残り時間が少ない状況で，Aチームの第2ダウン，8ヤード。正当なフォ
ワード・パスをB44がインターセプトした後，アウト・オブ・バウンズに出た。しかし，ス
ナップ時にB79がニュートラル・ゾーン内に৵入していた。プレー終了時，ゲーム・クロ
ックの残り時間は（a）2分だった，（b）1分59秒だった。　判定：反則を受諾することで，
Aチームはボールを確保し続ける。Bチームが次にボールをスナップするチームではない
ため，（a），（b）ともにゲーム・クロックはレフリーのシグナルで計時を開始する。

Ⅵɽ 第4節の終了間際，Aチームの12ヤードラインからAチームの第4ダウン，8ヤード。パン
トはブロックされ，ニュートラル・ゾーンを越えなかった。ランニング・バックA22は，A

チームの10ヤードラインでボールをリカバーし，有資格レシーバーA88へフォワード・パ
スを投げた。A88は，Bチームの3ヤードラインでタックルされた。ゲーム・クロックは残
り3秒だった。　判定：Bチームの3ヤードでAチームの第1ダウン・ゴールまで。正当な
キックのダウンの後であり，ゲーム・クロックは，スナップで計時を開始する。（参照：3−
3−2−d−8，3−3−2−e−1，3−3−2−f）

第4条　チーム・タイムアウト
A. R. 3 − 3 − 4
Ⅰɽ スナップの前に，一方のチームの正当な交代選手がϕンチから走ってきて，9ヤードマー

クの内側に入る前にタイムアウトの要求をした。その後，その選手は，9ヤードマークの
内側に入って再度タイムアウトの要求をした。　判定： 1度目のタイムアウトの要求は認
められない。2度目のタイムアウトの要求は認められる。（参照：7−1−3−b）

第5条　負傷者のためのタイムアウト
A. R. 3 − 3 − 5
Ⅰɽ プレーが終了しゲーム・クロックが動いている時，A22の出݂をレフリーが見つけた。　

判定：レフリーはタイムアウトのシグナルを出し，負傷者のためのタイムアウトを宣告す
る。A22は，適切なҩ務୲当者によるॲ置のために，エンドゾーンを含むフィールド・オブ・
プレーから離れる。この際，Bチームに負傷者がいなければ，プレー・クロックは25秒に
リセットされ，レディ・フォー・プレーのシグナルでプレー･クロックは計時開始となる（参
照：3−2−4−c−4）。

Ⅱɽ 止݂のॲ置の後，（A. R. 3−3−5−Ⅰの）A22は，次のスナップの前に試合に参加しよう
とした。　判定：A22は，少なくとも1ダウンの間，試合から離れなければならない。い
かなる場合でも，チームのҩ務୲当者のঝ認がなければ戻ることができない。

Ⅲɽ B52のジャージに݂ࠟが付いていた。　判定：ジャージが݂ӷでೞれた状態だと審判員
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に判定されなければ，B52は試合にཹまることができる。（注：ೞれた状態か否かは，ਫ
分のછみている状態で判断される。݂ӷがҥ෰を通してൽෘまで達している，あるいは
他のプレーヤーや審判員に݂が付く状態であれば，そのҥ෰はೞれた状態にあるとみな
される。）

Ⅳɽ B10のジャージに݂がᕷんでいるのを審判員が見つけた。　判定：ジャージを交׵する
か否かをҩ務୲当者が判断するまで，B10は試合に参加できない。

Ⅴɽ B10がA12にタックルした。A12の腕の傷によって，B10のジャージに݂が付いたと審判
員が判断した。　判定：2人とも試合を離れなければならない。A12は開いた傷のॲ置
のため，B10はҩ務୲当者にジャージを交׵するか否かを判断してもらうためである。

Ⅵɽ ボールがデッドの間に，A85は腕から出݂しているのにؾが付いた。A85は自らチームエ
リアに行き，A88と交代した。　判定：これは正当な交代であり，試合時間の計時には
影響はない。A85は傷のॲ置後，試合に෮ؼすることができるが，交代に関する規則に
は従わなければならない。

Ⅶɽ 第2ダウンで，Aチームのボールキャリアがインバウンズでタックルされた。その後，Bチ
ームのプレーヤーの負傷のために計時が止められた。（a） そのプレーでは他に୭も負傷し
なかった。（b） Aチームにも負傷したプレーヤーがいた。（c） レフリーがメディア・タイム
アウトをとった。　判定：（a）（b）（c）ともレフリーはプレー再開の準備中にプレー・ク
ロックを40秒にセットするよう指示する。プレー・クロック，ゲーム・クロックともにレデ
ィ・フォー・プレーのシグナルで計時を開始する。

Ⅷɽ 前後半の終了間際に，ボールキャリアA35がタックルされた。B79が負傷して倒れたため，
審判員により計時が残り（a）12秒で止められた。（b）8秒で止められた。　判定：Aチ
ームは10秒ࢉݮを選択できる。もし10秒ࢉݮを選択しなかった場合，スナップと同時に
計時が開始される。もしAチームが10秒ࢉݮを要求した場合，（a）ゲーム・クロックは
残り2秒となり，レフリーのシグナルで計時が開始される。（b）前後半終了となる。

Ⅸ. 前後半の終了間際に，ボールキャリアA35が第1ダウンを֫得した後にタックルされた。
B79が負傷して倒れた。　判定：負傷者が発生しているが，第1ダウンを֫得して時計
が止まったので，10秒ࢉݮの選択はない。ゲーム・クロックはレフリーのシグナルで計
時が開始される。

第9条　ヘルメットが脱げた場合−タイムアウト
A. R. 3 − 3 − 9
Ⅰɽ ボールデッドの後，A55がB33の腰をブロックし，B33はグラウンドに倒れた。その際，

B33は頭をグラウンドにぶつけた時に，ヘルメットが完全に脱げた。　判定：A55のデッ
ドボール中の反則。サクシーディング・スポットから15ヤードの罰則。B33は，ヘルメッ
トへの反則ではなく，プレーを通じてヘルメットが脱げたため，次のダウンに参加できない。
もしBチームがタイムアウトを要求した場合，B33は次のダウンに参加できる。

Ⅱɽ 第1節の終了間際，ボールキャリアA22は正当にタックルされ，背中からグラウンドに倒
れた直後にヘルメットが完全に脱げた。ゲーム・クロックは0秒であった。　判定：A22

は次のダウン，つまり第2節の最初のダウンに参加することができない。A22のヘルメッ
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トは，プレーを通じて脱げたのであり，Bチームによるヘルメットへの反則はなかった。し
かし，Aチームによりタイムアウトが要求された場合，A22はフィールドに残り次のプレー
に参加できる。

Ⅲɽ ダウン中にA22のヘルメットが完全に脱げ（ディフェンスによるヘルメットへの反則はな
い），B77が負傷して倒れた。ボールキャリアはインバウンズでタックルされ，ゲーム・ク
ロックが停止したのは第4節の残り58秒であった。　判定：Aチームによるタイムアウト
の要求がない場合，A22はフィールドを離れ1プレー参加できない。プレー・クロックは，
攻撃側のプレーヤーのヘルメットが脱げたことにより25秒にセットされるのではなく，守
備側のプレーヤーの負傷により40秒にセットされる。ゲーム・クロックは，両チームのプ
レーヤーのヘルメットが脱げたことと負傷者発生のために停止しているため，10秒ࢉݮ
は選択できない。

Ⅳ. ダウン中にA22のヘルメットが脱げ（ディフェンスによるヘルメットへの反則はない）A45

が負傷のためグラウンドに倒れた。ボールキャリアはインバウンズでタックルされた。計
時が止まった時，ゲーム・クロックは第4節残り58秒であった。　判定：負傷者とヘル
メットが脱げたプレーヤーが同一チームであるため，10秒ࢉݮの選択が発生する。Aチ
ームは，1つのタイムアウトをとることにより，A22を次のプレーに参加させ，10秒ࢉݮを
回避することができる。

第2条　ゲームの不正な遅延
A. R. 3 − 4 − 2
Ⅰɽ いかなるタイムアウトの終了時点で，一方のチームがプレーを行う準備ができていなかっ

た。　判定：不正な遅延。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。
Ⅱɽ 前後半終盤のランニング・プレーで，Aチームのボールキャリアがインバウンズでタック

ルされた。Bチームのプレーヤーが明らかに時間を消අし審判員がボールをレディ・フォ
ー・プレーとすることを妨げようとして，意図的にີूから起き上がるのを遅らせた。　
判定：Bチームによるゲームの遅延の反則。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤ
ード。ゲーム・クロックはスナップで計時開始する（参照：3−4−3）。

第3条　不正なクロック戦術
A. R. 3 − 4 − 3
Ⅰɽ 第4節で時間を消අしようとして，Aチームがʠ時間かせ͗ʡをし，プレー・クロックの時

間がなくなった。　判定：ゲームの不正な遅延の反則。罰則−サクシーディング・スポッ
トから5ヤード。スナップで計時開始。

Ⅱɽ いずれかのハーフの終了間近でタイムアウトの残りがないときに，B77が，時計を進めな
いために，ニュートラル・ゾーンを越えてAチームのプレーヤーに接触した。　判定：デ
ッドボール中の反則。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。レディ・フォー・
プレーのシグナルで計時開始。レフリーは自༝裁ྔによってプレー・クロックを40秒にセ

第4章 ஗ɹԆ
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ットしてもよい。
　　注：いずれかのハーフで残り時間が１分ະ満の時，この反則は10秒ࢉݮの規則の対৅と
なる。（参照：3−4−4）

Ⅲɽ 第2節の終了間近，ボールキャリアが，時計を進めないために，ニュートラル・ゾーンを
越えた地点または手前で，バックワード・パスをアウト・オブ・バウンズへ投げた。　判
定：罰則−反則地点から5ヤードおよびロス・オブ・ダウン。レディ・フォー・プレーの
シグナルで計時開始。

　　注：いずれかのハーフで残り時間が１分ະ満の時，この反則は10秒ࢉݮの規則の対৅と
なる。（参照：3−4−4）

Ⅳɽ ボールキャリアが，時計を進めないために，ニュートラル・ゾーンを越えているのにフォ
ワード・パスを投げた。　判定：罰則−反則地点から5ヤードおよびロス・オブ・ダウン。
レディ・フォー・プレーのシグナルで計時開始。（参照：7−3−2罰則）

　　注：いずれかのハーフで残り時間が１分ະ満の時，この反則は１０秒ࢉݮの規則の対৅
となる。（参照：3−4−4）

Ⅴɽ 第4節の終盤に4点ࠩで負けているAチームが得点を目指してドライブを続けている。ボ
ールキャリアがインバウンズでタックルされたランニング・プレーの後，Bチームのプレー
ヤーが明らかにかつ意図的に立ち上がるのを遅らせたり，あるいは審判員がボールをレ
ディ・フォー・プレーとすることを遅らせるࡦをߨじた。　判定：Bチームに対してデッド
ボール中の反則としてゲームの遅延の反則を科す。ボールがレディ・フォー・プレーにな
る時，レフリーは25秒計を動かすシグナルを行い，ゲーム・クロックはスナップで計時開
始する。

第4条　ゲーム・クロックの10秒減算
A. R. 3 − 4 − 4
Ⅰɽ Bチームの30ヤードラインで第2ダウン，10ヤード。後半で，ゲーム・クロックは動いて

いる。Aチームは2点負けており，タイムアウトは消අしてしまっている。レディ･フォー･
プレーの後，ラインマンA66がフォルス・スタートを犯した。審判員が計時を停止したとき，
ゲーム・クロックは，（a）13秒を，（b）8秒を示していた。Bチームは距離罰則とゲーム・
クロックの10秒ࢉݮを受諾した。　判定：（a）5ヤードの罰則で，ゲーム・クロックは10

秒ࢉݮして3秒にセットする。Bチームの35ヤードラインの地点から第2ダウン，15ヤード。
計時は，レフリーのシグナルで開始する。（b）試合は終了し，Bチームの勝利。

Ⅱɽ Bチームの30ヤードラインで第2ダウン，10ヤード。後半で，ゲーム・クロックは動いて
いる。Aチームは2点負けており，タイムアウトは消අしてしまっている。スナップ時，A

チームはバックフィールドに5人のバックがいた。A22は，Bチームの27ヤードラインま
で3ヤード進んだ。ボールがデッドとなった時，ゲーム・クロックは，（a）13秒を，（b）8

秒を示していた。　判定：（a）と（b）のいずれも不正なフォーメーションで，5ヤードの
罰則。Bチームの35ヤードラインから第2ダウン，15ヤード。不正なフォーメーションは，
計時を止める反則ではないので，10秒ࢉݮは適用されない。罰則施行後，ゲーム・クロ
ックはレフリーのシグナルで開始する。



I−18

Ⅲɽ Aチームは，試合時間残り1分をきった時点で，24-21と勝っている。ゲーム・クロックは
動いて，Bチームの35ヤードラインから第3ダウン，7ヤード。ボールがレディ･フォー･
プレーとなったところで，タックルB55はニュートラル･ゾーンを越えて，A77に接触した。
審判員はプレーを止め，ゲーム・クロックを停止した。このとき，ゲーム・クロックは，
0:38だった。Bチームはタイムアウトをすべて消අしてしまっていた。　判定：Bチーム
のオフサイド。5ヤードの罰則とゲーム・クロックの10秒ࢉݮ。ゲーム・クロックを，0:28

にセットする。Bチームの30ヤードラインから，第3ダウン，2ヤード。計時はレフリーの
シグナルで開始する。

Ⅳɽ 第4節，ゲーム・クロックは動いている。Bチームの20ヤードラインで第2ダウン残り5ヤ
ード。守備側のB77はスナップ時にニュートラル・ゾーンに入ってしまったが，相手との
接触はなかった。クォーターバックA12はロールアウトしてBチームの17ヤードラインか
らフォワード・パスを投げ，パス失敗となった。ゲーム・クロックは残り15秒であった。
　判定：Aチームの不正なフォワード・パスとBチームのオフサイド。オフセッティング・
ファウルであり，10秒ࢉݮの対৅外。次は第2ダウン残り5ヤード。ゲーム・クロックは
残り15秒のままで，スナップで開始される。

Ⅴɽ 第4節，ゲーム・クロックは動いており，Aチームは負けている。Bチームの30ヤー
ドラインで第2ダウン残り10ヤード。3ポイントでセットした攻撃側ΨードのA66は
スナップカウントをޡり，前方へ動いてしまい，フォルス・スタートとなった。その
後，B77はデッドボール中のパーソナル・ファウル，またはデッドボール中のスポー
ツマンらしからぬ行為の反則を犯した。ゲーム・クロックは残り8秒であった。　
判定：Bチームがフォルス・スタートに対する10秒ࢉݮを受諾することで試合終了
となる。したがって，B77のデッドボール中の反則に対する罰則は施行されない。 
注：同様のέースが前半終了時に発生した場合，B77の反則に対する罰則は，後半に持
ち越される。10秒ࢉݮの施行に伴い，デッドボール中の反則は前半が終了した後に発生
したものとみなされるため，罰則は持ち越される。

第2条　正当な交代
A. R. 3 − 5 − 2
Ⅰɽ 12名以上いる状況で，退出するプレーヤーが明らかに外に出ようとしていたが，まだڥ

ք線に౸達していないうちに，ボールがスナップされた。このプレーヤーは，プレーやプ
レーヤーへの妨害を行わなかった。　判定：罰則−プレビアス・スポットから5ヤード。

Ⅱɽ チーム確保の変更あるいはいかなるタイムアウトの後，ボールのレディ・フォー・プレー
が宣告された。Aチームが攻撃のフォーメーションを整えれば，Bチームはਝ଎にそれͧ
れのプレーヤーが自己の位置につかなければならない。Bチームには，交代が完了するま
での時間が与えられる。　判定：両チームともゲームの遅延に対するルールを順守しな
ければならない。これはBチームには，ਝ଎に交代を行うことに対して（参照：3−4−2−
b−3），Aチームにはプレー・クロックの順守に対してである。罰則−サクシーディング･

第�章 ަɹ୅
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スポットから5ヤード。
Ⅲɽ 第3ダウンで（チーム確保の変更はなく），ボールキャリアA27がアウト・オブ・バウンズ
に出るか，またはAチームの正当なフォワード・パスが不成功となった。このダウン間の
休止中に他のレフリー・タイムアウトはなかった。第4ダウンのスナップの前に交代選手
B75は試合に入り，その後1プレーも試合にཹまることなく出ていった。　判定：ライブ
ボール中の反則。罰則−プレビアス・スポットから5ヤード。

Ⅳɽ Aチームは，ハドルに11名いた。A81は，交代されたとצҧいしチームエリアまで走って
出た。直ぐにフィールド・オブ・プレーに戻されサイドラインの近くのスクリメージ・ライ
ン上のポジションに位置した。チーム全体はスナップ前に1秒間の静止をし，レフリー・
タイムアウトもなかった。　判定：ライブボール中の反則。デッドボール中にチームエリ
アに入ったプレーヤーは参加の資格を失い，その後は交代規則に従わなければならない。
罰則−守備側の対応の状況によって，プレピアス・スポットから5ヤード，もし9−2−2−
bのҧ反と判断される場合はプレピアス・スポットから15ヤード。（参照：3−5−2−d，
および9−2−2−b）

Ⅴɽ ボールがレディ・フォー・プレーとなった後，アンパイヤは通ৗの位置についた。Aチー
ムはすばやくԿ人かのプレーヤーを交代させ，必要な1秒間の静止の後，ボールをスナッ
プした。アンパイヤは守備側に対応させるためボールの所に行こうとしたが，スナップを
止めることはできなかった。　判定：プレーを中断する。ゲーム・クロックを止め，Aチ
ームの遅い交代に対応できるよう守備側の交代が許される。反則ではない。プレー・ク
ロックは25秒にセットされ，レディ・フォー・プレーのシグナルで計時を開始する。ゲー
ム・クロックはプレーが止められたときの状況に応じてレディ・フォー・プレーのシグナ
ル，またはスナップで計時を開始する。

Ⅵɽ スクリメージ・ダウン間に，１人あるいはෳ数のBチームの交代選手がフィールド・オブ・
プレーに入った。次のダウンのスナップ前に，12人以上のBチームのプレーヤーは，守備
の人員，ୂ ・パスのカバーをِ装するために，できる限り（3秒以上），フィールド・オブ，ܗ
プレーにཹまった。　判定：Bチームのデッドボール中の反則で，交代ҧ反。罰則−サク
シーディング・スポットから5ヤード。（参照：3−5−2−c）

Ⅶɽ スクリメージ・ダウンの結果，Bチームの40ヤードラインで第1ダウン，10ヤードとなっ
た。ϊーハドルによる攻撃をల開するAチームのプレーヤー11人は，次のプレーに向けて
それͧれのポジションへ移動した。レディ・フォー・プレーが宣告された時に，A22がチ
ームエリアからフィールドへ入った。9ヤードマークより内側へ入ったところで，൴自身も
しくはコーチの指ఠにより12人目のプレーヤーであることを認ࣝしたA22は，少し立ち止
まった後にすぐさま自陣チームエリアへ走って戻った。ボールはスナップされていなかっ
た。　判定：デッドボール中の反則で交代ҧ反。A22は，Aチームの有ޮなハドルの中
に加わったプレーヤーとして解ऍされるため，１プレー参加しなければならない。　罰則−
5ヤード。Aチームは，Bチームの45ヤードラインから第1ダウン，15ヤード。（参照：2−
27−9−b）

Ⅷɽ 前半終了間際，Aチームはすべてのチーム・タイムアウトを使いきっていた。第3ダウン
のパス・プレーはシリーズ֫得線にはಧかないBチーム25ヤードラインのインバウンズで
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ダウンし，ゲーム・クロックは残り時間10秒となった。第4ダウン，3ヤードで，Aチーム
はすぐにフィールドゴール・チームをフィールド内にૹった。　判定：この状況において
Aチームがフィールドゴールを狙うことは理にかなっており，Bチームはフィールドゴール・
ディフェンスの準備をしておくべきである。ディフェンスにとって次のプレーは不確かな
状況ではないので，アンパイヤはボールをまたいで立たない。

Ⅸɽ 前半終了間際，Aチームはすべてのタイムアウトを使いきっていた。第3ダウンのパス・
プレーはシリーズ֫得線にはಧかず，Bチームの25ヤードラインのインバウンズでダウン
し，ゲーム・クロックは残り30秒であった。第4ダウン，3ヤードで，Aチームはゲーム・
クロックが10秒になるまで次のプレーに対するどのようなஹީも示さずにいたが，その後
フィールドゴール・ユニットを急いでフィールド内へૹり，Bチームは対応するために急
いで準備を行った。　判定：アンパイヤはスナップさせないようボールへと動き，Bチー
ムがフィールドゴール・ディフェンスをૹるために十分な時間を与える。アンパイヤの判
断により十分な時間がとられたと判断した後，ボールから離れる。もしアンパイヤが去っ
た後，ボールがスナップされるまでにゲーム・クロックが0秒となった場合，前半終了と
なる。

第3条　12人以上のプレーヤー
A. R. 3 − 5 − 3
Ⅰɽ 交代選手A33はハドルに加わるか，またはフォーメーションの位置についた。そして，（a）

約2秒後，A34がハドルを離れ，自己のサイドラインからフィールド・オブ・プレーを出
ていった。（b）約4秒後，A34がハドルを離れ，自己のサイドラインからフィールド・オブ・
プレーを出ていった。　判定：（a）正当。（b）反則。（注：退出する選手が，3秒以内に
ハドルや自己のポジションから離れたのであれば，それは直ちに出ていったとみなす。）

Ⅱɽ レディ・フォー・プレーとなった後，交代選手B12はハドルに加わるか，守備側のフォー
メーションに参加した。そして，退出する選手は4秒以上経過した後にハドルやフォーメ
ーションを離れ，フィールド・オブ・プレーを出ていった。　判定：交代ҧ反。デッドボ
ール中の反則。（注：レフリーは，退出する選手が直ちにハドルから離れるようにܯ告す
る必要はない。）

Ⅲɽ A27がハドルに近づいた時（10ヤード以内）に，Aチームは11名のハドルを解いた。　
判定：デッドボール中の反則。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。（参照：2−
27−9−a）

Ⅳɽ 第3ダウンの終了時，Bチームはキックのリターンチームをૹり込んだ。責任を有する審
判員が，Bチームのプレーヤーを数え，フィールド・オブ・プレーに12人のBチームのプ
レーヤーがいると確৴した。約4秒後，審判員はథを໐らし，ϖナルティ・マーカーをམ
とした。　判定：デッドボール中の反則で，交代ҧ反。罰則−サクシーディング・スポッ
トから5ヤード。

Ⅴɽ Aチームはフィールドゴールを蹴るフォーメーションにつき，Bチームは11人のプレーヤ
ーがフォーメーションについている。ボールがスナップされる直前，Bチームの12人目の
プレーヤーがフィールド内に入った。ボールはスナップされ，キッカーはキックを蹴った。
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　判定：ライブボール中の反則。プレビアス・スポットから5ヤードの罰則，もしくはAチ
ームはプレーの結果を選択する。Bチームの12人目のプレーヤーは，ボールがスナップさ
れたॠ間はフォーメーションの中についていないため，審判員はデッドボール中の反則と
してプレーを止めるべきではない。3−5−3−bの意図は，Bチームがディフェンスの体
制を整える機会を与えるためであり，ボールがスナップされる直前に，Bチームのプレー
ヤーがフィールドに入って，アドバンテージを得るためではない。
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第2条　ライブボールがデッドボールになる場合
A. R. 4 − 1 − 2
Ⅰɽ 50ヤードラインで第4ダウン，16ヤード。Aチームがキックした。Bチームの40ヤードラ

インでB1がクリッピングをし，25ヤードラインでB2がキックをマフした。ボールがルー
スになっている間に不用意なホイッスルが吹かれた。　判定：Aチームが罰則を受諾す
れば，Bチームに50ヤードラインから罰則を科す。Aチームのボールで，35ヤードライン
から第1ダウン，10ヤード。Aチームが罰則を辞退すれば，ダウンを繰り返す。

Ⅱɽ 50ヤードラインで第4ダウン，16ヤード。スナップ時にB1がオフサイドをした。Aチーム
は，ボールを30ヤードラインまで進めた時に，ファンブル。ボールがルースになっている
間に，不用意なホイッスルが吹かれた。　判定：Aチームは，おそらく罰則を受諾せず，
30ヤードラインからAチームの第1ダウン，10ヤード。

第3条　ボールがデッドを宣告される場合
A. R. 4 − 1 − 3
Ⅰɽ A1がプレースキックのためにボールを保持していた時，Bチームがボールに向かってプレ

ーし，（a）ルースボールをリカバーした。（b）A1のボールをୣい取った。（c）A1の持っ
ているボールをバッティングした。　判定：（a）ライブボールのままである。（b）ライブ
ボールのままである。（c）ファンブル。Bチームのバッティングは正当。

第4条　レディ・フォー・プレーが宣告される前のボール
A. R. 4 − 1 − 4
Ⅰɽ レディ・フォー・プレーとなる前に，スナッパーA1がボールをスナップした。A2がこの

スナップをマフし，B1がボールをリカバーした。　判定：デッドボール中の反則。Aチー
ムのゲームの遅延。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤードでAチームのボール。
ボールはライブボールとはならず，審判員は直ちにあらΏる行為を中止させる。

Ⅱɽ レフリーがレディ・フォー・プレーを宣告する前に，キッカーA1がキックオフをした。　
判定：デッドボール中の反則。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。ボール
はライブボールとはならず，審判員は直ちにあらΏる行為を中止させる。

第1章 プレーதͷボールɼσοドボール

プレー中のボール，デッドボール，
アウト・オブ・バウンズ

第 4篇
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第1条　プレーヤーのアウト・オブ・バウンズ
A. R. 4 − 2 − 1
Ⅰɽ インバウンズにいるボールキャリアが，サイドライン上にいるプレーヤーまたは審判員に

当たったか，あるいは接触された。　判定：ボールキャリアはアウト・オブ・バウンズに
はならない。

Ⅱɽ ボールキャリアA1がサイドライン近くを走っている時に，サイドライン上にいたBチーム
の登録選手に接触された。　判定：4−2−1において，プレーヤーのアウト・オブ・バ
ウンズは，その身体の一部が他のプレーヤーや審判員以外のものに触れた時に成立する
ことが規定されている。罰則−15ヤード，または試合の進行を妨害するというひきょうな
行為に対する罰則を科す。（参照：9−2−3および9−2−4）

第4条　ボールの先端においてアウト・オブ・バウンズ
A. R. 4 − 2 − 4
Ⅰɽ ゴールライン後方のアウト・オブ・バウンズにย足を接しているプレーヤーが，フィール

ド・オブ・プレーにあるルースボールにタッチした。　判定：ボールはアウト・オブ・バ
ウンズとなり，フィールド・オブ・プレーでのボールの最先୺が，ボールデッドの地点と
なる。このルースボールがタッチされてないフリーキックであれば，フリーキックのアウト・
オブ・バウンズであり反則である。罰則−プレビアス・スポットから5ヤード，またはAチ
ームのフリーキックの制限線から30ヤード前方の地点でBチームのボール。

第2章 Ξ΢τɾΦϒɾό΢ϯζ
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第3条　前進地点
A. R. 5 − 1 − 3
Ⅰɽ 空中にいるA1が，相手チームのエンドゾーンの1ヤード内側で正当なフォワード・パスを

レシーブした。A1がボールをレシーブした時，B1に当たられ，キャッチしたまま1ヤード
ラインのグラウンドに着地し，そこでデッドになった。　判定：タッチダウン。（参照：8−
2−1−b）

Ⅱɽ 空中にいるA1が，Bチームのエンドゾーンの1ヤード内側で正当なフォワード・パスをレ
シーブした。A1がボールをレシーブした時，B1に当たられ，キャッチしたまま1ヤードラ
インのグラウンドに両足で着地した。バランスを取り戻した後，A1は走りはじめBチーム
の5ヤードラインでデッドとなった。　判定：タッチダウンではない。ボールデッドが宣
告された地点で，Aチームのボール。

Ⅲɽ 空中にいるA2が，自陣35ヤードラインで正当なフォワード・パスをレシーブした。A2が
ボールをレシーブした時，B1に接触されて，自陣33ヤードラインに着地し，そこでボー
ルデッドになった。　判定：35ヤードラインでAチームのボール。この地点が前進地点。

Ⅳɽ A4が，シリーズ֫得線である50ヤードラインの垂直面を飛び越えた時，確保していたボ
ールも50ヤードラインの垂直面を越えていた。しかし，A4は相手に押しもどされて，自
陣の49ヤードラインで，自分の手や足以外の身体の部分がグラウンドに触れた。　判定：
前進地点で第1ダウン。（参照：4−1−3−b）

Ⅴɽ A6がボールを確保しており，かつ相手に制御（コントロール）されていない状態で，第
1ダウンを֫得するためにシリーズ֫得線である50ヤードラインを飛び越えたが，相手に
押しもどされて50ヤードラインから後退した。A6は，なおも走り続けてタックルされ，自
陣の49ヤードラインで自分の手や足以外の身体の部分がグラウンドに触れた。　判定：
第1ダウンにはならない。前進地点はAチームの49ヤードライン。

Ⅵɽ A5が，ゴールラインを飛び越え，ゴールラインの垂直面を越えたボールを確保したが，
相手に押しもどされて，1ヤードラインで自分の手や足以外の身体の部分がグラウンドに
触れた。　判定：タッチダウン。A5がボールを確保してゴールラインの平面を越えた時に，
ボールデッドとなる。

第1章 γϦーζɿ։࢝ɼऴྃɼߋ৽

シリーズ，シリーズ獲得線
第 5篇
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第3条　チーム確保が変わる前の反則
A. R. 5 − 2 − 3
Ⅰɽ Aチームの第4ダウン，正当なフォワード・パスが，ニュートラル・ゾーンを3ヤード以上

越えた地点に不正にいた当初の無資格レシーバーにタッチした後，グラウンドにམちた。
　判定：罰則−プレビアス・スポットから5ヤード。罰則が辞退されれば，Bチームのボ
ールで第1ダウン，10ヤード。（参照：7−3−10）

第6条　ダウン間の反則
A. R. 5 − 2 − 6
Ⅰɽ Aチームの35ヤードラインで第4ダウン，2ヤード。スナップを受けたA1が，Aチームの

38ヤードラインでボールをファンブルし，ボールは（a）Aチームの40ヤードラインで，（b）
Aチームの30ヤードラインで，アウト・オブ・バウンズへ出た。その直後に，Aチームが
パーソナル・ファウルを犯した。　判定：（a）Aチームのボール。Aチームの23ヤードラ
インで第1ダウン，10ヤード。レディ・フォー・プレーのシグナルで計時開始。（b）Bチ
ームのボール。Aチームの15ヤードラインで第1ダウン，10ヤード。スナップで計時開始。

第7条　シリーズ間の反則
A. R. 5 − 2 − 7
Ⅰɽ Bチームの30ヤードラインで第3ダウン，4ヤード。ボールキャリアA22が，Bチームの18

ヤードラインでアウト・オブ・バウンズへ出た。ボールがアウト・オブ・バウンズになっ
た直後に，B88が反則を犯した。　判定：9ヤードラインでAチームのボール。第1ダウン，
ゴールまで。前後半のラスト2分以外では，レディ・フォー・プレーで計時開始。

Ⅱɽ Aチームの16ヤードラインで第4ダウン，4ヤード。ボールキャリアA22が，18ヤードラ
インでアウト・オブ・バウンズへ出た。ボールがアウト・オブ・バウンズになった直後に，
A77が反則を犯した。　判定：9ヤードラインでBチームのボール。第1ダウン，ゴールまで。
スナップで計時開始。

Ⅲɽ 第4ダウン，5ヤード。Aチームは，6ヤードをゲインして新しいシリーズを֫得した。ボ
ールがレディ・フォー・プレーの後でスナップの前に，A55は（a）パーソナル・ファウル
を犯した。（b）不正なスタートを犯した。　判定：（a）第1ダウン，25ヤード。（b）第1

ダウン，15ヤード。
Ⅳɽ Aチームのボール。50ヤードラインで第3ダウン，4ヤード。レディ・フォー・プレーの後

でスナップの前に，B60がニュートラル・ゾーンを越えて突っ込み，スナッパーのA50と
接触した。その後，A61がB60に対して反則をした。A61の反則はパーソナル・ファウル
であった。　判定：B60のオフサイドに対し，Bチームに5ヤードの罰則。その後，Aチー
ムに15ヤードの罰則を科し，シリーズ֫得線ඪ示ثを，Aチームの40ヤードラインで第1

ダウン，10ヤードとしてセットする。
Ⅴɽ Aチームが第1ダウンを֫得してプレーが終了した後，アンパイヤはボールをBチームの

第2章 േଇޙߦࢪͷμ΢ϯおよびボールͷ֬อ
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30ヤードラインにセットした。レフリーは，アンパイヤにボールから離れるよう指示したが，
レディ・フォー・プレーのシグナルを出す前にスナッパーであるA55がスナップをした。
　判定：Aチームによるデッドボール中のゲームの遅延の反則。　罰則−5ヤード。Bチ
ームの35ヤードラインからAチームの第1ダウン，10ヤード。注：これはシリーズ間の反
則で，ボールが次のシリーズのレディ・フォー・プレーを告げる前に発生している。した
がって，第1ダウン10ヤードであり，第1ダウン15ヤードではない。（参照：4−1−1，4−
1−4）
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第2条　フリーキック・フォーメーション
A. R. 6 − 1 − 2
Ⅰɽ ボールが不正にティーに置かれたままキックされた。あるいは，キックオフの時にパント

が行われた。または，ハッシュマークと近いほうのサイドラインの間からキックが行われた。
　判定：不正なキック。デッドボール中の反則。罰則−サクシーディング・スポットから
5ヤード。（参照：2−16−1−a）

Ⅱɽ キッカーA11はフリーキックのためにフィールドの中央のティーにボールを置き，ボール
のࠨ側に4人，ӈ側に6人のチームメイトがいた。ボールが風でティーからམとされたの
で，ボールのࠨ側にいたA55が，ӈ利きのキッカーA11のためにティーの上のボールを支
えた。Aチームの他のプレーヤーは移動しなかった。ボールがA11によってキックされた時，
A55はキッカーのӈ側にいた。　判定：Aチームのキック時の不正なフォーメーションの
反則。罰則−プレビアス・スポットから5ヤード，またはプレー後のデッドボールがBチー
ムに所属する地点から5ヤード。

Ⅲɽ フリーキックを蹴るキッカーA11は，ӈ側のハッシュマーク・ラインのすぐ内側のティー
にボールを置いた。チームメイト全員がA11のࠨ側にฒんだ。レディ・フォー・プレーで
A11のࠨ側にいた4人のAチームのプレーヤーがӈ側に走り，ボールをキックした時には
A11のӈ側にいた。　判定：正当なフォーメーション。

Ⅳɽ A11は35ヤードラインのフィールドの中央で，フリーキックのためにティーにボールを置
いた。A12はボールの近くに位置した。レディ・フォー・プレーの後，A11はあたかもボ
ールをキックするかのように前進し始めた。そしてA12が，突વ，A11の前を横切り，ボ
ールをキックした。ボールがキックされた時，A11はボールの真後ろにいて，ボールの一
方のサイドには3人のチームメイトがいた。A12は蹴らない方の足（࣠足）を3名のチー
ムメイトと同じサイドに置いていた。　判定：Aチームの不正なフォーメーションの反則。
罰則−Bチームが選択すれば，プレビアス・スポットから5ヤードを科し，キックのやり直
し。またはプレー後のデッドボールがBチームに所属する地点から5ヤード。

Ⅴɽ Aチームはフリーキックでオフサイドを犯し，B27が膝をグラウンドにタッチしキックをリ
カバーした。　判定：Aチームのオフサイドの反則。ボールはリカバーの地点でデッドと
なる。罰則−プレビアス・スポットから5ヤードの罰則を科し再度フリーキックを行うか，
デッドボールの地点から5ヤードの罰則を科し第1ダウン，10ヤードの攻撃を行うか，B

チームが選択する。B27のリカバーは，ランニング・プレーの開始だったが，直ちにデッ
ドとなった。この適用例は，B27がフェアキャッチを行っても同様である。
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Ⅵɽ Aチームはフリーキックでオフサイドを犯し，B17が15ヤードラインでボールをキャッチし
た。B17はBチームの45ヤードラインまで走り返し，そこでファンブルしたボールをA67

がBチームの47ヤードラインでリカバーした。その後A67はBチームの35ヤードラインま
で走りファンブルした。そのボールをB20がリカバーし，Bチームの33ヤードラインでダ
ウンした。　判定：Aチームのオフサイドの反則。Aチームにプレビアス・スポットから5

ヤードの罰則を科し再びキックさせるか，Bチームの38ヤードラインで第1ダウン10ヤー
ドとするか，Bチームが選択する。

Ⅶɽ Aチームは自陣35ヤードでキックオフを行うフォーメーションについた。その際，2人の
プレーヤー，A33とA66が4ポイント・スタンスでセットし，2人とも両足をAチームの29

ヤードラインに，そして両手を31ヤードラインにセットした。キックオフされたボールは
୭にもタッチされることなくBチームのエンドゾーンにམち，ボールデッドとなった。　判
定：タッチバック。Aチームによる不正なフォーメーションの反則。罰則を受諾する場合，
Bチームにはೋつの選択がある。プレー後のデッドボールがBチームに所属する地点（25

ヤードライン）から5ヤードの罰則を施行し，30ヤードラインでプレーに移す，あるいは，
AチームがAチームの30ヤードラインからキックを蹴りなおす。（参照：6−1−8）

第3条　フリーキックのリカバー
A. R. 6 − 1 − 3
Ⅰɽ A33が，フリーキックに不正にタッチした。その後，A33またはA44が，そのキックを不

正にリカバーした。　判定：両者とも不正なタッチのయܕ例である。罰則の受諾あるい
はオフセッティング・ファウルによって取り消されない限り，Aチームの不正なタッチのい
ずれかの地点で，Bチームはボールを得ることができる。

Ⅱɽ AチームはAチームの35ヤードラインからオンサイドキックを行った。୭にもタッチされ
ていないボールがAチームの43ヤードラインにある時に，A55はAチームの46ヤードライ
ンでB44の腰より上へ正面からブロックを行った。A28は，Aチームの44ヤードラインで
ボールをマフし，そのボールが転がってAチームの46ヤードラインにあるときに，A88が
B22をAチームの42ヤードラインでブロックした。その後，ボールはA20によりAチームの
44ヤードラインでリカバーされた。　判定：Aチームはキックオフされたボールが10ヤー
ドを越えるか，Bチームによりタッチされるまでボールにタッチしてはならない。したがっ
て，A55によるブロックは反則であり，A28によるボールへのタッチは不正である。A88

によるブロックは，ボールが10ヤードを越えた後に行われているので正当である。Aチー
ムの44ヤードラインでA20がボールをリカバーしたとき，Aチームは正当にボールを確保
している。Bチームには2つの選択がある。Aチームによる不正なブロックの罰則を辞退
し，Aチームの44ヤードラインで起こった不正なタッチの地点でボールを得る。あるいは，
Aチームによる不正なタッチをキャンセルし，A55による不正なブロックの反則で5ヤード
の罰則の後，Aチームの30ヤードラインからキックを蹴り直す。注：ボールデッドの地点
であるAチームの44ヤードラインは，ダウンが終了したときにボールはBチームに所属し
ていないため，罰則の施行地点とはならない。（参照：6−1−12）
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第1条　キックチーム
A. R. 6 − 2 − 1
Ⅰɽ Aチームの35ヤードラインからのキックオフが，Bチームによってタッチされることなくア

ウト・オブ・バウンズへ出た。そして，Aチームが不正にキックにタッチしていた。　判定：
Bチームには4つの選択ࢶがある。それは，バイオレーションの地点でスナップをするか，
プレビアス・スポットから5ヤードの罰則で30ヤードラインからAチームに再びキックさ
せるか，Bチームの35ヤードラインのインバウンズの地点でBチームがボールをプレーに
移すか，あるいはボールがアウト・オブ・バウンズになったインバウンズの地点から5ヤ
ードの罰則後，Bチームがボールをプレーに移すか，である。（参照：6−1−8）

Ⅱɽ 35ヤードラインからのキックオフで，Aチームがオフサイドか交代ҧ反の反則を犯し，ボ
ールはBチームによってタッチされた後，アウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：オフ
サイドの反則あるいは交代ҧ反の反則に対して，Bチームは，Aチームの30ヤードライン
から再度のキックオフか，ボールがアウト･オブ･バウンズに出た地点から5ヤードのイン
バウンズの地点からスナップするかを選択することができる。（参照：6−1−8）

第2条　レシーブチーム
A. R. 6 − 2 − 2
Ⅰɽ Aチームの35ヤードラインからのフリーキックが，Bチームによってタッチされることなく

ゴールライン間でアウト・オブ・バウンズへ出た。そして，Aチームがオフサイドをした。
　判定：Bチームには3つの選択ࢶがある。それは，プレビアス・スポットから5ヤード
の罰則を科し30ヤードラインからAチームに再びキックをさせるか，Bチームの35ヤード
ラインのインバウンズの地点でボールをスナップするか，あるいはボールがアウト・オブ・
バウンズになったインバウンズの地点から5ヤードの罰則を科し，ボールをスナップする
か，である。（参照：6−2−1　罰則）

Ⅱɽ Aチームの35ヤードラインからのフリーキックが，Bチームによってタッチされることなく
ゴールライン間でアウト・オブ・バウンズへ出た。そして，ボールがアウト・オブ・バウ
ンズへ出た後，Aチームが反則をした。　判定：Bチームは，5ヤードと15ヤードの2つ
の罰則施行後，Aチームに再度キックさせるか，50ヤードラインのインバウンズの地点で
あるいはボールがアウト・オブ・バウンズに出たインバウンズの地点から20ヤード前方で
ボールをプレーに移すか，のいずれかを選択できる。

Ⅲɽ 空中にあるフリーキックがBチームのエンドゾーンにいるBチームのプレーヤーに当たり，
3ヤードラインでアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：3ヤードラインのインバウンズ
の地点で，Bチームのボールで第1ダウン，10ヤード。

Ⅳɽ Aチームの35ヤードラインからのフリーキック。空中にいるプレーヤーB17は，インバウ
ンズから跳び上がり，ボールをレシーブした時にAチームのフリーキックに最初にタッチ
したプレーヤーとなった。൴はその後，確保したままアウト・オブ・バウンズに着地した。
　判定：フリーキックのアウト･オブ･バウンズの反則。Bチームには3つの選択ࢶがある。
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それは，プレビアス・スポットから5ヤードの罰則でAチームに再びキックさせるか，Bチ
ームの35ヤードラインのハッシュマークからスナップするか，あるいはボールがサイドラ
インを横切ったインバウンズの地点から5ヤードの地点でボールをスナップするか，であ
る。

第1条　ニュートラル・ゾーンを越えなかった場合
A. R. 6 − 3 − 1
Ⅰɽ Aチームのパントが，ニュートラル・ゾーンを越え5ヤード飛び，B33によりタッチされ

た。その後，ニュートラル・ゾーンの手前にはね返ってきて，フィールド・オブ・プレー
でA33がリカバーした。　判定：リカバーした地点でボールデッドで前進はできない。A

チームに第1ダウン（参照：6−3−3および6−3−6−a）。正当なキックのダウンの後で
あり，スナップで計時開始。

Ⅱɽ まだタッチされていないAチームのパントあるいはフィールドゴールの試みが，ニュートラ
ル・ゾーンを空中では越したが，風に吹き戻されニュートラル・ゾーンの手前で最初にグ
ラウンド，プレーヤー，または審判員に触れた。　判定：規則により，キックは，ニュー
トラル・ゾーンを越えたグラウンド，プレーヤー，審判員，または他のいかなるものに触
れるまで，ニュートラル・ゾーンを越えたとはみなさない。どのようなスクリメージ・キッ
クも，Bチームは，キャッチまたはリカバーした後，前進させることができる。ニュートラ
ル・ゾーンを越えなかった場合には，Aチームもニュートラル・ゾーンまたはその手前で，
キャッチまたはリカバーした後，前進させることができる。（参照：2−16−7）

Ⅲɽ スクリメージ・キックがニュートラル・ゾーンを越えなかった時に，A1がB1のキャッチの
機会を妨害した。　判定：キックをキャッチする機会の妨害とはならない。すべてのプ
レーヤーは，ボールにタッチし，リカバーし，前進させることができる。従って，すべて
のプレーヤーは，ボールを֫得するため，正当に相手チームのプレーヤーをプッシングし
てもよい。（参照：9−3−3−e−3）しかし，いかなるプレーヤーも，相手チームのプレ
ーヤーがボールにಧくのを妨害するため，または自分のチームのプレーヤーがボールにಧ
くのを助けるために，ホールディングをしてはならない。（参照：9−1−5例外3および9−
3−3−c例外3）

Ⅳɽ 自陣のゴールラインの手前からのAチームのパントが，ニュートラル・ゾーンを越えてフィ
ールド・オブ・プレーに飛んだ。その後，Bチームのプレーヤーに当たり，はね返ってき
てAチームのゴールラインを越え，A32がその地点でリカバーした。　判定：セイフティ。
（参照：6−3−3，6−3−6−a，および8−5−1−a）

第2条　ニュートラル・ゾーンを越えた場合
A. R. 6 − 3 − 2
Ⅰɽ Aチームがキックに不正にタッチした。その後，Bチームがタッチしてから，Aチームがリ

カバーした。　判定：Bチームがキックにタッチした後のAチームによるキックのタッチは，

第3章 εΫϦϝーδɾΩοΫ
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正当である。Bチームがボールを得るためには，Aチームが不正にタッチした地点でボー
ルを得なければならない。キックチームによる不正なタッチがあり，しかも反則が起こら
なかった場合は，レシーブチームは，後で不正なタッチがあった地点でボールを得ること
ができる，ということを確৴してプレーすればよい。

Ⅱɽ スクリメージ・キック中に，A1がタッチのバイオレーションを犯した。B1がリカバーし前
進させた後，ファンブルした。A2がそのファンブルをリカバーしたが，前進させている間に，
B2がホールディング，トリッピング，または相手を殴るような反則をした。　判定：Aチ
ームは，Bチームの反則に対する罰則の施行後，ボールを得ることができる。しかし，A

チームが罰則を辞退すれば，バイオレーションを選択することによって，Bチームがボー
ルを得る。相手を殴る反則であれば，B2は資格没収。

Ⅲɽ Aチームのパントがニュートラル・ゾーンを越え，最初にA80にタッチされ，その後B40

がそれをरい上げ，5ヤード走ってファンブルした。A20はそのファンブルをरい上げ，
タッチダウンした。A20のラン中に，B70はホールディングをした。　判定：得点は認め
られない。5ヤードまたは10ヤードの罰則は，トライあるいは次のキックオフで施行され
ることはない。Bチームの反則に対する罰則は，公式規則によって辞退される。ボールは，
不正なタッチの地点でBチームに所属する。（参照：10−2−5−a−2）

Ⅳɽ Aチームのパントがニュートラル・ゾーンを越え，最初にA80がタッチした。その後，B40

がरい5ヤード前進しファンブルした。B40のランの間にB70が相手をホールディングし
た。ファンブルはA20がरい，得点をڍげた。　判定：得点は認められない。5ヤードま
たは10ヤードの反則は，トライや次のキックオフで施行されない。不正なタッチがあった
ため，Bチームの反則に対する罰則は，5−2−4に従って施行される。Aチームが罰則を
辞退すれば不正なタッチの地点で，Aチームが罰則を受諾すれば罰則の施行後の地点で，
ボールはBチームの所属となる。（参照：10−2−5−a−2）

第4条　強制されたタッチの無視
A. R. 6 − 3 − 4
Ⅰɽ Aチームが自陣30ヤードラインからキックした。ボールはタッチされずにBチームの3ヤー

ドライン上で静止した。A3がB1をブロックした結果，Bチームはボールにタッチし，ボー
ルはエンドゾーンを通り，エンドラインの外へ出た。　判定：タッチバック。A3がB1を
ブロックしたのであり，Bチームはボールにタッチしたとはみなされない。原動力はBチー
ムによるものではなく，キックによるものである。（参照：8−7−1）

Ⅱɽ Aチームの長い距離のフィールドゴールの試みで，A1がころがっているボールを近くにい
たB1の方向へバッティングしたため，B1が最初にタッチした。　判定：A1の不正なタッ
チ。Bチームはボールにタッチしたとはみなされない。（参照：8−4−2−b）

Ⅲɽ ୭にもタッチされていないAチームのスクリメージ・キックが，Bチームの3ヤードライン
上で静止した。B22がA80をボールの方向にブロックしたため，A80がボールにタッチし，
ボールはエンドゾーンに入り，グラウンドに触れた。　判定：ボールがエンドゾーンのグ
ラウンドにタッチした時に，ボールデッド。タッチバック。A80によるタッチは無ࢹされる。
ルールにより，両チームともキックされたボールにタッチしなかったとされる。（参照：8−
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6−1−b）
Ⅳɽ パントされたボールがグラウンドを転がっている時に，パントレシーバーB22がボールに

ることを防ぐためにA88をブロックした。2人のプレーヤーが接触している状態で，ボد
ールがB22の٭に触れた。A44がBチームの30ヤードラインの地点でリカバーした。　
判定：Aチームのボール。Bチームの30ヤードラインの地点から第1ダウン，10ヤード。
これはڧ制されたタッチではない。B22がボールにタッチした時はA88と接触しているが，
このタッチはコンタクトの結果によるものではない。計時はスナップから開始する。

Ⅴɽ パントされたボールがグラウンドを転がっている時に，A44がB33をボールの方向へブロ
ックした。B33に触れたボールは方向を変えてB48にタッチした後，Aチームがボールを
リカバーした。　判定：Aチームがリカバーした地点からAチームの第1ダウン，10ヤード。
B33によるボールへの接触は，ブロックによりڧ制されたものであるが，B48のタッチは
そうではない。B48によるボールへのタッチにより，Aチームが正当にリカバーすることが
許される。（参照：6−3−4−a）

第9条　ゴールライン上またはその後方のグラウンドに当たった場合
A. R. 6 − 3 − 9
Ⅰɽ A33が不正にパントにタッチし，ボールはBチームのエンドゾーンにころがり込んだ。Bチ

ームがリカバーし，ボールをフィールド・オブ・プレーに前進させた。　判定：エンドゾ
ーンでグラウンドに当たった時点で，ボールはデッドとなる。Bチームは，タッチバックか，
あるいはAチームの不正なタッチがあった地点でボールを得るかの選択ができる。（参照：
4−1−3−c）

Ⅱɽ パントが，Bチームのエンドゾーンに入った。ニュートラル・ゾーンを越えた地点で，Bチ
ームによるタッチはなかった。エンドゾーンでボールがグラウンドに触れた後，Bチーム
がパーソナル・ファウルを犯した。　判定：タッチバック。タッチバックの後のデッドボ
ール中の反則。Bチームの20ヤードラインから罰則を施行し，Bチームのボール。10ヤー
ドラインで第1ダウン，10ヤード。

Ⅲɽ Bチームのプレーヤーが，Bチームのエンドゾーンで空中にあるスクリメージ・キックにタ
ッチし，そしてAチームがエンドゾーンでボールを押さえた。　判定：Aチームのタッチ
ダウン。（参照：6−3−3および8−2−1−d）

第11条　ゴールライン後方のルースボール
A. R. 6 − 3 − 11
Ⅰɽ 50ヤードラインからAチームのキック。キックの間に，Bチームの25ヤードラインでB1が

クリッピングをした。タッチされていないキックを，エンドゾーンでAチームが後方にバッ
ティングし，ボールは2ヤードラインでアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：Aチーム
の反則はない。B1の反則にはポストスクリメージ･キックの規則が適用される。Bチーム
のボール。10ヤードラインで第1ダウン，10ヤード。

Ⅱɽ Aチームが50ヤードラインからスナップし，パントした。キックはニュートラル・ゾーンを
越え，୭にも触れられず，A88がBチームのゴールラインを越えた地点へ手を伸ばしてボ
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ールをバッティングしてフィールド・オブ・プレーに戻した。B22がBチームの2ヤードラ
インでリカバーしBチームの12ヤードラインまで進めた。そこでA66がフェイス・マスク
を引っுってタックルした。　判定：Bチームは罰則を受諾することができる。それによ
り不正なタッチに関するݖ利は取り消され，Bチームの27ヤードラインで第1ダウン，10

ヤード。
Ⅲɽ Aチームが50ヤードラインからスナップし，パントした。キックはニュートラル・ゾーンを

越え，୭にも触れられず，A88がBチームのゴールラインを越えた地点へ手を伸ばしてボ
ールをバッティングしてフィールド・オブ・プレーに戻した。B22がBチームの2ヤードラ
インでボールをマフし，A43がBチームの6ヤードラインでリカバーした。ボールがルース
中にB77がBチームの10ヤードラインでA21をホールディングした。　判定：Aチームは
ホールディングの罰則を受諾することにより不正なタッチに関するݖ利を取り消すことが
できる。その場合，プレビアス・スポットから罰則を施行し，ダウンを繰り返す。ボール
がデッドになった時にAチームが正当にボールを所有していたので，Bチームの反則に対
して，ポストスクリメージ・キックのルールは適応されない。

第13条　キックしたチームによる反則
A. R. 6 − 3 − 13
Ⅰɽ Aチームの35ヤードラインからの第4ダウン，7ヤードでAチームはパントを蹴った。ボー

ルがスナップされたとき，Aチームは5人のプレーヤーがバックフィールドに位置していた。
ブロックされかけたキックは，Aチームの45ヤードラインでアウト・オブ・バウンズとなっ
た。　判定：Bチームは，Aチームの45ヤードライン（ボールデッドの地点）から5ヤー
ドの罰則を施行してAチームの40ヤードラインで第1ダウン，10ヤードでボールを得るか，
あるいはプレビアス・スポットから罰則を施行して，Aチームの30ヤードラインで第4ダ
ウンを繰り返すか選択する。

Ⅱɽ Aチームの35ヤードラインからの第4ダウン，7ヤードでAチームはパントを蹴った。ボー
ルがスナップされたとき，Aチームは5人のプレーヤーがバックフィールドに位置していた。
ブロックされかけたキックは，ニュートラル・ゾーンを越えなかった。そしてB88が，そ
のキックをリターンして，Aチームの28ヤードラインでタックルされた。　判定：Bチーム
は罰則を辞退して，Aチームの28ヤードラインでボールを得るか，あるいはプレビアス・
スポットから罰則を施行して，Aチームの30ヤードラインで第4ダウンを繰り返すか選択
する。

Ⅲɽ Aチームの35ヤードラインからの第4ダウン，7ヤードでAチームはパントを蹴った。ボー
ルがスナップされたとき，Aチームは5人のプレーヤーがバックフィールドに位置していた。
ブロックされかけたキックは，ニュートラル・ゾーンを越えたが，再びニュートラル・ゾ
ーンの手前に戻ってきてAチームの32ヤードラインでアウト・オブ・バウンズへ出た。　
判定：Bチームは，Aチームの32ヤードライン（ボールデッドの地点）から5ヤードの罰
則を施行してAチームの27ヤードラインで第1ダウン，10ヤードでボールを得るか，ある
いはプレビアス・スポットから罰則を施行して，Aチームの30ヤードラインで第4ダウン
を繰り返すか選択する。
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第14条　プレースキックでの守備側ラインマン
A. R. 6 − 3 − 14
Ⅰɽ Bチームの20ヤードラインから第4ダウン，7ヤード。Aチームはフィールドゴールを狙う

フォーメーションをとった。守備側のラインマンB55，B57およびB78は肩をدせ合うよう
にฒんだ。B57がӈのΨードA66の正面につき，B55とB78がそれͧれA66のࠨ側とӈ
側のギャップにセットした。スナップされ，この3人は同時に前方に動き，a）3人は最初
にA66に接触した。b）B55とB57はA66に接触し，B78はӈタックルの方に進んだ。c）
B57とB78はA66に当たったがB55はキックのブロックを試みた。　判定：a）反則。5ヤ
ードの罰則。Aチームが罰則を受諾した場合，Bチームの15ヤードラインから第4ダウン
2ヤード。b）およびc）は反則ではない。Bチームのプレーヤーの動きは，1人のプレーヤ
ーに対する最初の接触となっていないので，正当なプレーである。

Ⅱɽ Bチームの20ヤードラインから第4ダウン，4ヤード。Aチームはフィールドゴールを狙う
フォーメーションをとった。Aチームはバックフィールドに5人のプレーヤーがいた。守
備側のラインマンB55，B57およびB78は肩をدせ合うようにฒんだ。B57がӈのΨード
A66の正面につき，B55とB78がそれͧれA66のࠨ側とӈ側のギャップにセットした。ス
ナップされ，この3人は同時に前方に動き，最初にA66に接触した。ホルダーはスナップ
を受けた後，立ち上がり，有資格レシーバーA88へのパスを成功させた。A88はBチーム
の10ヤードラインの地点でタックルされた。　判定：Aチームの不正なフォーメーション
の反則であり，Bチームの攻撃ラインマンに対するトリプルチームの反則。反則はオフセ
ッティングとなり，ダウンを繰り返す。

第1条　機会の妨害
A. R. 6 − 4 − 1
Ⅰɽ Aチームのプレーヤーがフリーキックをキャッチしたが，すぐそばにいてキャッチしようと

するBチームのレシーバーB25を妨害した。　判定：キックをキャッチする機会の妨害。
罰則−反則地点から15ヤード。

Ⅱɽ Bチームのプレーヤーがスクリメージ・キックをキャッチしようとし，ボールがくる前にタ
ックルされたが，倒れながらキックをキャッチした。　判定：キックをキャッチする機会
の妨害。罰則−反則地点から15ヤード。接触がひどい場合は，Aチームのプレーヤーは
資格没収。ゴールライン間の反則であれば，反則地点から施行し，Bチームはボールをス
ナップでプレーに移す。Bチームのゴールライン後方であれば，タッチバックであり，罰
則はサクシーディング・スポットから施行される。キックがマフまたはファンブルされても，
判定は同様である。フィールドゴールが不成功となった場合でも，スクリメージ・ライン
を越えた地点でBチームがボールにタッチしているので，判定は同様である。

Ⅲɽ ニュートラル・ゾーンを越えたキックチームのプレーヤーA1が，空中にあるキックと相手
側プレーヤーB1との間に立っているか，あるいは走っていて，（a）飛んできたボールが
A1に当たった。その時，B1はボールをキャッチできる位置にいた。（b）キックをキャッ
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チしようとしているB1がA1にぶつかった。　判定：キックをキャッチする機会の妨害。
罰則−（a），（b）：反則地点から15ヤード。

Ⅳɽ キックをキャッチしようとしているBチームのプレーヤーがボールをマフした（フェアキャ
ッチのシグナルはなかった）。レシーバーがキックをキャッチしようとした時には，レシー
バーのキックをキャッチする機会を妨害する位置にいなかった相手も，マフの後にボール
にタッチした。　判定：妨害ではない。フェアキャッチのシグナルが出されていない場合
には，キックをキャッチする機会に関する保護条項は，Bチームのプレーヤーがキックを
マフした時に消滅する。

Ⅴɽ 空中にある間に，どのレシーバーもキャッチできないようなスクリメージ・キックに，ニュ
ートラル・ゾーンを越えた地点でAチームのプレーヤーが最初にタッチまたはキャッチし
た。　判定：不正なタッチではあるが，妨害ではない。

Ⅵɽ B25はBチームの35ヤードラインでパントをキャッチするポジションに立っていた。ボー
ルが下降しているときに，A88はB25のすぐ横を走りൈけたため，B25はボールをキャッ
チする前にポジションを変更した。A88はB25に接触しておらず，B25の正面1ヤード以
内に৵入することもなかった。　判定：A88によるキックをキャッチする機会の妨害の反
則。罰則-反則地点から15ヤード。B25はボールをキャッチしたが，A88の行為によって
B25はݩのポジションから動いたため，A88はキックをキャッチする機会を妨害したとみ
なされる。

Ⅶɽ B10がフェアキャッチのシグナルを出し，マフした後にキックをキャッチした。　判定：
B10がマフの後にキックをキャッチする機会があれば，妨害されずにキャッチを完了させ
る機会が与えられる。B10がマフしたキックをキャッチすれば，B10が最初にタッチした
地点がデッドボールの地点となる。

Ⅷɽ 50ヤードラインでAチームの第4ダウン，10ヤード。B17は高く上がったスクリメージ・キ
ックをキャッチできる位置のBチームの20ヤードラインにいた。ボールが下降していると
きに，A37はB17がボールにタッチする前に悪意を持って激しく接触した。A37はB17を
避けるためにスピードを変えるか，他のԿらかの方法を取ろうとしなかった。　判定：A

チームのひどいパーソナル・ファウル，キックをキャッチする機会の妨害。罰則−反則地
点から15ヤード。A37は資格没収。

Ⅸɽ 50ヤードラインでAチームの第4ダウン，10ヤード。Aチームの風に;かれたスクリメー
ジ・キックがBチームの30ヤードラインに向かって降下していた。20ヤードラインにいた
B18が，30ヤードラインでキャッチするために25ヤードラインにいたA92を回って避けな
ければならなかった。　判定：キックをキャッチする機会の妨害で，A92の反則。罰則−
反則地点である25ヤードラインから15ヤード。

Ⅹɽ パントレシーバーB44は，Bチームの30ヤードラインでキックをキャッチするポジション
に立っていた。守備チームのA11が，パントカバーのためダウンフィールドへ走り込み，
ボールがམ下している際にB44の正面約1フィート（30センチ）に達した。B44は，A11

のଘࡏによりキャッチするポジションや࢟勢をम正することなくボールをキャッチしたが，
A11はB44とのスϖースを૿やすために後退しなかった。　判定：A11はB44の正面1ヤ
ードのエリアに৵入しており，A11によるキックをキャッチする機会の妨害の反則。罰則−
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反則発生地点から15ヤード。
Ⅺɽ パントレシーバーB22がBチームの30ヤードラインで，下降してくるパントをキャッチし
ようとしていた。その3ヤード前の，Bチームの33ヤードラインにB88がいた。ちょうど
B22にボールがམ下してきたとき，ダウンフィールドでキックをカバーしようとして，A44

がB88をB22の方向に正当にブロックした。ボールはB22の肩に当たり，バウンドした。
AチームがBチームの25ヤードラインでリカバーした。　判定：Aチームのボール，Bチー
ムの25ヤードラインから第1ダウン，10ヤード。これは，キックをキャッチする機会の妨
害ではない。A44の行為はキックをキャッチするポジションにいないB88に対するもので
あり，B22に対するものではない。したがってA44は，B22のボールをキャッチする機会
を妨害していない。B22がボールにタッチしたため，Aチームは正当にボールをリカバー
できる。

Ⅻɽ Aチームの30ヤードラインで，第4ダウン，5ヤード。Bチームの30ヤードラインで，パン
トレシーバーB22がキックをキャッチしようとしていた。൴はԿもシグナルを出さなかった。
A88がB22の横の1ヤード以内に入ったが，B22がBチームの30ヤードラインでキックを
キャッチしたとき，接触は無かった。Bチームの32ヤードラインでB22はタックルされた。
A88がいたことで，B22はボールをキャッチするポジションや࢟勢を変えることは無かっ
た。　判定：正当なプレー。キックをキャッチする機会の妨害は無い。A88はB22の1ヤ
ード以内に近づいたが，正面ではなかった。B22のボールをキャッチする機会への影響
もなかった。Bチームの32ヤードラインからBチームの第1ダウン，10ヤード。

�ɽ B44は，Bチームの25ヤードラインで，パントをキャッチするポジションにいた。ボール
がまだ空中高くにあり，B44のところにམちてくるかなり前に，A88はB44の正面1ヤード
以内に入ったが，ボールがམ下してきた時には離れていた。B44はパントをキャッチし，
タックルされた。　判定：反則ではない。A88はレシーバーの正面1ヤードのエリアに৵
入したが，充分ૣかったため，B44のキックをキャッチする機会の妨害にはならない。

第1条　キャッチの地点でデッド
A. R. 6 − 5 − 1
Ⅰɽ 有ޮなまたは無ޮなシグナルの後，B1がパントをマフし，シグナルを出していないB2が

キックをキャッチした。　判定：ボールはキャッチされた時，そのキャッチの地点でデッド。
Ⅱɽ B1は，有ޮなまたは無ޮなシグナルを出した時に，ย足がアウト・オブ・バウンズに出

ていた。その後，B1はインバウンズでキックをキャッチした。　判定：キック中，アウト・
オブ・バウンズへ出たレシーバーに対する規則はない。インバウンズでのキャッチは正当
で，ボールはデッドとなる。

第2条　前進できない
A. R. 6 − 5 − 2
Ⅰɽ B2によるマフの前にB1がフェアキャッチのシグナルを出し，その後，B1がキックをキャ
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ッチまたはリカバーし，前進させた。　判定： B1のシグナルにより，キャッチまたはリカ
バーした地点でボールはデッドとなる。キャッチやリカバーしたB1は，停止するかバラン
スを取り戻すために，2歩動くことが許されている。インバウンズで3歩以上動いた場合，
ボールをキャッチまたはリカバーした地点から罰則を施行する。3歩以上動いている時，
B1がタックルされても，そのタックルは無ࢹされる。ただし，不必要にߥいタックルの場合，
またはボールを前進させる意ࢥがないことをタックルしたプレーヤーが஌っている，とࢥ
われるほどに遅れてタックルした場合は，タックルしたプレーヤーも反則である。Bチー
ムが，自己のエンドゾーンでキャッチまたはリカバーした場合は，タッチバック。B1が3

歩動く前にタックルされた場合は，タックルしたプレーヤーだけの反則である。
Ⅱɽ Aチームがパントをした。B1は自陣20ヤードライン上でフェアキャッチのシグナルを出し

た後，故意にボールをキャッチしなかった。ボールはグラウンドにམち，その地点でB2

がバウンドしているボールをリカバーし，Bチームの35ヤードラインまで前進させた。　
判定：リカバーした地点でボールはデッド。前進は不正。罰則−サクシーディング・スポ
ットであるリカバーした地点から，5ヤード。Bチームのボールで第1ダウン，10ヤード。（参
照：5−2−7）

Ⅲɽ パントレシーバーのB22は，ڍげた手をܰく動かしただけの無ޮなフェアキャッチのシグ
ナルを出した。B22は，Bチームの35ヤードラインでキックをキャッチし，Bチームの40

ヤードラインまで走り返したところでタックルされた。　判定：ボールはキャッチの地点
でデッド。B22による不正なゲームの遅延の反則であり，ボールデッドの地点から5ヤー
ドの罰則を施行する。B22は，明らかにボールキャリアとなったように見えるためタック
ルしたプレーヤーによる反則はない。Bチームの30ヤードラインでBチームのボール，第
1ダウン，10ヤード。

第3条　無効なシグナル
A. R. 6 − 5 − 3
Ⅰɽ ニュートラル・ゾーンを越えなかったキック中，ニュートラル・ゾーンを越えた地点にい

たA1またはB1が，フェアキャッチのシグナルを出した。　判定：ボールがニュートラル・
ゾーンを超えていないので，シグナルはޮ力がなく，ボールはライブのままである。（参照：
2−8−1−a）

Ⅱɽ フリーキックのときに，B17がサイドラインの近くで無ޮなフェアキャッチのシグナルを出
した。しかし，マフして，ボールはアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：ハッシュマ
ークの地点で，Bチームの第1ダウン，10ヤード。

Ⅲɽ スクリメージ・キックがニュートラル・ゾーンを越えた地点でグラウンドにམち，空中高く
はね上がっている時に，B1がフェアキャッチのシグナルを出した。　判定：無ޮなシグ
ナル。ボールはリカバーされた時にデッド。

Ⅳɽ B1がニュートラル・ゾーンを越えた地点でスクリメージ・キックをキャッチし，その後，
フェアキャッチのシグナルを出した。　判定：無ޮなシグナル。シグナルが最初に出さ
れた地点でボールはデッド。

Ⅴɽ Aチームのスクリメージ・キックがニュートラル・ゾーンを越えて転がっている時に，B17
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は，チームメイトにボールから離れるように指示するため，手をৼって「離れろ」と合図した。
　判定：無ޮなシグナル。規則により，いずれかのチームがリカバーした時点でボール
デッド。

第4条　不正なブロックまたは接触
A. R. 6 − 5 − 4
Ⅰɽ シグナルを出したB1はパントにタッチしなかった。タッチされていないボールがフィール

ド・オブ・プレーでルースである間に，（a）ニュートラル・ゾーンを3ヤード以上越えた
地点で，（b）レシーブチームのエンドゾーンで，相手をブロックした。　判定：（a）ボー
ルがニュートラル・ゾーンを越え，ダウンの終了時にBチームがボールを確保していた場
合には，レシーブチームはポストスクリメージ・キックの施行地点から15ヤードの罰則。（b）
セイフティ。フィールドゴールが不成功になった場合も，同様の判定。

Ⅱɽ B1が50ヤードラインでパントに対するフェアキャッチのシグナルを出し，パントにタッチ
しなかった。ボールがBチームの45ヤードライン上をころがっているときに，B1はボール
を確保するために不正に手を使い，ボールはBチームが確保しデッドが宣告された。　
判定：罰則�ポストスクリメージ・キックの施行で15ヤード。Bチームのボール。（参照：
10−2−3）

第5条　タックルしてはならない
A. R. 6 − 5 − 5
Ⅰɽ B1とB2の両者がシグナルを出し，B1がキックをマフし，B2がボールをキャッチしようと

した時にA1につかまれ引き倒された。　判定：妨害ではないが，ホールディングとなる。
罰則−プレビアス・スポットまたはプレー後のデッドボールがBチームに所属する地点か
ら10ヤード。

Ⅱɽ フェアキャッチのシグナルを出したB22は，ボールをキャッチした後，3歩以上前進する
前にタックルされた。　判定：タックルしたプレーヤーの反則。罰則−サクシーディング・
スポットから15ヤード。

Ⅲɽ B3がフェアキャッチのシグナルを出し，B1がボールをキャッチした。　判定：ボールは
キャッチされた時に，キャッチされた地点でデッド。B1はキャッチの際の保護条項は受
けないが，ボールデッド後に受ける通ৗの保護と同様の保護を受ける。（参照：6−5−1−
d）
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第2条　シフトとフォルス・スタート
A. R. 7 − 1 − 2
Ⅰɽ ハドルまたはシフトの後，Aチームの全プレーヤーが停止し，かつ完全に1秒間の静止を

行った。次にスナップの前に，ෳ数のプレーヤーが同時に位置を変えた。　判定：Aチ
ームの全プレーヤーは，スナップの前に再度，完全に1秒間の静止を行わなければならず，
それを行わないならば，スナップ時のライブボール中の不正なシフトの反則である。罰則−
プレビアス・スポットから5ヤード。（参照：2−22−1）

Ⅱɽ A1が静止している間に他の10人のAチームのプレーヤーがシフトし，1秒経過しないうち
にA1が後方へ動き始め，ボールがスナップされた。　判定：スナップの前に，A1が他
の10名のプレーヤーと共に1秒間の静止を行わなければ，スナップ時のデッドボール中
の反則で，フォルス・スタートである。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。

Ⅲɽ Aチームのプレーヤーが1秒間の静止を行った後に，エンドA88がワイドの位置に移って
静止し，1秒経過しないうちにバックA36が後方へ動いた。　判定：正当である。しかし
エンドA88が静止する前にバックA36がスタートしていれば，2名のプレーヤーの同時移
動はシフトとなり，Aチームの全プレーヤーは，スナップの前に再度1秒間の静止を行わ
なければならない。（参照：2−22−1）

Ⅳɽ ボールがレディ・フォー・プレーになるとき，Aチームがϊー・ハドルでラインの方に移動
していた。他のプレーヤーが位置につき静止しているときに，少なくとも1人のプレーヤ
ーは，静止せずに，スナップ時にも動き続けていた。　判定：Aチームはスナップ前の１
秒静止の規定を満たしていないので，デッドボール中の反則で，フォルス・スタートであ
る。審判員はプレーを止めて，Aチームに5ヤードの罰則を科さなければならない。

第3条　攻撃側の条件ースナップ前
A. R. 7 − 1 − 3
Ⅰɽ 制限を受けるラインマンの位置にいるA88のྡで，A21は，スクリメージ・ラインの୺

に正当に位置した。AチームはA21とA88がその位置にいる間に1秒間静止し，その後，
A21が正当なバックフィールドの位置に移動して止まった。それから，A88がライン上の
外側へ動いた。　判定：A21とA88がスナップ時に静止していれば，正当。（参照：2−
22−1および7−1−4）

Ⅱɽ 制限を受けるラインマンの位置にいるA88のྡで，A21は，スクリメージ・ラインの୺に
正当に位置した。Aチームが1秒間静止した後，A21はスクリメージ・ラインを離れバッ
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クフィールドをϞーションしていった。その後，A88がライン上の外側へ動いた。　判定：
A88はスクリメージ・ラインの୺に位置しているので，3ポイント・スタンスを止めてもよ
い。しかしAチームは，プレーを正当にするために，スナップ前に再度，1秒間静止しな
ければならない。（参照：7−1−4）

Ⅲɽ B71はニュートラル・ゾーンを横切りAチームのバックフィールドへ৵入したが，それによ
ってAチームのプレーヤーは୭も影響を受けなかった。正当にバックフィールドに位置し
ているA23は，意図的にB71と接触した。　判定：Aチームの反則。フォルス・スタート。
罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。

Ⅳɽ スナッパーA1は，スナップの後方への動きの前に，ボールを持ち上げたか前方へ動かし
たので，B2はボールをたたいた。その結果，ボールはころがり，B3がリカバーした。　判定：
Aチームの反則。不正なスナップ。ボールはデッドのままである。罰則−サクシーディング・
スポットから5ヤード。（参照：4−1−1）

Ⅴɽ スナッパーとラインの୺にいるプレーヤーとの間に位置し，制限を受けるラインマンであ
るA66，あるいはスクリメージ・ラインの୺にいる制限を受けるプレーヤーであるA72が，
1ɽ ニュートラル・ゾーンへ入ったB1に脅かされて，直ちにย手または両手をグラウン
ドから上げた。　判定：直ちにホイッスルを吹く。デッドボール中のBチームのオフ
サイドの反則。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。

2ɽ （a）ニュートラル・ゾーンには入っていないB1の最初のチャージによって，（b）ニ
ュートラル・ゾーンには入っているがA66あるいはA72が脅かされる位置にはいない
B1の最初のチャージによって，A66あるいはA72が，ย手または両手をグラウンド
から上げた。　判定：（a），（b）いずれの場合も，直ちにホイッスルを吹く。デッド
ボール中のAチームのフォルス・スタートの反則。罰則−サクシーディング・スポッ
トから5ヤード。

注：スナップの前に，ニュートラル・ゾーンに入ったBチームのプレーヤーは，最େ3人
のAチームのラインマンを脅かすかもしれない。Bチームのプレーヤーが，1人のAチ
ームのラインマンの正面からニュートラル・ゾーンに入った場合は，そのAチームの
ラインマンと両ྡのラインマンが脅かされたと考える。Bチームのプレーヤーが，2
人のAチームのラインマンの間に向かってニュートラル・ゾーンに入った場合は，そ
の2人のAチームのプレーヤーだけが脅かされたと考える。

Ⅵɽ ラインの୺に位置する制限を受けないラインマンまたはバックのA80が，コールを間ҧえ，
不意の動きをしたが，それはૉૣい急激な動きではなく，また，プレーの開始とฆらわし
くなかった。　判定：Aチームの反則ではない。

第4条　攻撃側の条件ースナップ時
A. R. 7 − 1 − 4
Ⅰɽ A30は，正当にバックとして位置し，正当にϞーションを開始した。その後，向きを変え，

ґવ，正当なϞーションであったが「サイドステップ」Ϟーションをし，顔はスクリメージ・
ラインを向いていた。スナップ時，A30は少し前方に腰をۂげており，「サイドステップ」
Ϟーションをそのまま続けるか，あるいはその場で「足踏み」をしていた。　判定：正当。
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Ⅱɽ A30は，正当にバックとして位置し，正当にϞーションを開始した。その後，向きを変え，
ґવ，正当なϞーションであったが「サイドステップ」Ϟーションをし，顔はスクリメージ・
ラインを向いていた。スナップ時，A30は，ґવとしてニュートラル・ゾーンの手前にい
たが，ۂげた腰から上がやや前方に動いているか，あるいは「サイドステップ」Ϟーショ
ンの向きがややスクリメージ・ラインの方へ変わった。　判定：不正なϞーション。スナ
ップ時のライブボール中の反則。罰則−プレピアス・スポットから5ヤード。

Ⅲɽ スナップ時のAチームのフォーメーションにはプレーヤーが10名しかいなかった。スクリ
メージ・ライン上の5名は50～79の൪߸をつけており，1名は82൪をつけていた。4名の
プレーヤーはバックフィールドにいた。　判定：Aチームはバックフィールドに4名以内で
あり，かつライン上では必要な人数（5名）が50～79の൪߸をつけているので，正当な
フォーメーションである。

Ⅳɽ 第4ダウン，8ヤード。Aチームが，൪߸の規制の例外として，21൪と33൪の2名の交代
選手を試合に出した。2人は，スクリメージ・ライン上で両エンドのプレーヤーの間の正
当な位置についた。スナップ後，Aチームのプレーヤーが，スクリメージ・キック・フォー
メーションの15ヤードのਂさから，10ヤードを֫得するため有資格レシーバーへ正当な
フォワード・パスを投げた。　判定：正当なプレー。（注：フィールドゴール・フォーメー
ションからの同様のプレーも，また正当である。）

Ⅴɽ A33は，൪߸の規制の例外として，エンドA88のྡのスクリメージ・ライン上に位置した。
スナップの前にA88は後方のバックの位置に移動し，同時に反対側のサイドのフランカー
が，スクリメージ・ライン上のエンドの位置にシフトした。　判定：不正なフォーメーシ
ョン。A33はエンドとなったので，スナップ時に不正なポジションにいることになる（ライ
ブボール中の反則）。罰則−プレビアス・スポットから5ヤード。

Ⅵɽ A33は，൪߸の規制の例外として，スナッパーA85のࠨ側のスクリメージ・ライン上に位
置した。A85はラインの୺にいた。Aチームの他のスクリメージ・ライン上のプレーヤーは，
すべてA33のࠨ側にいた。1秒間の静止の後，A85以外のすべてのスクリメージ・ライン
上のプレーヤーが正当にボールの反対側にシフトし，A33はエンドの位置についた。　
判定：A33がエンドの位置にいる時に，ボールがスナップされたならば，不正なフォーメ
ーションの反則である。A33はスナップ時，両エンドのプレーヤーの間に位置しなければ
ならない。罰則−プレビアス・スポットから5ヤード。

第5条　守備側の条件
A. R. 7 − 1 − 5
Ⅰɽ スナッパーA1が，後方へスナップする前にボールを持ち上げた。B2がボールをはたき

མし，B3がボールをリカバーした。　判定：Aチームのデッドボール中の反則。不正な
スナップ。正当なスナップによってプレーが開始されたのではないのでボールはデッドの
ままである。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。Aチームはボールを確保し
続ける。

Ⅱɽ スナッパーA1が，正当にスナップを始めるが，B2は，A1がスナップを完了する前に，ボ
ールをはたき，B3がボールをリカバーした。　判定：Bチームの反則でボールはデッドの
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ままである。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。Bチームは，スナップが完
了するまで，ボールに触れることはできない。Aチームはボールを確保し続ける。

Ⅲɽ スナップの前にBチームのプレーヤーがニュートラル・ゾーンを横切り，接触はなかった
がAチームのラインマンの後方にチャージし，クォーターバックまたはキッカーに，直接向
かった。　判定：Bチームのプレーヤーは，ニュートラル・ゾーンのAチーム側におり，攻
撃側のラインマンの後でクォーターバックやキッカーへ直接向かっている場合，Aチーム
のフォーメーションを妨害したとみなされる。Bチームのデッドボール中の反則でオフサ
イド。罰則−サクシーディング・スポットから5ヤード。

Ⅳɽ ラインバッカーB56はニュートラル・ゾーンから1ヤード以内で静止していた。攻撃側が
スナップのためのシグナルをコールしている時に，B56は，明らかに攻撃側のフォルス・
スタートを༠発するためにラインマンに対してフェイントをかけた。　判定：デッドボー
ル中の反則でゲームの遅延。サクシーディング・スポットから5ヤードの罰則。

第6条　ボールの前方への手渡し
A. R. 7 − 1 − 6
Ⅰɽ アンバランスʠTʡフォーメーションで，有資格レシーバーA83はスクリメージ・ライン上

にエンドとして入り，スナッパーのྡに位置した。クォーターバックA10は，手౉しのス
ナップを受け取り，直ちにA83にボールを౉した。　判定：ボールの動きが前方に向け
たものであり，しかもA83がボールにタッチする前にA10の手からボールが離れていれば，
それは正当なフォワード･パスである。A83が十分に後ろをৼり向いていれば，バックワ
ード・パスまたはハンドオフを受けてもよい（正当）。しかしその動作がスナップ直後で
あれば，ハンドオフについての必要事項であるʠ自己のエンドラインへ向いてʡとʠニュ
ートラル・ゾーンの手前の2ヤードʡを満たすのに，十分な時間はないとࢥわれる。

第4条　アウト・オブ・バウンズ
A. R. 7 − 2 − 4
Ⅰɽ （a）B20が，Bチームのエンドゾーンで，正当なフォワード・パスをインターセプトした。（b）

B20が，Bチームの3ヤードラインで，正当なフォワード・パスをインターセプトし，その
勢いでエンドゾーンに入った。（c）B20が，フィールド・オブ・プレーで，正当なフォワード・
パスをインターセプトし，その後，自己のエンドゾーンへ自ら入った（勢いで入ったので
はなかった）。いずれの場合も，B20はエンドゾーンでファンブルし，ボールはころがって
Bチームの2ヤードラインからアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：ボールはファンブ
ルした地点（Bチームのエンドゾーン）でBチームに所属する。（a）タッチバック。（b）3

ヤードラインでBチームのボール。（c）セイフティ。（参照：8−5−1，および8−6−1）

第2章 όοΫϫードɾύεͱフΝϯϒル
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第2条　不正なフォワード・パス
A. R. 7 − 3 − 2
Ⅰɽ タックル・ボックスの外側にいないクォーターバックA10が，ロスを避けるために，Aチー

ムの有資格レシーバーがいない۠Ҭに故意にパスを投げ，不成功となった。　判定：イ
ンテンショナル・グラウンディング。罰則−反則地点でロス・オブ・ダウン。3−4−4に
抵触しない限りスナップで計時開始。（参照：3−3−2−d−4）

Ⅱɽ 前半または後半の終了に近いが，残り時間が１分以上残っている時，A10はフリーのレシ
ーバーを見つけられなかった。計時を止めるため，൴はAチームの有資格プレーヤーがい
ない۠Ҭにフォワード・パスを投げ，不成功となった。　判定：不正なフォワード・パス。
罰則−反則地点でロス・オブ・ダウン。レディ・フォー・プレーのシグナルで計時開始。
（参照：3−3−2−e−14および3−4−3）

Ⅲɽ 前半または後半の終了間際の第3ダウンで，フィールドゴールのホルダーA4が，スナッ
プをマフしたがA4またはキッカーのA3がボールをリカバーし，直ちに前方のグラウンド
に向けて投げた。　判定：不正なフォワード・パス。時間を節約するための正当なパス
の試みとは認められない。罰則−反則地点でロス・オブ・ダウン。3−4−4に抵触しな
い限りレディ・フォー・プレーのシグナルで計時開始。（参照：3−3−2−e−14および
3−4−3）

Ⅳɽ ショットΨン・フォーメーションにおけるクォーターバックA12の頭上を，スナップのボー
ルが越えた。A12はボールをリカバーし，直ちに前方のグラウンドに向けて投げた。　判
定：不正なフォワード・パス。時間を節約するための正当なパスの試みとは認められない。
罰則−反則地点でロス・オブ・ダウン。レディ・フォー・プレーのシグナルで計時を開始
する。（参照：3−3−2−e−14および3−4−3）

Ⅴɽ 前半または後半の終了間際の第3ダウンで，A1はスナップをマフした。A1またはA4が，
マフされたボールをキャッチし，直ちに前方のグラウンドに投げた。　判定：正当なプレ
ー。

Ⅵɽ 前半または後半の終了間際の第3ダウンで，スナッパーから7ヤード後方に位置するA1は，
スナップをキャッチし，直ちにそのボールを前方のグラウンドに投げた。　判定：正当な
プレー。

Ⅶɽ 前半または後半の残り時間数秒で，レディ・フォー・プレーとなっていた。Aチームが急
いでラインアップし，ボールはクォーターバックA12へ正当にスナップされた。A12は，
ボールを，直接グラウンドへ投げた。Aチームのフォーメーションは，スナップ時，正当
ではなかった。ボールがデッドとなった時，ゲーム・クロックは，残り2秒を指していた。
判定：不正なフォーメーション。罰則−プレピアス・スポットから5ヤード。スナップで計
時開始。

Ⅷɽ クォーターバックA10がサイドラインの方向にスプリントアウトし，守備側のラインマンに
バッティングされてニュートラル・ゾーンの手前の地点に着地する正当なフォワード・パ
スを投げた時には，タックル・ボックスの外側にいた。　判定：正当なプレー。バッティ

第3章 フΥϫードɾύε
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ングされなければ，ボールはニュートラル・ゾーンを越えた地点に着地したはずなので，
A10は規則の条件を満足している。

Ⅸɽ Aチームの40ヤードで第3ダウン，5ヤード。クォーターバックA12がパスのためポέット
の中へドロップバックした。激しいラッシュを受け，A12はバックA22にバックワード・パ
スを投げ，A22はボールをタックル・ボックスの外まで運んだ。A22はタックルされる直
前にAチームの35ヤードでフォワード・パスを投げた。ボールはニュートラル・ゾーンを
越えて，最も近いAチームの有資格レシーバーから20ヤード離れた地点にམ下した。　
判定：インテンショナル・グラウンディングの反則。タックル・ボックスのルールの例外
は，スナップを受けたプレーヤー，あるいはスナップがそのままバックワード・パスとなり，
それをコントロールしたプレーヤーのみに適用する。罰則−反則地点でロス・オブ・ダウ
ン。Aチームの35ヤードで第4ダウン，10ヤード。（参照：7−3−2−h例外）

Ⅹɽ クォーターバックA12がショットΨンୂܗにߏえていた。A12はスナッパーからのバック
ワード・パスをマフし，A63がタックル・ボックスの中でरい上げた。激しいラッシュを
受け，A63はタックル・ボックスの外に出てパスを投げ，スクリメージ・ラインを越えて
失敗となった。　判定：正当なプレー。A63はスナップがそのままバックワード・パスと
なり，それをコントロールした。（参照：7−3−2−h例外）

第4条　アウト・オブ・バウンズに出ることによる資格の喪失
A. R. 7 − 3 − 4
Ⅰɽ 有資格レシーバーA88は，自らアウト・オブ・バウンズに出た後，フィールド・オブ・プ

レーに戻り，最初に正当なフォワード・パスにタッチした。このA88によるタッチは，Bチ
ームのエンドゾーンで起こった。　判定：不正なタッチ。罰則−プレビアス・スポットで
ロス・オブ・ダウン。

Ⅱɽ 正当なフォワード・パスが投げられたダウン中に，有資格レシーバーA88は自らアウト・
オブ・バウンズに出た後，フィールド・オブ・プレーに戻るが，ボールにはタッチしなか
った。かつ，どのプレーヤーもボールにタッチする前に，A88は相手からホールディング
された。　判定：A88にはフォワード・パスをキャッチする資格がないので，パス・イン
ターフェランスではない。罰則−プレビアス・スポットから10ヤード。

Ⅲɽ ワイドレシーバーA88は，B1による接触のためにアウト・オブ・バウンズに出たが，その
ままアウト・オブ・バウンズを20ヤード走ってフィールド・オブ・プレーに戻った。そして，
Bチームのエンドゾーンで正当なパスをキャッチした。　判定：A88は，直ちにインバウ
ンズに戻らなかったため，不正なタッチの反則。罰則−プレビアス・スポットでロス・オ
ブ・ダウン。

Ⅳɽ 有資格レシーバーA44がサイドライン付近でパス・パターンを走っている。正当なフォワ
ード・パスが自分に向かって飛んできた時，偶વサイドラインを踏み，飛び上がり，空中
でパスをマフした。それからインバウンズに着地し，ボールをつかみ，ボールをしっかり
と確保したままで膝がインバウンズに着いた。　判定：不正なタッチ。罰則−プレビアス・
スポットでロス・オブ・ダウン。A44はアウト・オブ・バウンズに踏み出すことにより資格
を失い，2回目にボールにタッチする前に資格を回෮していない。
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第5条　無資格レシーバーが有資格レシーバーになる場合
A. R. 7 − 3 − 5
Ⅰɽ 当初の有資格レシーバーA1がアウト・オブ・バウンズに出ている間に，Bチームはサイド

ライン近くで正当なフォワード・パスにタッチした。A1はインバウンズに戻り，同じパス
にタッチした。　判定：正当なプレー。Bチームのタッチにより，すべてのプレーヤーは
そのタッチ以降，有資格レシーバーとなる。

第6条　パスの成功
A. R. 7 − 3 − 6
Ⅰɽ 共に空中にいる両チームの2名のプレーヤーが，競って正当なフォワード・パスをレシー

ブし，両プレーヤーが同時にインバウンズに着地した。　判定：同時キャッチで，ボール
はパスをしたチームに与えられる。（参照：2−4−4）

Ⅱɽ 共に空中にいる両チームの2名のプレーヤーが，競ってボールをレシーブし，一方のプレ
ーヤーが先にインバウンズに着地した。　判定：同時キャッチではない。正当なフォワー
ド・パスは，最初にグラウンドに着地したプレーヤーにより成功またはインターセプトと
なる。（参照：2−4−4）

Ⅲɽ 空中のプレーヤーが，正当なフォワード・パスをレシーブした。まだ空中にいる間に，相
手にタックルされ，明らかに一ॠの間๊えられた後，いずれかの方向に運ばれた。その後，
ボールを持ったまま，インバウンズまたはアウト・オブ・バウンズに着地した。　判定：
パス成功。レシーブまたはインターセプトしたプレーヤーが，直ちにグラウンドに着地す
るのを્止するような方法で๊えられたヤードラインで，ボールはデッドとなる。（参照：
4−1−3−p）

Ⅳɽ 空中のA80が，自陣の30ヤードラインで正当なフォワード・パスをレシーブした。まだ空
中にいる間にB40にタックルされ，Aチームの34ヤードラインまで運ばれ，そこでダウン
した。　判定：Aチームの34ヤードラインでAチームのボール。（参照：5−1−3−a）

Ⅴɽ 空中のA80が，自陣の30ヤードラインで正当なフォワード・パスをレシーブした。まだ空
中にいる間にB40にタックルされ，Aチームの26ヤードラインまで戻され，そこでボール
はデッドとなった。　判定：Aチームの30ヤードラインでAチームのボール。（参照：5−1−
3−a例外）

Ⅵɽ A86がBチームの2ヤードラインでB18によって正当にアウト・オブ・バウンズに押し出さ
れた。A86は，直ちにフィールド・オブ・プレーに戻ろうとしている時にアウト・オブ・バ
ウンズから跳び上がり，空中でA16からの正当なフォワード・パスをレシーブした。൴は
Bチームのエンドゾーンに着地しキャッチを成功させた。　判定：タッチダウン。（参照：
4−1−3−c，4−2−3−a，7−3−4例外，および8−2−1−b）

Ⅶɽ B33は，アウト・オブ・バウンズから跳び上がり，空中でAチームの正当なフォワード・
パスをレシーブした。൴はインターセプトをして着地した。（a）フィールド・オブ・プレ
ーに着地した。（b）Bチームのエンドゾーンに着地し，そこでタックルされた。　判定：
B33は，確保を失うかルールによりボールデッドとなるまでボールキャリアである。（a）B

チームの第1ダウン，10ヤード。（b）タッチバック。（参照：4−1−3−c，4−2−3−a，5−
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1−1−eおよび7−3−4）
Ⅷɽ 有資格レシーバーA89が，空中にいる間にフォワード・パスにタッチし，その結果，ボー
ルの方向が変わり，（a）有資格レシーバーA80がパスをキャッチした。（b）B27がパス
をインターセプトした。　判定：正当なプレーであり，（a），（b）ともボールはライブのま
まである。A89は，フォワード・パスをバッティングしたことになる。（参照：2−4−3，2−
11−3および9−4−1−a）

Ⅸɽ 空中にいるレシーバーA85がフォワード・パスを確保し，グラウンドに着地しつつあった。
最初にࠨ足がグラウンドに触れ，その後，グラウンドのインバウンズに倒れこんだ。A85

がグラウンドに触れた時に，ボールがルースとなり，グラウンドにམちた。　判定：パス
の不成功。空中のレシーバーは，キャッチを成立させるには，グラウンドに着地する過ఔ
でボールの確保を続けていなければならない。

Ⅹɽ 空中にいるレシーバーA85がフォワード・パスを確保し，グラウンドに向かいつつあった。
最初にࠨ足がグラウンドに触れ，その後，グラウンドのインバウンズに倒れこんだ。A85

がグラウンドに触れた時に，ボールがルースとなったが，ボールはグラウンドに触れず，
A85は再びボールを確保した。　判定：キャッチ。レシーバーがインバウンズにいて，グ
ラウンドに着地する過ఔでボールの確保を失っても，プレーヤーが引き続きインバウンズ
にいて，かつボールがグラウンドに触れていなければ，パスの成功である。

Ⅺɽ 空中にいるレシーバーA85がフォワード・パスを確保し，グラウンドに向かいつつあった。
最初にࠨ足がグラウンドのインバウンズに触れ，その後，グラウンドのアウト・オブ・バ
ウンズに倒れこんだ。A85がアウト・オブ・バウンズのグラウンドに触れた時に，ボール
がルースとなった。　判定：パスの不成功。レシーバーがアウト・オブ・バウンズであり，
ボールがグラウンドに触れたか否かには関係ない。

Ⅻɽ レシーバーA85が，Bチームの2ヤードラインで手を伸ばし，フォワード・パスを受けてキ
ャッチとなるように౒力したが，自らグラウンドに倒れた。A85がエンドゾーンに倒れる
ときに，ボールはルースとなりグラウンドにམちた。　判定：パスの不成功。キャッチす
る過ఔでグラウンドに自ら倒れつつあるレシーバーは，グラウンドに当たった時にもボー
ルの確保を続けていなければならない。

�ɽ レシーバーA85は，エンドゾーンの上で空中にいて，パスを確保していたが，空中にい
る間に守備側に当たられ，その結果，A85はグラウンドにམちた。A85がグラウンドに当
たった時に，ボールはルースとなり，グラウンドに当たった。　判定：パスの不成功。キ
ャッチの成立に必要なすべての要件が満たされる前に接触を受けた空中のレシーバーは，
グラウンドに当たった後もボールの確保を続けていなければならない。

⁨ɽ 有資格レシーバーA80が空中で正当なフォワード・パスをレシーブした。൴は両手でし
っかりとボールを๊えグラウンドに戻るときに，自己の身体がグラウンドに触れる前にボ
ールの先୺がグラウンドに触れた。A80は，ボールをしっかりと๊えており，この間，ボ
ールは動かなかった。A80は，その後，膝がグラウンドについたがボールは๊え続けていた。
　判定：パスの成功。

�ɽ 有資格レシーバーA80がサイドライン付近の空中で正当なフォワード・パスをレシーブし
た。フィールド・オブ・プレーの方に顔を向けて着地する時に，つま先が，（a）アウト・
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オブ・バウンズに倒れる前に，インバウンズの地面を明らかに引きずるようにして接して
いた。（b）インバウンズのグラウンドにタッチし，それから連続した動きで᪜（かかと）
がサイドライン上に着いた。両方の場合ともボールをしっかりと確保し続けていた。　判
定：（a）パス成功。（b）パス不成功。連続した「つま先」ˠ「᪜（かかと）」の着地は
一連の動きであり，アウト・オブ・バウンズに着地したと解ऍできる。したがってキャッ
チは成立しない。

第7条　パスの不成功
A. R. 7 − 3 − 7
Ⅰɽ ڥք線に触れている有資格レシーバーA88が，正当なフォワード・パスにタッチした。

　判定：ボールはアウト・オブ・バウンズで，パスは不成功。ダウンは更新される。パス
にタッチしたプレーヤーの有資格性については，この規則では規定されない。（参照：4−
2−3−a）

Ⅱɽ Aチームの6ヤードラインから第4ダウン，9ヤード。A1がロスを避けるために，自分のエ
ンドゾーンでインテンショナル・グラウンディングをした。　判定：Bチームは，罰則施
行の結果としてのセイフティを受諾することができる。Bチームが罰則を辞退すれば，B

チームのボールで6ヤードラインから第1ダウン，ゴールまで。
Ⅲɽ Aチームの6ヤードラインから第3ダウン，9ヤード。A1は自分のエンドゾーンから2回目

のフォワード・パスを投げた。B2がインターセプトし，Aチームの20ヤードラインでデッ
ドとなった。　判定：Bチームは，罰則の受諾によるセイフティ，またはプレーの結果，ଈち，
Aチームの20ヤードラインでボールを得て，Bチームの第1ダウンの選択をする。

第8条　不正な接触とパス・インターフェランス
A. R. 7 − 3 − 8
Ⅰɽ ニュートラル・ゾーンを越えた正当なフォワード・パスに対して守備しているBチームの

プレーヤーが，パスを受けようとしているAチームの有資格レシーバーの目の前で，ボー
ルに背を向け，両手を上げてじゃまをした。Aチームの有資格レシーバーは，パスをキャ
ッチしようとして，このBチームのプレーヤーに突き当たった。　判定：Bチームのプレー
ヤーによるパス・インターフェランスの反則であり，第1ダウンとなる。൴はパスをキャッ
チしようとも，はたきམとそうともしていないからである。

Ⅱɽ ワイドレシーバーA80は，ニュートラル・ゾーンを越えて15ヤードの地点でニュートラル・
ゾーンに背を向けた。パサーは，A80が頭上に伸ばした手の上を越えるボールを投げた。
ボールはオーバースローとなり（キャッチ不可能なパス）A80を越えた時に，B2がフェ
イス・マスクを引いて，A80を倒した。　判定：パーソナル・ファウル。（参照：9−1−
12−a）パス・インターフェランスではない。罰則−プレビアス・スポットから15ヤード。
Aチームの第1ダウン，10ヤード。ひどい反則者は資格没収。

Ⅲɽ ワイドレシーバーA83は，最も近いインテリア・ラインマンより10ヤード離れたところか
らフィールド中央に向かってࣼめに走り込んだ。ボールが投げられる前に，バックのB1

はA83を正当にブロックし，倒した。　判定：腰より下のブロックでなければ，正当である。
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（参照：9−1−6）
Ⅳɽ スナップ時に，スクリメージ･ライン上のA88は，タックルより10ヤード離れた位置におり，

A44はA88の4ヤード内側のバックフィールドにいた。Aチームのパサーがボールを離す
直前に，ニュートラル・ゾーンを5ヤード越えたところで，A88がB1と接触した。パスは，
A88がB1と接触した地点の外側へと移動していたA44に投げられた。　判定：Aチーム
の攻撃側のパス・インターフェランスの反則。罰則−プレビアス・スポットから15ヤード。

Ⅴɽ ボールが投げられる前にワイドレシーバーA88は4ヤード前進し，B1の正面に移動した。
この地点でB1はA88を押し，その後，A88は両手を使ってB1と接触した。　判定：正当
なフォワード・パスがニュートラル・ゾーンを越えれば，Aチームの攻撃側のパス・イン
ターフェランスの反則。罰則−プレビアス・スポットから15ヤード。

Ⅵɽ ボールが投げられる前にワイドレシーバーA88は内側に走り込み，ラインバッカーのB1

はこれをブロックしようとした。A88は両手を使ってB1を押しのけた。　判定：正当なフ
ォワード・パスがニュートラル・ゾーンを越せば，Aチームの攻撃側のパス・インターフ
ェランスの反則。B1の最初の接触がニュートラル・ゾーンを越えた地点での腰より下の
ブロックならば，Bチームも反則を犯したことになり，両方のライブボール中の反則は相
殺される。

Ⅶɽ ワイドレシーバーA88は，10ヤード進み，直角にカットしてサイドラインに向かって進んだ。
ボールが投げられた後，A88がキャッチ可能なフォワード・パスにタッチする前に，B2は
タックル，ブロック，つかみかかり，あるいはプッシングによってA88に接触した。　判定：
Bチームの守備側のパス・インターフェランスの反則。罰則−反則地点で第1ダウン。

Ⅷɽ タイトエンドA80は，Bチームのセカンダリーに向かい10ヤード進み，ゴールポストに向
かってカットした。B1は，A80の1歩後方で外側に位置し，正当なフォワード・パスが投
げられた後，ボールがA80の޿げる両手を越える時に，タックル，ブロック，つかみかか
り，あるいはプッシングによってA80に接触した。　判定：Bチームの守備側のパス・イ
ンターフェランスの反則。罰則−プレビアス・スポットから15ヤード以内での反則の場合
は，反則地点で第1ダウン。ニュートラル・ゾーンから15ヤード以上での反則の場合は，
プレビアス・スポットから15ヤードの罰則を科し第1ダウン。

Ⅸɽ A88とB2は距離をおかずに走っていた。ボールが投げられる前または投げられてから，
足がもつれてA88，B2の一方または૒方が転倒した。両者とも，故意に足をかけたので
はなかった。　判定：反則ではない。

Ⅹɽ パスが投げられる前，ワイドレシーバーA88と守備側のB1は，ニュートラル・ゾーンから
15ヤード付近で肩先を;れあいながらฒんで走っていた。A88はサイドライン側であり，
B1はハッシュマーク側であった。A88は内側にコースを変えるがB1は動かず，A88はB1

にি突した。　判定：ボールは投げられていないので，反則ではない。
Ⅺɽ ワイドレシーバーA88と守備側のB1とは，ニュートラル・ゾーンから15ヤード付近で肩

先を;れあいながらฒんで走っていた。A88はサイドライン側であり，B1はハッシュマー
ク側であった。正当なフォワード・パスはゴールポストに向かって投げられた。ボールが
空中にある間に，A88はキャッチ可能なフォワード・パスに向かって内側にコースを変え
た。B1はコースを変えずパスに向かおうとしなかった。A88はB1にি突した。　判定：
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Bチームの守備側のパス・インターフェランスの反則。罰則−プレビアス・スポットから
15ヤードで第1ダウン。

Ⅻɽ スロットバックA44は，ゴールラインのパイロンの方向へ向かってダウンフィールドの25

ヤード付近を走っていた。セイフティB1は，ボールが投げられた時にパイロンとA44と
の中間に位置していた。B1は明らかににスピードをམとし，キャッチ可能なボールがグラ
ウンドに当たる前にA44にি突した。　判定：Bチームによる守備側のパス・インターフ
ェランスの反則。罰則−プレビアス・スポットから15ヤードで第1ダウン。

�ɽ ボールが投げられる前または投げられた後に，タイトエンドA80は，パス・パターンのフ
ォーメーションでフィールドを横切り，プレビアス・スポットから25ヤードの地点で，セ
イフティB1に接触した。スナップ時にタイトエンドA80の反対側にいたワイドレシーバー
A88は，A80とB1が接触した場所の後方を横切り，正当なフォワード・パスをキャッチし
た。　判定：Aチームの攻撃側のパス・インターフェランスの反則。罰則−プレビアス・
スポットから15ヤード。

⁨ɽ Bチームの5ヤードラインで，Aチームの第4ダウン，ゴールまで。Aチームの正当なフォ
ワード・パスは不成功になったが，Bチームが1ヤードライン上，もしくはエンドゾーンで
パス・インターフェランスの反則を犯した。　判定：Bチームの2ヤードラインでAチーム
の第1ダウン，ゴールまで。

�ɽ ニュートラル・ゾーンを越えたフォワード・パス中に，A80の方向に投げられたパスを，
A80とB60がキャッチしようと試みた。パスは高く，キャッチ不可能なパスと判定された。
パスが頭上を越えている時，A80はB60の胸をプッシングした。　判定：攻撃側のパス・
インターフェランスではない。

XVIɽ ニュートラル・ゾーンを越えた正当なフォワード・パス中に，A80の方向に投げられたパ
スをA80とB60がキャッチしようと試みた。A14は，パスが投げられる前，あるいはキャ
ッチ不可能なパスが空中にある間，パスをキャッチしようとは試みず，ダウンフィールド
でB65をブロックした。　判定：Aチームの攻撃側のパス・インターフェランスの反則。
罰則−プレビアス・スポットから15ヤード。

第9条　接触による妨害
A. R. 7 − 3 − 9
Ⅰɽ ニュートラル・ゾーンを越えた正当なフォワード・パスが，いずれかのチームの有資格レ

シーバーによってはじかれるかマフされた後，あるいは審判員をかすめた後，パスが空中
にある間に，AチームかBチームのいずれかが，ニュートラル・ゾーンを越えた有資格の
相手に，ホールディングまたはその他の反則をした。　判定：パス・インターフェランス
の反則は，パスがタッチされた後は適用されない。ルースボール中の反則として罰則が
適用される。罰則−プレビアス・スポットから10，または15ヤード。（参照：9−3−6）

Ⅱɽ ニュートラル・ゾーンを越えない正当なフォワード・パスで，有資格レシーバーA1がB1

のすぐ前に位置しパスにタッチしようとした時，B1がA1をプッシングし，パスは不成功
になった。　判定：正当。インターフェランスのルールはニュートラル・ゾーンの手前で
は適用されない。（参照：7−3−9−d，9−1−5 例外4および9−3−3−c 例外5）
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第10条　無資格レシーバーがダウンフィールドに出た場合
A. R. 7 − 3 − 10
Ⅰɽ 無資格レシーバーのラインマンA70は，ニュートラル・ゾーンを3ヤード以上越えたが，

相手とは接触しなかった。A70は外側にހをඳき，A10がニュートラル・ゾーンを越える
正当なフォワード・パスを投げる前に，再びニュートラル・ゾーンの手前に戻った。　判
定：無資格レシーバーのダウンフィールドへの৵入。罰則−プレビアス・スポットから5

ヤード。
Ⅱɽ 無資格レシーバーのラインマンA70は，ニュートラル・ゾーンから1ヤード以内で相手と

接触した。A70はB4をニュートラル・ゾーンを越えて3ヤード以上押し込み，A1がニュ
ートラル・ゾーンを越える正当なフォワード・パスを投げる前に，ニュートラル・ゾーン
の手前に戻ってきた。　判定：Aチームの無資格レシーバーのダウンフィールドへの৵入，
または攻撃側のパス・インターフェランスの反則。罰則−プレビアス・スポットから5ヤ
ード，またはプレピアス・スポットから15ヤード。（参照：7−3−8−b）

第11条　不正なタッチ
A. R. 7 − 3 − 11
Ⅰɽ 前半または後半の終了間際，タックル・ボックスの外側にいないクォーターバックA10が

ロスを避けるため，故意に無理なパスを投げ，無資格レシーバーA58がキャッチしようと
してタッチした後，パスは不成功となった。　判定：インテンショナル･グラウンディング
の反則。不正なパスなので，不正なタッチの反則ではない。罰則−パスを投げた地点で
ロス・オブ・ダウン。スナップで計時開始。（参照：3−3−2−d−4および7−3−2−h）
節が終了しても節は延長されない。

Ⅱɽ Aチームは自陣10ヤードラインでスナップし，A10は後退し無資格レシーバーA70にフォ
ワード・パスを投げた。その時，A70は自陣のエンドゾーンにいたが，（a）パスをキャッ
チしようとしてボールにタッチしたが，パスは不成功となった。（b）キャッチしてエンド
ゾーンで倒された。（c）キャッチし，自己の3ヤードラインまで前進して倒された。　判定：
（a）Bチームが罰則を受諾すれば5ヤードの罰則。罰則を辞退すればダウンを更新する。（b）

Aチームによる原動力のためにボールはエンドゾーンでデッドとなった。従って，Bチーム
はセイフティか，プレピアス・スポットからの罰則のいずれかを選択できる。（c）罰則を
辞退すれば，ダウンは更新される。Bチームにとっては罰則を選択するよりも，ボールデ
ッドの地点をとる方が有利である。

 （注：（a），（b），（c）とも，Aチームの有資格レシーバーの位置またはボールを投げた時の
A10の位置によっては，インテンショナル・グラウンディングになりうる。）（参照：10−1−
1−b）　インテンショナル・グラウンディングが適用されれば，不正なタッチは適用され
ない。
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第1条　得点となる場合
A. R. 8 − 2 − 1
Ⅰɽ ボールキャリアA1は得点をあげようとして走っている時に，ӈ側のサイドラインとゴール

ラインの交点にあるパイロンに足が触れた。この時，A1はӈ手でボールをかかえており，
その位置はサイドラインの外側であった。　判定：タッチダウンかどうかは，規則によっ
てボールがデッドになった時のゴールラインとボールの最前進地点との位置関係による。
（参照：4−2−4−dおよび5−1−3−a）

Ⅱɽ フィールド・オブ・プレーでボールを前進させているボールキャリアA1が，ゴールライン
手前2ヤードの地点で空中にුいた。最初にグラウンドに着いたのは，ゴールラインを3

ヤード越えたアウト・オブ・バウンズであった。ボールはボールキャリアに確保されたま
まパイロンの上を通過した。　判定：タッチダウン。（参照：4−2−4−d）

Ⅲɽ 空中のボールキャリアA21が確保しているボールが，1ヤードラインでサイドラインを横
切り，パイロンの外側を通過し，A21の確保でアウト・オブ・バウンズでデッドを宣告さ
れた。　判定：ボールは1ヤードラインでアウト・オブ・バウンズと宣告される。（参照：
2−12−1および4−2−4−d）

Ⅳɽ クォーターバックA12がBチームのエンドゾーンに立っている味方にフォワード・パスを成
功させた。（a） ボールが手から離れた時，A12はニュートラル・ゾーンを越えていた。（b） 
レシーバーのユニフォームの൪߸が73であった。　判定：（a），（b）ともプレーの結果は
タッチダウンである。Bチームの選択により罰則が施行される。

Ⅴɽ ボールキャリアA22がゴールライン手前1ヤードでゴールラインへダイブした。ボールは
確保された状態で，（a） パイロンに触れた。（b） パイロンの上を通過した。（c） パイロン
の内側でゴールラインを通過した。A22はその後，ゴールラインを3ヤード越えたアウト・
オブ・バウンズの地点に着地した。　判定：（a），（b），（c）ともプレーの結果はタッチダ
ウンである。すべての場合にA22の確保のもとでボールはゴールラインの面を通過してい
る。

Ⅵɽ ボールキャリアA22はゴールラインのӈ側のパイロンに向かっていた。൴はゴールライン
手前2ヤードでダイブしたか，あるいは相手にブロックされて空中に飛んだ。A22のӈ手
に確保されたボールはゴールライン手前1ヤードでサイドラインを横切り，パイロンより
外側を通過し，その後A22は（a） 足またはࠨ手でパイロンに触れた。（b）ゴールライン
を3ヤード越えたアウト・オブ・バウンズの地点に最初に触れた。　判定：（a）タッチダ
ウン。A22はパイロンに触れたので，ゴールラインの面は延長される。（b）タッチダウン
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ではない。A22はパイロンにもエンドゾーンのグラウンドにも触れていないので，ゴール
ラインの面は延長されない。ボールはゴールライン手前1ヤードでアウト・オブ・バウン
ズとなる。

Ⅶɽ ボールキャリアA22はゴールラインのӈ側のパイロンに向かっていた。൴はボールをӈ手
に持っていて，延長されたゴールラインの外側（すなわち，パイロンのӈ側）を通過した。
その後，A22は，（a） ゴールラインを踏んだ。（b）ゴールラインのわずかに手前のサイド
ラインを踏んだ。　判定：（a）タッチダウン。A22はエンドゾーンのグラウンドに触れた
ので，ゴールラインの面は延長される。（b）タッチダウンではない。ゴールラインの面は
延長されない。ボールはサイドラインを通過した地点でアウト・オブ・バウンズとなる。

Ⅷɽ ボールキャリアA22はゴールラインのӈ側のパイロンに向かっていた。൴はボールをӈ手
に持っていた。ボールが，（a） パイロンを通過する直前に，あるいは（b）パイロンのӈ
側（外側）の延長されたゴールラインを通過する直前に，൴の足がパイロンに触れた。
　判定：（a）および（b）はタッチダウンではない。パイロンはアウト・オブ・バウンズな
ので，A22がパイロンに触れた時にボールはデッドとなる。したがって両方のέースとも
ゴールラインを越える前にボールはデッドとなる。

Ⅸɽ ボールキャリアA1は，ゴールラインの近くのӈ側のサイドラインの近くでώットされて前
進が止まった。൴が止まったとき，ボールをӈ手に持っておりゴールラインを越えていて，
（a） パイロンの内側だった。（b）パイロンの外側だった。　判定：（a）タッチダウン。ボ
ールはゴールラインを越えたときにデッドとなる。（b）൴の身体はエンドゾーンやパイロ
ンに触れていないので，タッチダウンではない。この場合にはゴールラインの面は延長さ
れない。

Ⅹɽ ボールキャリアA33はBチームのゴールラインに向かって走っていた。൴はボールを1ヤ
ードラインのすぐ内側でམとしたが，タッチダウンだとࢥい，エンドゾーンの中を走りൈけ，
自分のチームエリアに戻った。審判員は୭もタッチダウンのシグナルを出さなかった。フ
ァンブルされたボールは，ゴールラインのすぐ外もしくはすぐ内側のグラウンドに当たり，
エンドゾーン内を転がり，୭もリカバーしようとすることなく静止し，ボールデッドを宣告
された。　判定：タッチダウン。ボールは，ボールデッドの地点で，最後に確保していた
チームに所属する。定義により，相手チームのエンドゾーンでのファンブルはタッチダウ
ンとなる。（参照：7−2−5）

第1条　得点となる場合
A. R. 8 − 3 − 1
Ⅰɽ トライ中に，Bチームがボールを一୴確保した後ファンブルし，AチームがBチームのエン

ドゾーンの中でリカバーした。　判定：Bチームのファンブルが起こり得るのは，パスを
インターセプトした後，ファンブルをキャッチまたはリカバーした後，あるいはバックワー
ド・パスをリカバーした後である。タッチダウンとなり，Aチームに2点が与えられる。（参
照：8−3−2−d−1）

第3章 τϥΠͷμ΢ϯ
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Ⅱɽ Aチームのトライのキックがブロックされ，ニュートラル・ゾーンを越えた地点では，୭も
ボールにタッチしていない状態で，B19がエンドゾーンでマフした。そのボールをA66が
エンドゾーンでリカバーした。　判定：Aチームに2点が与えられる。

第2条　得点の機会
A. R. 8 − 3 − 2
Ⅰɽ トライ中に，AチームのファンブルにB2が新しい原動力を加え，Bチームのエンドゾーン

でBチームがリカバーし，その場でデッドになった。　判定：セイフティ。Aチームに1点
が与えられる。（参照：8−3−1および8−5−1）

Ⅱɽ トライ中に，AチームのファンブルをB2がBチームのエンドゾーンヘキックし，そこでBチ
ームがリカバーし，その場でデッドになった。　判定：Aチームに1点のセイフティか，ま
たはボールの不正なキッキングに対する罰則を受諾し（参照：8−3−1および8−3−3−
b−1），ダウンを繰り返す。

Ⅲɽ 1点のトライ中に，B2がA1のキックをブロックした。ニュートラル・ゾーンを越えなかっ
たボールをA2がरい上げ，ボールを前進させBチームのゴールラインを横切った。　判
定：Aチームに2点が与えられる。（参照：8−3−1）

Ⅳɽ 1点のトライ中に，Aチームのキックがブロックされた。A2はフィールド・オブ・プレーの
ニュートラル・ゾーンを越えた地点で，ボールをरい上げた。　判定：A2がरい上げた
地点でボールはデッドで，トライは終了する。

Ⅴɽ 1点のトライ中に，Aチームのキックがブロックされた。ニュートラル・ゾーンを越えた地
点でタッチされていないボールが，（a）Bチームの1ヤードラインでB3にリカバーされた。
（b）Bチームのエンドゾーンでグラウンドに当たった。　判定：（a）B3はボールを前進さ
せることができる。（b）ボールはデッドで，トライは終了する。（参照：8−3−1）

Ⅵɽ 1点のトライ中に，Aチームのキックがブロックされ，ボールはB3がリカバーし，前進させ
Aチームのゴールラインを横切った。B3のランの్中，B4がクリッピングをした。　判定：
得点とはならない。トライは終了し，罰則は公式規則により辞退される。（参照：8−3−4−
b）

Ⅶɽ トライ中に，B1はエンドゾーンでAチームの正当なフォワード・パスをインターセプトし，
走り返して，Aチームのゴールラインを横切った。（a）ランの్中で反則はなかった。（b）
ランの్中，B3がクリッピングをした。（c）ランの్中，A2が反則をした。　判定：（a）
Bチームに2点が与えられる。（b）得点とはならない。トライは終了し，罰則は公式規則
により辞退される。（c）Bチームに2点が与えられ，罰則は公式規則により辞退される。（参
照：8−3−1，および8−3−4−aおよびb）

Ⅷɽ トライ中に，A1はスナッパーからの手から手へのスナップをマフし，それをA2がリカバ
ーし相手のエンドゾーンへ走り込んだ。　判定：Aチームに2点が与えられる。（参照：2−
11−2）

Ⅸɽ 1点のトライ中に，AチームのキックがブロックされB75が2ヤードラインでリカバーした。
B75が前進させようとしてファンブルし，ボールはエンドゾーンに入った。そこでB61がリ
カバーしダウンした。　判定：セイフティ。Aチームに1点が与えられる。（参照：8−1−1）



I−54

第3条　トライ中のチーム確保変更前の反則
A. R. 8 − 3 − 3
Ⅰɽ トライ中のAチームの正当なキックが，まだ୭にもタッチされておらず空中にあり，ニュー

トラル・ゾーンを越えた時に，いずれかのチームの反則があった。　判定：Aチームによ
る反則であって，トライが不成功でBチームがボールを確保していなければ，トライは終
了する。Aチームによる反則であって，トライが成功したならば，プレビアス・スポットか
ら罰則が科せられる。Bチームによる反則であって，トライが成功ならば，Aチームが罰
則を受諾し2点の得点を狙わない限り1点が記録される。トライでは，ポストスクリメー
ジ・キックの施行は適用されない。成功したトライ中のBチームのパーソナル・ファウル
は，次のキックオフまたは超過節のサクシーディング・スポットで科すことができる。キ
ックが不成功ならば，Aチームは罰則を受諾し，ダウンを繰り返すだろう。

Ⅱɽ トライ中に，両チームが反則をした。その時すでに競技時間がなくなっており，Bチーム
はボールを確保していなかった。　判定：プレビアス・スポットでプレーの繰り返し。

Ⅲɽ トライ中に，AチームがボールをBチームのエンドゾーンに持ち込むか，あるいはエンドゾ
ーンへのパスを成功させた。しかし，Aチームは，そのランの్中またはパスの前に，ス
クリメージ・ラインの手前で反則を犯した。　判定：プレーのやり直しは，いずれの場合
もその罰則によってボールが置かれた地点から行われる。両ハッシュマーク間のいずれ
の地点からでもダウンの繰り返しができるという特ݖは，罰則がBチームの反則による場
合にのみ適用される。

Ⅳɽ トライ中に，Bチームがフォワード・パスをインターセプトしたが，その前に両チームが反
則をした。インターセプトして走り返している時に，（a）B23がクリッピングをした。（b）
A18がボールキャリアのフェイス・マスクをひねりタックルした。　判定：（a），（b）とも
反則は相殺され，ダウンを繰り返す。

Ⅴɽ トライ中，B79がスナップ時にニュートラル・ゾーンに入っていた。B20がフォワード・パ
スをインターセプトし，そしてA55がフェイス・マスクを引っͺってB20をタックルした。
　判定：反則は相殺され，ダウンを繰り返す。

第4条　トライ中のチーム確保変更後の反則
A. R. 8 − 3 − 4
Ⅰɽ B15はAチームの（トライ中の）正当なフォワード・パスをインターセプトし，フィールド

中央を走っている時にA19にタックルされた。その時，A19はB15のフェイス・マスクを
௫み，引いた。　判定：トライは終了する。罰則は公式規則により辞退される。

Ⅱɽ B1はAチームの（トライ中の）正当なフォワード・パスをインターセプトし，フィールド中
央まで走り返した。インターセプトのランの్中で，B2がBチームのエンドゾーンでクリ
ッピングをした。　判定：罰則は公式規則により辞退される。

Ⅲɽ 2点を試みたトライ中，Aチームに不正なシフトの反則があり，その後，Aチームがファン
ブルした。B21がファンブルをリカバーし走り返したが，B45がクリッピングをし，A80が
相手を殴った。B21はボールをエンドゾーン内に持ち込んだ。　判定：A80は資格没収。
得点は認められず，反則は相殺される。ダウンは繰り返さず，トライは終了する。



I−55

�Ȃ

�

　得

　点

Ⅳɽ 2点を試みたトライ中，Aチームに不正なシフトの反則があり，その後，Aチームがファン
ブルした。B21がファンブルをリカバーし走り返したが，その間にA80が相手を殴った。
B21はボールをエンドゾーン内に持ち込んだ。　判定：得点は認められ，A80のひどい
反則に対する罰則は，次のキックオフ，または超過節のサクシーディング･スポットで科す。
A80は資格没収。

第2条　次のプレー
A. R. 8 − 4 − 2
Ⅰɽ Bチームの40ヤードラインで，第4ダウン，8ヤード。Aチームはフィールドゴールを試み

たが，タッチされていないボールはBチームの7ヤードラインで止まった。　判定：Bチー
ムの40ヤードラインでBチームのボール。

Ⅱɽ Bチームの40ヤードラインで，第4ダウン，8ヤード。Aチームはフィールドゴールを試みたが，
Bチームの10ヤードラインでB1にタッチし，5ヤードラインでアウト・オブ・バウンズとな
った。　判定：Bチームの5ヤードラインでBチームのボール。

Ⅲɽ Bチームの40ヤードラインで，第4ダウン，8ヤード。Aチームはフィールドゴールを試みたが，
ボールは3ヤードライン上に直接མち，エンドゾーンへはね上がった。ボールが空中にあ
る間に，Bチームのプレーヤーがエンドゾーンでレシーブし，そのままダウンした。　判定：
タッチバック。（参照：8−6−1−b）20ヤードラインでBチームのボール。

Ⅳɽ Bチームの18ヤードラインで，第4ダウン，8ヤード。Aチームの不成功となったフィール
ドゴールで，ボールはエンドゾーンからアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：20ヤー
ドラインでBチームのボール。

Ⅴɽ Aチームのフィールドゴールがニュートラル・ゾーンを越えた地点にམちて失敗した後，
バウンドして再びニュートラル・ゾーンの手前に戻った。そのボールをB1がリカバーして，
エンドゾーンに持ち込んだ。　判定：タッチダウン。（参照：6−3−5）

Ⅵɽ Bチームの18ヤードラインで，第4ダウン，6ヤード。Aチームのフィールドゴールがニュ
ートラル・ゾーンを越えた地点にམちて失敗した後，バウンドして再びニュートラル・ゾ
ーンの手前，Bチームの28ヤードラインまで戻り，そこでアウト・オブ・バウンズに出るか，
Կれかのチームがリカバーしてデッドになった。ニュートラル・ゾーンを越えた地点では
୭もキックにタッチしていなかった。　判定：Bチームのボール。Bチームの28ヤードラ
インで第1ダウン，10ヤード。（参照：6−3−5，6−3−6，および6−3−7）

第1条　得点となる場合
A. R. 8 − 5 − 1
Ⅰɽ 自己のエンドゾーンでスナップを受けたA10が倒された。その時，ボールはゴールライン

上にあり，ボールの先୺はフィールド・オブ・プレーにあった。　判定：セイフティ。デ

第4章 フィールドΰール
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ッドボールの一部がボールキャリアのゴールライン上にあるため。
Ⅱɽ スクリメージ・キックが，ニュートラル・ゾーンを越えても越えなくても，あるいは最初に

Bチームがタッチしてもタッチしなくても，ボールがエンドゾーンに戻ってきて，Aチーム
がそのボールを確保した状態でデッドになった。　判定：セイフティ。（参照：8−7−2−
a）

Ⅲɽ B1が自分のエンドゾーンのਂいところで正当なフォワード・パスをインターセプトし（ト
ライではない），それを持って走ったが，エンドゾーンから出る前に倒された。そのラン
の్中で，B2がA1をエンドゾーンでクリッピングした。　判定：罰則の結果，ボールは
Bチームの確保下でエンドゾーンに置かれるためセイフティ。

Ⅳɽ B1が，Bチームの5ヤードラインとゴールラインの間で，フォワード・パスまたはファンブ
ルをインターセプトして，あるいはスクリメージ・キックやフリーキックをキャッチして，
その勢いでエンドゾーンに入った。そのボールがBチームの確保のもとで，エンドゾーン
でデッドが宣告された。　判定：パスやファンブルがインターセプトされた地点，または
キックがキャッチされた地点でBチームのボール。同様な状況で，B1がファンブル，バッ
クワード・パスあるいはキックをリカバーしても，同じ判定が適用される。

Ⅴɽ B1が，Bチームの5ヤードラインとゴールラインの間で，フォワード・パスまたはファンブ
ルをインターセプトして，あるいはスクリメージ・キックやフリーキックをキャッチして，
その勢いでエンドゾーンに入った。ボールがデッドを宣告される前に，B2がエンドゾー
ンでクリッピングの反則を犯した。B1はエンドゾーンから出ずに，ボールはデッドを宣告
された。　判定：罰則によりセイフティ。施行基準点はラン・エンドの地点であり，この
場合，自己の5ヤードラインとゴールラインの間でB1がボールを確保した地点である。反
則は施行基準点の後方で起きた。

Ⅵɽ Aチームのファンブルまたはバックワード・パスが，グラウンドにམちた。Bチームがリカ
バーしようとしてそのボールをマフしたが，ボールはAチームのゴールラインを越えて，A

チームがボールの上に倒れ込んで押さえるか，そのボールがエンドゾーンからアウト・オ
ブ・バウンズに出た。　判定：セイフティ。ボールの原動力は，ファンブルまたはパスに
よるものである。（参照：8−7−2−a）

Ⅶɽ A36が自己のゴールラインの手前からパントしようとしたが，ボールをマフした。A36は
ボールをリカバーした後，走ってサイドラインとゴールラインの交点でパイロンに当たっ
た。　判定：A36がサイドラインかパイロンに接触した時に，ボール全体がフィールド・
オブ・プレーに入っていない場合は，セイフティである。ボールキャリアがサイドライン
かパイロンに接触した時のボールの最先୺の位置が，デッドの地点となる。（参照：2−
31−3，および4−2−4−d）

Ⅷɽ B40がBチームの4ヤードラインでパスをインターセプトした。B40は，その勢いで自己の
エンドゾーンに入ったが，その్中の1ヤードラインでファンブルした。（a）ファンブル
したB40が，エンドゾーンでリカバーした。（b）ファンブルしたB40のチームメイトのB45

が，エンドゾーンでリカバーした。　判定：（a），（b）ともにセイフティ。
Ⅸɽ B47がBチームの3ヤードラインでパスをインターセプトした。B47はその勢い（Ϟメンタム）

で自己のエンドゾーンに入り，そこでファンブルした。ボールは転がりながらフィールド・
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オブ・プレーに戻った。A33がBチームの2ヤードラインでリカバーしたのち，相手にώッ
トされてボールをファンブルした。ボールは転がりながらエンドゾーンに入り，そのまま
エンドラインを越えた。　判定：タッチバック。Bチームのボール。Bチームの20ヤード
ラインで第1ダウン，10ヤード。Ϟメンタム・ルールは，ボールがエンドゾーンにとどまり，
エンドゾーンでデッドとなった場合のみに適用される。（参照：8−6−1）

Ⅹɽ Bチームの20ヤードラインで，第3ダウン，5ヤード。ディフェンスバックのB44は自己の
エンドゾーンでフォワード・パスをインターセプトし，エンドゾーンにいる間にファンブル
した。ボールは転がりながらフィールド・オブ・プレーに戻った。そして両チームのプレ
ーヤーによるボールのୣい合いの結果，再びエンドゾーンに戻ってしまい，（a）B44が押
さえた。（b）エンドラインを越えた。　判定：（a），（b）共にセイフティ。Aチームに2点
が与えられる。ೋ度目にボールがゴールラインに入った原動力はB44のファンブルである。
両チームのプレーヤーによるボールのୣい合いは，ボールに新しい原動力を与えていな
い。ボールはエンドゾーンにとどまっていなかったので，Ϟメンタム・ルールは適用され
ない。（参照：8−7−2）

第1条　タッチバックの宣告
A. R. 8 − 6 − 1
Ⅰɽ Aチームのファンブルが，Bチームのゴールラインとサイドラインの交点でパイロンに当た

った。　判定：タッチバック。20ヤードラインでBチームのボールとなる。（参照：7−2−
4−b）

Ⅱɽ B1が自分のエンドゾーンで，Aチームの正当なフォワード・パスをインターセプトした。
その後，B1がまだエンドゾーンにいる間に，A1がB1の手からボールをୣい取った。　
判定：タッチダウン。ボールはインターセプトされても自動的にデッドにはならないが，
A1が確保した時にデッドになる。しかし，Bチームのプレーヤーがインターセプト後にボ
ールを進める意ࢤがないと判断できるだけの時間があれば，審判員はタッチバックを宣
告することがଥ当である。

Ⅲɽ Bチームの20ヤードラインで，第3ダウン，5ヤード。ディフェンスバックのB44は自己の
エンドゾーンでフォワード・パスをインターセプトし，エンドゾーンにいる間にファンブル
した。ボールは転がりながらフィールド・オブ・プレーに戻った。そして両チームのプレ
ーヤーによるボールのୣい合いの最中にA33がボールを蹴り，ボールはエンドゾーンをൈ
けてエンドラインを越えた。　判定：Bチームの30ヤードラインでBチームの第１ダウン，
10ヤード。プレーの結果はタッチバック。不正なキッキングの反則に対する10ヤードの
罰則の施行基準点は，Bチームの20ヤードラインである。A33がボールを蹴ったことで，
新しい原動力を与えたことになり，タッチバックとなる。（参照：2−16−1−a，8−7−1，
および10−2−2−d−2−（a））

第�章 λονόοΫ
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第2条　最初の原動力
A. R. 8 − 7 − 2
Ⅰɽ ボールキャリアA1が，Bチームのゴールラインに向かって走っていた時，B1がボールを

バッティングするか，あるいは背後からタックルして，A1がボールをファンブルした。い
ずれの場合も，A1はゴールラインのわずか手前でボールの確保を失い，そのボールは
Bチームのエンドゾーンに入り，そこでBチームがリカバーした。　判定：タッチバック。
原動力はAチームのファンブルにある。（参照：8−6−1−a）

Ⅱɽ Aチームのキックがグラウンドに当たった。Bチームのプレーヤーがそのボールをバッテ
ィングした後，ボールがBチームのゴールラインを越え，そこでBチームがグラウンドに倒
れてリカバーしたか，またはエンドゾーンからアウト・オブ・バウンズに出た。　判定：
新しい原動力がBチームによって加えられた。セイフティで2点がAチームに与えられる。
キックをバッティングすることは，そのキックの原動力が消滅し，新しい原動力を加えた
とみなされる。しかし，୯なるタッチやキックの方向を変えること，あるいはキックされた
ボールがプレーヤーにぶつかることは，キックの原動力を消滅させない。（参照：8−5−
1−a）

Ⅲɽ Aチームがパントをした。そのボールがBチームによってタッチされ（原動力を加えてい
ない），Bチームのゴールラインを越えた。その後，Bチームがボールを押さえたか，その
ボールがエンドゾーンからアウト・オブ・バウンズに出た。　判定：タッチバック。Bチ
ームが空中のキックに当たるか，あるいはキャッチの試みによって୯にはじかれただけと
いう場合も，同じ判定が適用される。Bチームはリカバーし，前進させてもよい。Bチー
ムのエンドゾーンでBチームのプレーヤーがダウンするか，ゴールラインの手前でアウト・
オブ・バウンズに出てもタッチバックである。（参照：8−6−1−a）

Ⅳɽ Aチームが自陣の35ヤードラインからフリーキックを行った。ボールがBチームの3ヤード
ラインをころがっている時，B10がキックし，ボールはBチームのエンドゾーンからエンド
ラインを越えてアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：B10によって新しい原動力が加
えられたので，セイフティ。Bチームの不正なキッキングの反則。罰則（10ヤード）が受
諾されれば，ダウンは繰りかえされ，Aチームの45ヤードラインからAチームのフリーキ
ックを行う。（参照：9−4−4および10−2−2−d−4）

Ⅴɽ Bチームの20ヤードラインで，第4ダウン，5ヤード。A30がBチームの16ヤードラインで
ファンブルした。ボールは10ヤードラインまでころがり，B40がルースボールをリカバー
しようとしたがマフして，ボールは，（a）Bチームの5ヤードラインからアウト・オブ・バ
ウンズへ出た。（b）Bチームの18ヤードラインからアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：
（a），（b）いずれの場合も，ファンブルのアウト・オブ・バウンズである。Aチームはファ
ンブルの前に第1ダウンに達していないため，Bチームのボールで，（a）ファンブルが前
方向であるためBチームの16ヤードラインで，Bチームの第1ダウン，10ヤード。（b）Bチ
ームの18ヤードラインで，Bチームの第1ダウン，10ヤード。（参照：5−1−4−fおよび7−
2−4−b）

第�章 ੹೚ͱݪಈྗ
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Ⅵɽ Bチームの20ヤードラインで，第4ダウン，5ヤード。A30がBチームの16ヤードラインで
ファンブルした。ボールは10ヤードラインまでころがり，B40がルースボールを，（a）後
方へバッティングしてBチームの5ヤードラインからアウト・オブ・バウンズへ出した。（b）
前方へバッティングしてBチームの18ヤードラインからアウト・オブ・バウンズへ出した。
　判定：いずれの場合も，ファンブルのアウト・オブ・バウンズである。（a）正当なバッ
ティング。Aチームは第1ダウンに達していないため，Bチームの16ヤードラインで，Bチ
ームの第1ダウン，10ヤード。スナップで計時開始。（b）不正なバッティング。ファンブ
ルの地点からBチームの罰則を施行し，Aチームの第1ダウン，ゴールまで。（参照：5−1−
4−fおよび7−2−4−b）　レディ・フォー・プレーのシグナルで計時開始。
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第2条　相手を打つ反則，トリッピング
A. R. 9 − 1 − 2
Ⅰɽ プレーヤーが，（a）相手を膝で打った。（b）相手と接触する前に膝を突き出した（ブロ

ッカーと出会う時，最も起こりやすい）。　判定：（a），（b）とも膝で打つパーソナル・フ
ァウル。罰則−15ヤード。Aチームの反則がニュートラル・ゾーンの手前で起きた場合は
プレビアス・スポットからの施行。Aチームの反則がAチームのゴールラインの手前で起
きた場合はセイフティ。Bチームによる反則のときは第1ダウン。ひどい反則者は資格没収。

Ⅱɽ ボールキャリアA1はタックルされる直前に，タックルをしようとしたB6を伸ばした腕でڧ
打した。　判定：パーソナル・ファウル。罰則−15ヤード。反則がニュートラル・ゾーン
の手前で起きた場合はプレビアス・スポットからの施行。ひどい反則者は資格没収。反
則がAチームのゴールラインの手前で起きた場合はセイフティ。

第3条　ターゲティングしてヘルメットの頂点から接触すること
A. R. 9 − 1 − 3
Ⅰɽ タックル・ボックスの中にいるパサーA12がフリーなレシーバーを୳していた。A12がボ

ールを投げる前，または投げると同時に，B79がA12の࿤ࠎ，଼，または膝の࿬にヘル
メットの頂点から突き当たった。これが発生したのが（a）前半だった。（b）後半だっ
た。　判定：相手をターゲティングしてヘルメットの頂点から接触を開始したB79の反則。
B79は自動的に資格没収となる。（a）その試合の残り全て。（b）その試合の残りと，次
の試合の前半。

第4条　ターゲティングして無防備なプレーヤーの首または頭部へ接触すること
A. R. 9 − 1 − 4
Ⅰɽ レシーバーA83が跳び上がりフォワード・パスをキャッチした。A83がバランスを回෮し

ようとしている時，B45がA83に向かい，自分のヘルメット，またはショルダー・パッドで
A83の首またはその上にミサイルのように突っ込み当たった。これが発生したのが（a）
前半だった。（b）後半だった。　判定：無防備な相手の首またはその上をターゲティン
グし，接触を開始したB45の反則。B45は自動的に資格没収となる。（a）その試合の残
り全て。（b）その試合の残りと，次の試合の前半。

Ⅱɽ ボールキャリアA20がスイープ・プレーでエンドの横を回りॎに上がる時，A20は頭を下
げ，൴をタックルしようとしたディフェンスエンドB89と接触した。両プレーヤーのヘルメ

第1章 ύーιφルɾフΝ΢ル
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ット同士がぶつかった。　判定：反則ではない。A20もB89も，どちらも無防備なプレー
ヤーではなく，またどちらも9−1−3の規定が意味する相手を狙った行為ではない。

Ⅲɽ A44は後半開始のキックオフで，カバーに入っていた。A44がBチームの45ヤードライン
を走っている時，B66がミサイルのように突っ込んで，横の見えない角度からA44をブロ
ックした。B66の最初の接触は前腕を使い，A44の（a）首に当たった。（b）上腕もしく
は肩に当たった。　判定：（a）無防備なプレーヤーにターゲティングし首またはその上に
接触したB66の反則。ラン・エンドから15ヤードの罰則。B66はこの試合の残りと次の
試合の前半の資格没収となる。（b）反則ではない。A44は無防備なプレーヤーでB66は
ターゲティングしたが，B66の接触が首や頭部ではなかった。（参照：2−27−14）

Ⅳɽ A12は通ৗクォーターバックであったが，このダウンではワイドレシーバーとしてバックフ
ィールドにセットしていた。A33がスナッパーの5ヤード後ろにセットし，ショットΨンୂ
をとっていた。A33からA12に投げられたパスがインターセプトされた。インターセプܗ
ト後のリターン中，B55はターゲティングしてミサイルのように突っ込み，A33のヘルメッ
トの側部に当たった。　判定：無防備なプレーヤーの首またはその上をターゲティングし，
接触を開始したB55の反則。2−27−14のझࢫを考えると，A33はこのダウンではクォー
ターバックの໾割を୲っていたため，無防備なプレーヤーになる。

Ⅴɽ エンドA81は，ࠨにԕく離れた位置でディフェンスエンドB89の外側にセットした。B89

の方向へのスウィープで，൴はボールキャリアを注ࢹして自分のࠨに動き，A81をࢹ໺か
ら外した。A81は内側に向かい，ミサイルのように突っ込んでB89の首へ前腕でڧく接触
した。　判定：9−1−4のターゲティングの反則。15ヤードの罰則。A81は資格を没収
される。B89は見えない角度からのブロックを受けたため，無防備なプレーヤーとみなさ
れる。（参照：2−27−14）

Ⅵɽ ボールキャリアA33は，数ヤード前進し，2人のディフェンスのプレーヤーに捕まった。
൴の前進は止まっていたが，まだボールデッドは宣言されていなかった。ラインバッカー
B55はしゃがみ込んだ体勢から前方へ突き上げて，前腕でA33のヘルメットの側部に当
たった。　判定：B55のターゲティングの反則。15ヤードの罰則。B55は資格を没収さ
れる。A33は相手選手に捕まれて，前進が止まっていたため，無防備な選手とみなされる。
（参照：2−27−14）

第6条　腰より下のブロック
A. R. 9 − 1 − 6
Ⅰɽ エンドA1は，スナップ時にスナッパーから11ヤード離れてࠨ側に位置していた。B2は

A1の最初の位置とサイドラインの間にいた。A1がスナップ時のボールの位置と反対の方
向にB2をブロックした。A1のブロックは腰より下で，B2の真正面だった。　判定：相手
の真正面へのブロックであるため，正当なブロック。

Ⅱɽ クォーターバックA1は，プロテクションされているポέットから追い出され，ロー・ブロ
ッキング・ゾーンを出て，フィールドをॎ横にಀげまわっていた。スナップ時にスナッパ
ーから12ヤード離れたࠨ側にいたワイドレシーバーA2がダウンフィールドへ向かい，そ
の後ニュートラル・ゾーンの方向へ戻って来た。ニュートラル・ゾーンで，A2はӈ側の
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サイドラインの方向へB2の腰より下に明らかに横からブロックした。　判定：正面から
でなかったので，腰より下への不正なブロック。罰則−15ヤード。

Ⅲɽ ランまたはパスのオプション・プレーで，スナッパーから12ヤード離れたӈ側に位置した
ワイドレシーバーA2は，ダウンフィールドに出て，その後，ニュートラル・ゾーンの方向
へ戻ってきた。ボールがロー・ブロッキング・ゾーンを出た後，ニュートラル･ゾーンを越
えた8ヤードの地点で，A2はB2をブロックした。A2のブロックは，B2の真正面から，わ
ずかにAチームのエンドラインの方向への腰より下のブロックであった。　判定：腰より
下の不正なブロック。A2のブロックは，相手の真正面であったが，自陣のエンドライン
方向であった。罰則−15ヤード。

Ⅳɽ フォーメーションのࠨ側に位置していたフランカーA31は，味方からボールを受けた後，
ӈ側へਂくリバースをした。エンドA82は，フォーメーションのӈ側でスナッパーから10

ヤード離れた位置にいた。A31がॎに切れ上がった時，A82は，守備側のエンドB62を，
側のサイドラインの方向へブロックした。A82のブロックは，腰より下のブロックであࠨ
り，前方からではあったが，「10時から2時」の範囲からは外れていた。ニュートラル・
ゾーンの手前あるいは1ヤード越えた地点で行われた。　判定：横からであったので腰
より下の不正なブロック。罰則−15ヤード。反則がニュートラル・ゾーンの手前で起きた
場合は，プレビアス・スポットから施行される。

Ⅴɽ バックA41はスナップのॠ間ࠨ， ӈ同人数のラインのӈタックルの真後ろで静止していた。
൴のࠨ肩はタックル・ボックスの内側にあった。クォーターバックはA22にボールを手౉
し，A22は真っ直ぐ走った。A22がスクリメージ・ラインに達するॠ間，A41はタックル
しようとしてオフェンスのバックフィールドに৵入してきたB2をブロックしたブロックは
腰より下で，明らかに横からだった。　判定：正当なブロック。A41は体の一部がタックル・
ボックスの中に入っていて，スナップのॠ間に2൪目のラインマンの後ろにいた。そして，
ブロックのॠ間，ボールはまだロー・ブロッキング・ゾーンを出ていなかった。

Ⅵɽ ディフェンスエンドB88は，スクリメージ・ラインを1ヤード越えた地点で，A75の腰より
下へブロックをした。ブロックは相手の横からだった。　判定：10ヤードのϕルトエリア
で起きているので，正当なプレー。もしこのブロックがスクリメージ・ラインからどちらの
方向でも5ヤードを越えた地点で起きていたら，反則となる。

Ⅶɽ バックA22は，スナップ時にタックル・ボックスの内側で静止していた，ຢはϞーション
していた。プレーが進み，൴はӈ方向のスイープ・プレーのリードブロッカーとなり，ボ
ールがロー・ブロッキング・ゾーンを出た後，ラインバッカーに対して腰より下のブロッ
クを行った。　判定：最初の接触が正面「10時から2時」の範囲内でAチームのエンド
ラインの方向でなければ，正当なブロック。

Ⅷɽ Aチームの30ヤードラインで第3ダウン7ヤード。ボールはࠨのハッシュマーク上に置か
れていた。バックA22は，ࠨタックルの体のフレームの完全に外側にいて，B40がそれに
合わせて外へ動いた。バックA44がハンドオフを受け取り，ӈエンド方向へスウィープし
た。プレーが進むのに合わせてB40が動き，A22は൴を追いかけた。Aチームの40ヤー
ドラインのӈハッシュより外側でA22はB40に追いつき，明らかに真正面から腰より下の
ブロックをした。ブロックの方向は，ダウンフィールド方向，わずかにӈサイドライン方
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向だった。A44はBチームの45ヤードラインでタックルされた。　判定：正当なプレー。
Aチームのエンドライン方向へのブロックではないので，相手の真正面へのブロックは，
どちらのサイドライン方向かに関係なく正当である。

Ⅸɽ Aチーム40ヤードラインで第1ダウン10ヤード。A12はスナップを受け取り，ӈへスウィ
ープを開始した。ΨードA66がプルアウトしてリードブロッカーになった。プレーが進む
のに合わせて，Aチームの44ヤードラインで，ラインバッカーB55がA66のଠももに横か
らブロックした。A12はAチームの48ヤードラインでアウト・オブ・バウンズに押し出さ
れた。　判定：正当なプレー。B55の腰より下のブロックは，ニュートラル・ゾーンから
5ヤード以内で起きたので正当である。

第7条　レイトヒット，アウト・オブ・バウンズでの行為
A. R. 9 − 1 − 7
Ⅰɽ ボールがデッドを宣告された後に，あるプレーヤーが，ボールを確保していない倒れてい

る相手プレーヤーの上にのしかかった。　判定：パーソナル・ファウル。罰則−サクシー
ディング・スポットから15ヤード。Bチームのプレーヤーによる反則の場合は，他の規則
に抵触しない限り，第1ダウン。ボールがデッドになった時，倒れているボールキャリア
または倒れているいかなる相手プレーヤーに対するものも，「パイリング・オン」である。

第9条　ラフィング・ザ・パサー
A. R. 9 − 1 − 9
ⅠɽパサーA17がボールを離した後，B68が2歩進み，接触を避けようとは見えずにA17に突

っ込んだ。　判定：ラフィング・β・パサー。パサーは無防備なプレーヤーであり，負傷
の危険が高いので，十分に保護されなければならない。2歩動いた後では，B68は，A17

がボールを離したことにؾがついているはずであり，パサーへの接触を避けることができ
たはずである。

第10条　チョップ・ブロック
A. R. 9 − 1 − 10
Ⅰɽ フォワード・パス・プレーで，A75はニュートラル・ゾーンの手前でB66の腰をブロック

した。A75が接触を続けている間に，遅れてA47がB66のވにブロックした。　判定：
チョップ・ブロック。プレビアス・スポットから15ヤード。

Ⅱɽ プレーがࠨサイドに流れて，B50のވより上へのブロックをӈタックルA77が離したときに，
A27がB50の膝にブロックした。　判定：チョップ・ブロック，15ヤード。反則がニュー
トラル・ゾーンの手前で起きれば，プレビアス・スポットからの施行。

Ⅲɽ スナップの直後に，ࠨΨードA65とࠨタックルA79はニュートラル・ゾーンにいるB66を
同時にブロックした。（a）両者のブロックは相手のވに対してであった。（b）1人は腰に
接触し，1人は膝への接触であった。　判定：（a）ローʗローのコンビωーションの正当
なブロック。（b）反則，チョップ・ブロック。

Ⅳɽ タイトエンドA87とウィングバックA43はリードブロッカーとして，ニュートラル・ゾーン
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を越えて3ヤードの位置にいるラインバッカーB17を同時にブロックした。（a）両者のブ
ロックは相手の腰より上に対してであった。（b）1人は腰より上に接触し，1人は膝への
接触であった。　判定：（a）正当なブロック。（b）反則，チョップ・ブロック。

Ⅴɽ ボールをスナップした後，スナッパーA54はラインバッカーをブロックしに行く్中でϊ
ーズΨードB62にかするように通った。A54はB62にۇかに接触した，あるいはB62が腕
を伸ばしてA54に自分から接触した。B62とA54が接触している間に，ӈのΨードA68が
B62の膝に前からブロックした。　判定：反則ではない。A54はB62をブロックしてはい
ない。偶વの接触，あるいはB62が自分から接触したことは，コンビωーション・ブロッ
クにはならないため，チョップ・ブロックではない。

第14条　スナッパーに対する接触
A. R. 9 − 1 − 14
Ⅰɽ A10はショットΨン・フォーメーションでスナッパーの7.5ヤード後方に位置し，スナッパ

ーは自己の頭を下げ，両٭の間から後方を೷いていた。スナップ直後，ϊーズΨードB55は，
直接，スナッパーにチャージし接触，スナッパーを後方へ押した。　判定：正当。スナ
ッパーは，キックの試みが明らかでなければ特別ないかなる保護も受けられない。（参照：
2−16−10）スナッパーは，不必要な乱暴な行為のいかなるパーソナル・ファウルに対し
ても，通ৗの保護が受けられる。

Ⅱɽ Aチームは明らかなスクリメージ・キック・フォーメーションであった。スナップ直後，ϊ
ーズΨードB55は，直接，スナッパーにチャージし接触，スナッパーを後方へ押した。ボ
ールは，スクリメージ・ラインの手前3ヤードに位置するアップバックか，あるいはキッカ
ーになるはずのプレーヤーにスナップされ，ランあるいはパスが行われた。　判定：反則。
罰則−15ヤードで自動的に第1ダウン。Aチームがスクリメージ・キック・フォーメーショ
ンであり，キックの試みが明らかであれば，スナッパーはスナップ後1秒経過するまで接
触されない。

Ⅲɽ Aチームが明らかにスクリメージ・キック・フォーメーションのとき，スナップ直後，ϊー
ズΨードB71は，スナッパーとྡのラインマンの間の「隙間を突こう」とした。B71の最
初の正当な接触が，スナッパーのྡのラインマンとで起こった。　判定：正当。この正
当な接触の後で付ਵして起こるスナッパーとのೋ次的な接触は反則ではない。（参照：2−
16−10）

第15条　ホースカラー・タックル
A. R. 9 − 1 − 15
Ⅰɽ ボールキャリアA20がサイドライン際のダウンフィールドを走っていた時，守備側のB56

がジャージの襟の部分を後ろからつかんだ，またはショルダー・パッドの襟の部分をつか
んだ。B56はそのままの状態で接触を続け数ヤード進み，A20は，別の守備側のプレー
ヤーによってタックルされグラウンドに倒された。　判定：正当なプレー。B56は，A20

を直ぐに引き倒さなかったので，反則ではない。
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第16条　キッカーやホルダーに対する乱暴な行為と突き当たり
A. R. 9 − 1 − 16
Ⅰɽ A1がロングスナップを受け，スクリメージ・ラインの手前でパントを試みたが空ৼりし，

ボールはグラウンドにམちた。その後，B1がA1に接触した。　判定：Aチームのファン
ブル。B1による反則ではない。ボールが࣮際にキックされるまで，A1はキッカーではない。

Ⅱɽ A1がボールをキックした後，キックをブロックしようとしたB1が，勢い༨りキッカーまた
はホルダーに突き当たった。　判定：罰則−プレビアス・スポットから5ヤード。反則が
「突き当たり」か「乱暴な行為」かが疑わしい場合には，「乱暴な行為」の反則で，15ヤ
ードの罰則を科し，第1ダウン。

Ⅲɽ スクリメージ・キック・フォーメーションからではなく，A1が，突વ予૝できないૉૣい
キックをしたため，B1は接触を避けることができなかった。　判定：キッカーに対する突
き当たりや，乱暴な行為ではない。この規則はキックが行われることが十分に明白である
ときにのみ適用される。

Ⅳɽ キックの後，バランスを取り戻すのに十分な時間があったA1に，B1が突き当たった。　
判定：明らかにプレーから離れた相手に突き当たりまたは身体を投げ出したのでなけれ
ば，B1による反則ではない。（参照：9−1−12）

Ⅴɽ B1による突き当たりの後，キッカーのA25は乱暴な行為を受けたことを装った。　判定：
オフセッティング・ファウル。

Ⅵɽ スクリメージ・キック・フォーメーションでキッカーA1は，それたスナップを受けるため
に2～3歩横に動くか，または頭上を越えたボールをリカバーするために動いた後に，ボ
ールをキックした。その後キックをブロックしそこねたB2がA1に接触した。　判定：A1

は自らボールをタックル・ボックスの外に持ち出したのでなければ，どちらの場合におい
ても自動的に保護のݖ利を失うことはない。タックル・ボックスの中にいる間は，A1は通
ৗのキックの状況と同様に，キックの規則の保護を受ける。通ৗのパントの位置で，A1

が明らかにキックしようとしている時，守備側のプレーヤーは，A1がキックをした後によ
けなければならない。

Ⅶɽ パンターA22はニュートラル・ゾーンの後方15ヤードに位置している。ロングスナップを
キャッチし，スクリメージ・ラインに向かってӈࣼめにダッシュし，タックル・ボックスか
ら外に走り出た。それから止まってボールをパントしたが，直ちに飛び込んできたB89に
より当たられた。　判定：正当なプレーであり，B89は反則をしていない。A22はタックル・
ボックスの外へボールを持ち出したことにより「乱暴な行為」または「突き当たり」から
の保護を失う。

第17条　ヘルメットが脱げたプレーヤーのプレーへの参加
A. R. 9 − 1 − 17
Ⅰɽ ダウン中，B55のヘルメットが，Aチームのヘルメットへの反則によってではなく脱げた。

B55は直ぐにヘルメットをरって被るとボールキャリアを引き続き追走した。　判定：
B55はヘルメットが脱げたにも係らず継続してプレーに参加したため，パーソナル・ファ
ウルとなる。ダウン終了後に計時停止となり，B55は次のダウンは試合から離れなければ
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ならない。（参照：3−3−9）

第1条　スポーツマンンらしからぬ行為
A. R. 9 − 2 − 1
Ⅰɽ Bチームがキックオフをリターンし，タッチダウンとなった。Bチームのチームエリアから

交代選手が，プレーをするためでなくボールキャリアをॕ෱するために，エンドゾーンに
走ってきた。　判定：スポーツマンらしからぬ行為。罰則−トライの地点または次のキッ
クオフの地点から15ヤード。同じ選手が試合中にもう一度スポーツマンらしからぬ行為
の反則を犯せば資格没収となるため，審判員は当該選手の൪߸を߇えておくべきである。
（参照：9−2−1−a 罰則）

Ⅱɽ Bチームの20ヤードラインで第3ダウン，15ヤード。有資格レシーバーのA88がBチーム
の18ヤードラインでパスをキャッチし，ゴールラインに向かった。Bチームの10ヤードラ
インで歩幅を変え，ゴールラインを越えるまでその行為を続けた。　判定：スポーツマン
らしからぬ行為でライブボール中の反則。15ヤードの罰則を反則地点であるBチームの
10ヤードラインから施行し，第3ダウンを繰り返す。Bチームの25ヤードラインで第3ダ
ウン，20ヤード。

Ⅲɽ Bチームの40ヤードラインで第2ダウン，5ヤード。バックのA22はクォーターバックから
バックワード・パスを受け，ӈ方向へ走ってゴールラインに向かった。ΨードのA66はプ
ルアウトしてリードブロッカーとなり，正当にB90をブロックし，B90はグラウンドに倒れた。
その後，Bチームの30ヤードラインでA66はB90の上に乗り，෠ৱして൰ᘉな言葉を発した。
その行為に対してヘッドラインズマンがフラッグを出し，その時A22はBチームの10ヤー
ドラインでエンドゾーンへ向かっていた。　判定：スポーツマンらしからぬ行為でライブ
ボール中の反則。15ヤードの罰則を反則地点であるBチームの30ヤードラインから施行し，
第2ダウンを繰り返す。Bチームの45ヤードラインで第2ダウン，10ヤード。

Ⅳɽ Bチームの20ヤードラインで第3ダウン，15ヤード。有資格レシーバーのA88がBチーム
の18ヤードラインでパスをキャッチし，ゴールラインに向かった。Bチームのプレーヤー
から10ヤード以上離れている状況で，ゴールラインのわずかに手前からエンドゾーンへ
ダイブした。フィールドジャッジはA88がどこでダイブを始めたのかをはっきりと認ࣝで
きなかった。　判定：スポーツマンらしからぬ行為の反則。デッドボール中の反則として
施行する。タッチダウンは認められ，罰則はトライか次のキックオフで施行する。

Ⅴɽ Bチームの30ヤードラインで第2ダウン，7ヤード。ϊーズΨードB55はスナップ時にニュ
ートラル・ゾーンにセットしていた。バックのA22は଎いランプレーで中央をൈけ，オー
プンにまわってBチームの10ヤードラインで後ろを向いて，跳びはねながらエンドゾーン
へ向かった。ヘッドラインズマンとラインジャッジは共にオフサイドの反則に対してフラ
ッグを投げ，バックジャッジはA22の行為に対してフラッグを投げた。　判定：オフセッ
ティング・ファウルで，ダウンを繰り返す。Bチームの30ヤードラインで第2ダウン，7ヤ
ード。

第2章 εϙーπϚϯϯΒ͔͠Β͵ߦҝ
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Ⅵɽ 50ヤードラインで第1ダウン，10ヤード。クォーターバックはランニング・バックA44にピ
ッチし，A44はӈ方向へ走ってゴールラインに向かった。ラインバッカーB57は，タイト
エンドにホールディングをされたと൰ᘉな言葉でラインジャッジに文۟を言った。プレー
を追いかけていたラインジャッジは，൴にフラッグを投げた。A44はタッチダウンをあげた。
　判定：B57の行為に対して，スポーツマンらしからぬ行為でライブボール中の反則。A

チームの選択により，罰則はトライあるいは次のキックオフで施行する。
Ⅶɽ Aチームの45ヤードラインで第3ダウン，15ヤード。A12はパスのためにドロップバック
したが，タックルB77にサックされて10ヤードのロスとなった。B77は，飛び上がり，自
分の胸をたたき，A12に足をかけて෠ৱし，観ऺに対して目立つ行為を行ったため，レフ
リーとラインジャッジがフラッグを投げた。　判定：B77のデッドボール中のスポーツマ
ンらしからぬ行為。デッドボールの地点から15ヤードの罰則および自動的に第1ダウン。
50ヤードラインでAチームの第1ダウン，10ヤード。

Ⅷɽ セイフティB33はBチームの10ヤードラインでパスをインターセプトし，走り返してタッチ
ダウンした。ラインジャッジがプレーをカバーするためにサイドラインを走っているときに，
Bチームの40ヤードラインのフィールド・オブ・プレーに立っていたBチームのヘッドコー
チとぶつかり，それに対してフラッグを投げた。　判定：ボールがライブの間に起きた反
則であるが，プレーヤー以外によるものなので，デッドボール中の反則として扱われる。
タッチダウンは認められ，15ヤードの罰則はトライまたは次のキックオフで施行される。

Ⅸɽ Aチームの45ヤードラインで，第2ダウン，5ヤード。ボールキャリアのA33はີू地ଳを
ൈけ，ゴールラインまで独走となった。Bチームの2ヤードラインでA33は突વࠨにӶく
がり，Bチームの2ヤードラインԊいをখ走りし，Bチームのプレーヤーがもう少しで追ۂ
いつける時にエンドゾーンにボールを運んだ。次にA33はスタンドに走りدり，観客とハ
イタッチのパフォーマンスをԋじた。　判定：得点は取り消される。A33は2つのスポー
ツマンらしからぬ行為の反則が科せられる。最初はライブボール中の反則で，その次は
デッドボール中の反則。それͧれに15ヤードずつの罰則が科せられ，A33は資格没収と
なる。Bチームの32ヤードラインでAチームの第1ダウン，10ヤード。（参照：9−2−6）

Ⅹɽ ボールキャリアがタックルされた後，A55とB73が，審判員が引き離してフラッグを出さ
ざるをえないほどの乱ಆになった。A55とB73は両者ともデッドボールのパーソナル・フ
ァウルを科された。　判定：デッドボール中の反則は相殺される。両プレーヤーは，スポ
ーツマンらしからぬ行為の反則を科され，2回目は自動的に資格没収となる。

第2条　ひきょうな戦術
A. R. 9 − 2 − 2
Ⅰɽ ボールがʠレディ・フォー・プレーʡを宣告された後に，攻撃側は，スナッパーの両サイ

ドに2名ずつのプレーヤーがେきくスプリットし，残りの2名のラインマンがスナッパーの
両側にྡり合って位置するフォーメーションを組んだ。4名のプレーヤーは，バックフィー
ルドに正当に位置した。Aチームは2名の交代選手を入れ，チームエリアとは反対側のフ
ィールド・オブ・プレーでスプリットした2名のラインマンにྡり合ってスクリメージ・ラ
イン上に位置させた。これでAチームは，スクリメージ・ライン上に9名のプレーヤーが



I−68

おり，バックフィールドには4名のプレーヤーが正当に位置したことになる。その直後で
スナップの前に，自己のチームのϕンチに近い方の2名のAチームのラインマンが，フィ
ールド・オブ・プレーを離れ，スナップの時点ではフィールド・オブ・プレーにはいなか
った。7名のプレーヤーがスクリメージ・ライン上に位置し，このAチームのラインマンの
内5名が，50~79の൪߸を付けていた。　判定：罰則−プレピアス・スポットから15ヤー
ド。プレーヤーの交代を装って，相手側を混乱させたことになる。

Ⅱɽ Bチームの12ヤードラインで第4ダウン。Aチームの11名のプレーヤーがハドルを組んで
いる時に，A1がキック用スパイクを持ってフィールド・オブ・プレーに入ってきた。A1

は膝をついて，ニュートラル・ゾーンからキックする地点までの距離を目測した。ハドル
が解かれた時に，A1はキック用スパイクのままフィールド・オブ・プレーから出た。Aチ
ームはૉૣく，スクリメージからランニング・プレーを行った。　判定：Aチームの反則。
罰則−プレピアス・スポットから15ヤード。プレーヤーの交代を装って相手側を混乱させ
てはならない。会࿩をした交代選手は，1ダウンは試合に参加しなければならない。

Ⅲɽ ダウン中に，A1がフィールド・オブ・プレーから出た。Aチームは10名のプレーヤーでハ
ドルを組んだ。交代選手A12が入り，A2がフィールドから出る;りをしながら，ʠӢ隠れʡ
のパスのためにサイドライン近くに位置した。　判定：罰則−プレピアス・スポットから
15ヤード。これはプレーヤーの交代を装って，相手側を混乱させたことになる。

Ⅳɽ フィールドゴールを試みるためにチームが正当にセットしている間に，キックのホルダー
がスパイクを取りに正当に自己のチームエリアに向かった。スパイクがフィールドに投げ
入れられ，チームエリアへ向かっていたこのプレーヤーが，ゴールラインの方へ向いた。
ボールはキックする位置にいたプレーヤーにスナップされ，このプレーヤーがスパイクを
取りに向かっていたプレーヤーにパスを投げた。　判定：罰則−プレビアス・スポットか
ら15ヤード。

Ⅴɽ Aチームはスクリメージ・キック・フォーメーションに位置し，1秒間その位置にいた。ӈ
ウイングにいるブロッカーであるA40に対し，フィールドから出るように，攻撃側の1人の
バックが੠をあげ，合図した。スナップ時に，A40はサイドラインに向かって正当なϞー
ションをした。その後，A40はダウンフィールドに向き，パスのレシーバーになった。　
判定：罰則−プレピアス・スポットから15ヤード。この行為は交代を利用して相手側を
あざむく行為である。

第2条　ボールキャリアやパサーを守り助けること
A. R. 9 − 3 − 2
Ⅰɽ 前進を試みている際，ボールキャリアA44 は，守備側のプレーヤーのタックルによってス

ピードが遅くなった。バックのA22は，（a）A44の臀部に手を当て，前方に押した。（b） 
A44のप囲にूまった味方プレーヤーの一団を押した。（c）A44の腕を௫み，更なる前
進を得るために前方に引いた。　判定：（a）と（b）は，正当なプレー。ボールキャリア
や味方の一団を押すことは反則ではない。（c）ランナーの前進を助けたので反則。罰則

第3章 ϒϩοΫɼख΍࿹ͷ࢖༻
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に関する「 −̏１の原則」に則り5ヤードの罰則。（参照：9−3−2−b）

第3条　攻撃側による手または腕の使用
A. R. 9 − 3 − 3
Ⅰɽ A6がボールを持って走っていた。ランの最中にA12がB2の腰から上の背中を乱暴にプッ

シングして，力ڧくブロックした。　判定：背後のブロック。罰則−10ヤード。
Ⅱɽ パサーまたはボールキャリアの味方のプレーヤーが，ニュートラル・ゾーンを横切ってチ

ャージし，手および腕をグラウンドに平行にせず，または手のひらは閉じるかカップ状に
しているが，手のひらを相手に向けないで相手と接触した。　判定：正当な手の使用。

Ⅲɽ パサーまたはボールキャリアの味方のプレーヤーが，ニュートラル・ゾーンの手前で腕を
グラウンドに平行にして，相手の肩より上に接触した。　判定：手の不正な使用。罰則−
プレビアス・スポットから10ヤードまたはパーソナル・ファウルの場合は15ヤード。反則
がAチームのゴールラインの手前で起きた場合は，セイフティ。

Ⅳɽ パサーまたはボールキャリアの味方のプレーヤーが，相手の肩より下に手を閉じて一撃を
加えた。　判定：パーソナル・ファウル。罰則−15ヤード。反則がニュートラル･ゾーン
の手前で起きた場合は，プレビアス･スポットから施行する。反則がAチームのゴールラ
インの手前で起きた場合はセイフティ。

Ⅴɽ A2の手が，守備側のプレーヤーB2を正当にブロックした。その後，B2がA2のブロック
を避けるためにスピンしたため，A2の手がB2の背中に接触した。　判定：正当なブロック。

Ⅵɽ A2の手が，A2を避けようとしてスピンした守備側のプレーヤーB2の背中に接触した。
A2の手は，パサーに向かっているB2の背中にそのまま接触し続けた。　判定：正当な
ブロック。

Ⅶɽ A2の手が，A2のブロックを避けようとしてスピンした守備側のプレーヤーB2の背中に接
触した。A2の手がB2から離れた後で，A2が前進し，B2の背中をプッシングした。　判
定：背後のブロック。罰則−10ヤード。反則がニュートラル･ゾーンの手前で起きた場合は，
プレビアス･スポットから施行。（参照：2−3−4）反則がAチームのゴールラインの手前
で起きた場合はセイフティ。

Ⅷɽ A1が，ニュートラル・ゾーンの中またはその前後で，手のひらを開くか，手のひらを相手
に向けないで手を閉じるかカップ状にして接触した。　判定：正当なブロック。

第4条　守備側による手または腕の使用
A. R. 9 − 3 − 4
Ⅰɽ 結果としてニュートラル・ゾーンを越えた正当なフォワード・パスが投げられる前に，ニ

ュートラル・ゾーンを越えた位置にいる有資格レシーバーA1をBチームがホールディング
した。　判定：Bチームのホールディングの反則。罰則−プレビアス・スポットから10ヤ
ード，第1ダウン。

Ⅱɽ B50は，キッカーを捕まえようとして，ラインマンA60の肩を引っுり，（a） A60がダウン
フィールドへ向かう時にはA60から手を離した。（b） A60をつかみ続けた。　判定：（a） 
正当。（b）ホールディング。罰則−プレピアス・スポットから10ヤード。
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第1条　ルースボールのバッティング
A. R. 9 − 4 − 1
Ⅰɽ Aチームは，Bチームの30ヤードラインでフィールドゴールを試みた。エンドゾーンにい

るBチームのプレーヤーが，クロスバーの上方まで跳び上がり，空中にあるボールをバッ
ティングした。ボールはエンドゾーンでAチームにリカバーされた。　判定：エンドゾー
ン内でのバッティングの反則。プレーの結果はタッチダウン。

Ⅱɽ Aチームは，Bチームの30ヤードラインでフィールドゴールを試みた。エンドゾーンにい
るBチームのプレーヤーが，クロスバーの上方まで跳び上がり，空中にあるボールをバッ
ティングした。ボールはエンドゾーンでBチームにリカバーされた。　判定：エンドゾー
ン内でのバッティングの反則。プレーの結果は，タッチバック。罰則の施行によりセイフ
ティ。

Ⅲɽ Aチームは，Bチームの30ヤードラインでフィールドゴールを試みた。エンドゾーンにい
るBチームのプレーヤーが，クロスバーの上方まで跳び上がり，空中にあるボールをバッ
ティングした。ボールは，フィールド・オブ・プレーに戻ってきた。　判定：エンドゾー
ン内でのバッティングの反則。第4節終了まではポストスクリメージ・キックとしての罰
則施行により，セイフティ。ボールはライブのままであり，Aチームはプレーの結果を選
択できる。Aチームが得点せずにリカバーして罰則を受諾した場合の，あるいは超過節
でのプレーの場合の施行地点はプレビアス・スポットである。

Ⅳɽ Aチームが，トライにおいてプレースキックを試みた。エンドゾーンにいたBチームのプレ
ーヤーが，クロスバーの上方まで跳び上がり，空中にあるボールをバッティングした。ボ
ールはエンドゾーンからアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：エンドゾーン内でのバ
ッティングの反則。罰則−プレビアス・スポットからハーフ・ディスタンス。トライには，
ポストスクリメージ・キックの規則が適用されない。（参照：10−2−3）

Ⅴɽ Aチームが，トライにおいてプレースキックを試みた。エンドゾーンにいたBチームのプレ
ーヤーが，クロスバーの上方まで跳び上がり，空中にあるボールをバッティングした。ボ
ールはエンドゾーンでAチームにリカバーされた。　判定：エンドゾーン内でのバッティ
ングの反則。Aチームは罰則を辞退し，2点を得るだろう。

Ⅵɽ Aチームが，フィールドゴールを試みた。エンドゾーンにいたB23が，クロスバーの上に乗り，
ボールをキャッチした。　判定：正当なプレー。

Ⅶɽ Aチームのファンブルが，B1によって空中で前方へバッティングされ，ボールはAチーム
のゴールラインの後方でアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：セイフティ。空中にあ
るファンブルをバッティングすることは，新しい原動力を加えたことにならない。（参照：
8−7−2−b）Bチームの反則。罰則−10ヤード。

Ⅷɽ Aチームのバックワード・パスが，空中でB1によってバッティングされ，ボールはAチー
ムのゴールラインの後方でアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：セイフティ。パスは
いかなる方向へもバッティングしてよい。原動力はAチームのパスである。（参照：8−5−
1−a）

第4章 όοςィϯάͱΩοΩϯά
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Ⅸɽ Bチームのプレーヤーが，自陣のエンドゾーンで空中にあるフリーキックのボールをマフ
した。ルースボールがエンドゾーンにある間に，Bチームのプレーヤーがバッティングを
して，エンドゾーンの外へ出した。　判定：プレーの結果はタッチバック。Bチームによ
るエンドゾーンでの不正なバッティング。罰則−プレビアス・スポットから10ヤード。

Ⅹɽ B1は，Bチームの20ヤードラインでAチームの正当なフォワード・パスをインターセプト
した後，自陣38ヤードラインでボールをファンブルした。そのルースボールをB2がBチー
ムの30ヤードラインで不正にバッティングし，ボールは前方にころがりアウト・オブ・バ
ウンズへ出た。　判定：Bチームの反則。罰則−反則地点から10ヤード。Bチームのボー
ルで20ヤードラインから第1ダウン，10ヤード。罰則の施行後，Bチームに新しいシリー
ズが与えられるので，罰則にはロス・オブ・ダウンを含まない。（参照：5−1−1−e−1）

Ⅺɽ Aチームはキックオフの準備をしていた。ボールはティーの上に置かれ，レフリーがレデ
ィ・フォー・プレーのシグナルを出した。キッカーがボールに近づいてキックのϞーショ
ンを始めたときに，ボールがティーからམちて，ころがり始めた。キッカーは蹴る動作を
行い，ころがっているあるいはティーの近くにあるボールを蹴った。　判定：反則ではな
い。9−4−4または9−2−1−a−2−aに反していない。審判員はプレーを止めて，両
チームに新しいキックオフに備えてラインアップさせなければならない。ఱؾの状況によ
っては，Aチームはティーの上のボールを保持するプレーヤーを置くべきである。
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第4条　オフセッティング・ファウル
A. R. 10 − 1 − 4
Ⅰɽ Aチームのキックオフで，ボールがタッチされずにゴールライン間でアウト・オブ・バウン

ズとなる前に，Bチームが反則をした。　判定：オフセッティング・ファウル。プレビアス・
スポットでAチームがキックを繰り返す。

Ⅱɽ Aチームの自陣35ヤードラインからのキックオフで，ボールがタッチされずにゴールライ
ン間でアウト・オブ・バウンズとなった後，Bチームが反則を犯した。　判定：Bチーム
はAチームの45ヤードラインでAチームにフリーキックの繰り返しをさせることができる。
またBチームがボールを得るために，Bチームの35ヤードラインから15ヤードの罰則を施
行しBチームの20ヤードラインからの攻撃，またはキックがアウト・オブ・バウンズにな
った地点からAチームに対する5ヤードの罰則の後，Bチームに対する15ヤードの罰則を
施行した地点を選択できる。（参照：6−1−8および10−1−6）

Ⅲɽ Aチームが不正なフォーメーションの状態でスナップした。A1のフォワード・パスをイン
ターセプトしたB1が，5ヤード進みタックルされた。BチームはB1が走り返している時に
クリッピングの反則をした。　判定：Bチームに選択ݖがある。Bチームは，オフセッテ
ィング・ファウルを選び，ダウンを繰り返すか，オフセッティング・ファウルを選ばずBチ
ームの罰則だけを受けボールを得るのか，の選択ができる。後者の場合，Bチームのクリ
ッピングの反則に対する罰則をAチームが受諾するであろう。

Ⅳɽ A1は不正なフォワード・パスを投げたが，Bチームはスナップ時にニュートラル・ゾーン
に入っていた。B23はパスをインターセプトし，走り返している時にB10がクリッピングを
した。B23はフィールド・オブ・プレーでタックルされた。　判定：選択ݖはなく，オフ
セッティング・ファウル。ダウンを再度行う。Bチームは，ボールを確保する前に反則を
しているので，オフセッティング・ファウルを辞退することはできない。

Ⅴɽ A1のフォワード・パスをB1がインターセプトし，ボールを進めた後ファンブルし，さらに
B2がボールをリカバーし5ヤード前進した。Aチームがそのダウン中にまたは後で反則を
し，B2のリターン中あるいはファンブルの間に，Bチームも反則をした。　判定：Aチー
ムの反則がライブボール中のものであれば，Bチームはオフセッティング・ファウルを選
択しダウンを繰り返すこともできるし，Bチームの反則に対する罰則の施行後，ボールを
得ることもできる。Aチームの反則がデッドボール中であれば，両方の罰則を施行した後，
Bチームはボールを得る。

Ⅵɽ Aチームの正当なフォワード・パスがB45にインターセプトされ，B45は数ヤード進んだ。

第1章 േଇͷྃ׬
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リターン中にB23がクリッピングをし，A78がB45のフェイス・マスクを引っͺり，ひねっ
てタックルした。　判定：Bチームはチーム確保が変わる前に反則をしていないので，オ
フセッティング・ファウルを辞退し，クリッピングに対する罰則を受け，ボールを所有す
ることができる。

Ⅶɽ Aチームがパントをし，不正なタッチのバイオレーションを犯した。パントをリターンして
いる間にB1がクリッピングを犯し，その後，B2がファンブルした。そしてA1がリカバーし，
デッドになった後，A2が反則をした。　判定：Aチームは最後に確保していたチームで
あり，確保の変わる前には反則をしていなかったため，選択ݖがある。AチームがBチー
ムの反則を辞退すれば，Bチームはバイオレーションの地点でボールを得て，Aチームの
デッドボール中の反則に対する罰則施行の受諾の選択ができる。AチームがBチームの反
則を受諾すれば，ライブボール中の反則およびデッドボール中の反則に対する罰則を順
次施行した後，ボールはBチームに所属する。

Ⅷɽ A1が自己のエンドゾーンの中でスナップを受けようとしていた。Bチームはオフサイドを
し，A1はスナップの前にエンドラインを踏み，スナップを受けたのがアウト・オブ・バウ
ンズであった。　判定：Aチームの反則であるスナップの時点でのアウト・オブ・バウン
ズは，Bチームのオフサイドと相殺され，そのダウンは繰り返される。［注：Bチームがオ
フサイドをしていなかったならば，BチームはAチームの反則に対する罰則か，セイフティ
を選択することができる。（参照：8−5−1−a）］

第5条　デッドボール中の反則
A. R. 10 − 1 − 5
Ⅰɽ 第4ダウン，残り8ヤードで，Aチームが4ヤード֫得してデッドが宣告された後，B1が

パイリング・オンをした。　判定：Bチームのパーソナル・ファウル。罰則−サクシーデ
ィング・スポットから15ヤード。Bチームの第1ダウン，10ヤード。（参照：5−1−1−c）
スナップで計時開始。

Ⅱɽ ボールがレディ・フォー・プレーとなる前にスナップが行われ，それに続く動作の్中で，
パーソナル・ファウルまたは資格没収となるようなパーソナル・ファウルが起きた。　判
定：そのようなૣいスナップや，その結果として起こる行為を避ける౒力がなされなけれ
ばならない。しかし，このような反則が࣮際起きたならば，ダウン間の反則とみなされる。
両方ともAチームによる反則であれば，両反則に対する罰則が施行される。第2の反則が
Bチームによるものであれば，両反則に対する罰則の施行の結果は，Bチームの10ヤード
の罰則となるであろう。Bチームの反則に対する罰則は，自動的に第1ダウン。

Ⅲɽ 3ヤードラインで，第2ダウン，ゴールまで。ボールキャリアA14は1ヤードラインでダウ
ンしB67がパイリング・オンをした。A14は，࢓返しとしてB67を殴った。　判定：どち
らの罰則も完了していないため，罰則は取り消される。A14は暴力行為で資格没収。第3

ダウン，ゴールまで。（参照：10−1−1）



I−74

第6条　ライブボール中の反則とデッドボール中の反則
A. R. 10 − 1 − 6
Ⅰɽ Aチームがパントをしたが，スナップ時に不正なϞーションの反則をした。ボールは୭に

もタッチされずにゴールライン間でアウト・オブ・バウンズに出た。その後，Bチームが
パーソナル・ファウルの反則をした。　判定：可能な選択は以下のとおりである。ᾇBチ
ームがダウンを繰り返すことを選択すれば，Aチームはプレビアス・スポットから5ヤード
の罰則の後，Bチームに対して15ヤードの罰則と自動的な第1ダウンとなる。ᾈBチーム
は不正なϞーションの罰則を辞退し，アウト・オブ・バウンズの地点から15ヤードの罰則
を受けた後に，ボールを得ることができる。ᾉBチームは5ヤードの罰則をアウト・オブ・
バウンズの地点から施行し（参照：6−3−13），その後に15ヤードの罰則を受けること
ができる。いずれの場合も計時はスナップで開始される。（参照：3−3−2−d−8）

Ⅱɽ ボールキャリアB17は，パスをインターセプトした後にリターンし，タッチダウンする前に
Aチームの11ヤードラインで追ってきたA55を෠ৱした。B17はゴールラインを越えた後，
エンドゾーンの5ヤード中でA55にタックルされた。　判定：B17とA55によるスポーツ
マンらしからぬ行為。両方の罰則が施行される。B17のライブボール中の反則に対する
罰則はAチームの11ヤードラインから施行し，A55のデッドボール中の反則に対する罰則
はサクシーディング・スポットから施行される。Aチームの13ヤードラインでBチームの
第1ダウン，10ヤード。

Ⅲɽ B2が正当なフォワード・パスをインターセプトする前に，B1が反則をした。ボールがデ
ッドを宣告された後，A1がパイリング・オンをした。　判定：Bチームの反則に対する罰
則の施行の結果，Aチームのボールとなる。その後Aチームのデッドボール中の反則に対
して罰則が施行される。（参照：5−2−3）

Ⅳɽ Bチームが3ヤードラインでスナップ時にオフサイドをし（トライではなく），Bチームのエ
ンドゾーンにAチームが正当なフォワード・パスを投げた。Bチームがインターセプトし，
101ヤード走ってAチームのエンドゾーンに入った後，Aチームがクリッピングをした。　
判定：Bチームの16.5ヤードラインで，Aチームがボールをプレーに移し，ダウンを繰り
返す。

Ⅴɽ BチームがAチームの正当なフォワード・パスをインターセプトした時までは反則が起きて
いなかったが，リターンしている時，Bチームのプレーヤーがクリッピングをした。ボール
がデッドになった時，Aチームのプレーヤーがパイリング・オンをした。　判定：Bチーム
がボールを得る。Bチームのクリッピングの反則に対する罰則を施行した後，Aチームの
デッドボール中のパイリング・オンの反則に対する罰則を施行する。一方の罰則の施行
地点がゴールラインから30ヤード以内でその罰則の施行がゴールラインの方向でない限
り，距離罰則は相殺される。
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第 2 条　施行地点と施行基準点の決定
A. R. 10 − 2 − 2
Ⅰɽ Bチームにタッチされていないキックオフのボールが，Aチームによって不正にタッチされ

た後で，アウト・オブ・バウンズへ出た。キック中にAチームが，パーソナル・ファウル
またはホールディングの反則をした。　判定：Bチームには次の選択ࢶがある。Bチーム
は，不正なタッチのバイオレーションの地点でスナップする。プレビアス・スポットから5，
10，または15ヤードの罰則を受諾し，Aチームが再度のキックオフをする。ボールがアウ
ト･オブ･バウンズに出た地点から5，10，15ヤードを科した地点でスナップする。または，
Aチームの制限線から30ヤード前方（レシーブチームの方向）の地点でスナップする。

Ⅱɽ ファンブルまたはバックワード・パスが，Aチームのエンドゾーンでルースボールとなった。
そこで，A33がボールをキッキングまたはバッティングした。　判定：罰則−セイフティ。
（参照：8−5−1−b）

Ⅲɽ Aチームのプレーヤーが，Bチームのエンドゾーン内でクリッピングをした。その時，Aチ
ームのスクリメージ・キックのボールは，フィールド・オブ・プレーでBチームのプレーヤ
ーにタッチした後のルースボールの状態で，キックは終了していなかった。　判定：罰則−
15ヤード。施行はプレビアス・スポットから（Aチームがボールを確保した場合），ある
いはプレー後のデッドボールがBチームに所属する地点から行う。

Ⅳɽ 自陣のエンドゾーンからのAチームのパントが，Aチームの30ヤードラインまでリターンさ
れた。リターン中，Aチームのエンドゾーン内でA23がB35に対しクリッピングをした。　
判定：罰則−施行基準点であるラン・エンドの地点（Aチームの30ヤードライン）から15

ヤード。Bチームのボールで第1ダウン，10ヤード。
Ⅴɽ 自陣のエンドゾーンからのAチームのパントが，Aチームの30ヤードラインまでリターンさ

れた。Bチームがファンブルしボールがルースとなっている間に，Aチームのエンドゾーン
内でA23がB35に対しクリッピングをした。　判定：罰則−施行基準点であるファンブル
地点から15ヤード。Bチームのボールで第1ダウン，10ヤード。

Ⅵɽ 自陣のエンドゾーンからのAチームのパントが，タッチされずにAチームの40ヤードライ
ンでアウト・オブ・バウンズとなった。ボールがキックされる前に，Aチームのエンドゾー
ンでA2がBチームのプレーヤーをクリッピングした。　判定：罰則−セイフティ（参照：9−
1罰則），またはBチームはボールがアウト・オブ・バウンズに出た地点からの罰則を施行
した後，Aチームの25ヤードラインからスナップすることができる。

Ⅶɽ Aチームが自陣1ヤードラインでスナップをし，ボールキャリアA1が自陣5ヤードラインで
ダウンさせられた。Bチームは，ボールがプレー中にエンドゾーンでパーソナル・ファウ
ルの反則をした。　判定：罰則−施行基準点（5ヤードライン）から15ヤード。

Ⅷɽ ニュートラル・ゾーンの手前の自陣40ヤードラインでA1がパントをした。キックがニュー
トラル・ゾーンを越えてBチームにタッチする前に，ニュートラル・ゾーンの手前もしくは
ニュートラル・ゾーンを越えて3ヤード以内で，B1がA2に対しホールディングの反則を
した。　判定：罰則−3−1の原則によりポストスクリメージ・キックの地点を施行基準

第2章 ๏ํߦࢪ
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点として10ヤード。Bチームのボールで第1ダウン，10ヤード。
Ⅸɽ A1のニュートラル・ゾーンを越えたランの間に，B25がニュートラル・ゾーンを10ヤード

越えた地点で反則をした。A1が30ヤード進んだところでボールをファンブルし，それを
B48がリカバーし，そのままAチームのゴールラインまで走った。　判定：施行基準点で
あるファンブル地点からBチームに対して罰則を施行する。Aチームのボール確保が続く。
（参照：5−2−3）

Ⅹɽ Aチームの30ヤードラインから第1ダウン，10ヤード。A1がBチームの40ヤードラインま
でボールを進めてダウンした。A1が走っている時に，B1がAチームの45ヤードラインで
クリッピングをした。　判定：罰則−15ヤード。Bチームの25ヤードラインから第1ダウン，
10ヤード。

Ⅺɽ Aチームの40ヤードラインから第1ダウン，10ヤード。A1がBチームの40ヤードラインま
でボールを進めファンブルした。A1が走っている間，あるいはファンブルの間に，B2が
50ヤードラインでパーソナル・ファウルをした。B1がファンブルをリカバーして，Aチー
ムのゴールラインまでリターンした。　判定：罰則−施行基準点であるそのランのラン・
エンド（Bチームの40ヤードライン）から15ヤードで，Aチームの第1ダウン。

Ⅻɽ スクリメージ・キックのリターン中に，Bチームの25ヤードラインでB40は，A80の腰より
上の背中をブロックした。Bチームのボールキャリアは，自陣の40ヤードラインでボール
を確保したままダウンした。　判定：Bチームの背後のブロックの反則。罰則−反則地点
から10ヤード。Bチームの15ヤードラインでBチームのボール。第1ダウン，10ヤード。

�ɽ Bチームが正当なフォワード・パスをインターセプトし，Bチームが前進している間に，パ
スを投げたプレーヤーが反則を受けた。　判定：罰則を施行した後，Bチームのボール
で第1ダウン，10ヤード。（参照：2−27−5，5−2−4および9−1）

⁨ɽ B1が自己のエンドゾーンਂくで正当なフォワード・パス（トライ中ではない）をインター
セプトし，エンドゾーンから出ることなくデッドとなった。このラン中にB2がA1を，（a）
Bチームの25ヤードラインでクリッピングした。（b）Bチームの14ヤードラインでクリッピ
ングした。（c）エンドゾーンでクリッピングした。　判定：Bチームの20ヤードラインが
施行基準点である。（a）Bチームの10ヤードラインから第1ダウン，10ヤード。（b）Bチ
ームの7ヤードラインから第1ダウン，10ヤード。（c）セイフティ。（参照：8−5−1−b，8−
6−1および10−2−2−d−2−a）

�ɽ B17が自己のエンドゾーンਂくで正当なフォワード・パス（トライ中ではない）をインタ
ーセプトし，エンドゾーンから外へ走り出そうとしている時に，A19がエンドゾーンでク
リッピングをした。その反則の後でB17がエンドゾーンを出る前にB17はファンブルをし，
A26が2ヤードラインでリカバーした。　判定：罰則−ゴールラインから15ヤード。Bチ
ームのボールで自陣15ヤードラインからBチームの第1ダウン，10ヤード。（参照：10−2−
2−d−2−c）

XVIɽ セイフティの後で，Aチームは20ヤードラインでパントをした。ボールはBチームによって
タッチされることなくアウト・オブ・バウンズへ出た。　判定：Bチームのキャプテンは，
Aチームの15ヤードラインからのダウンの繰り返しを選択するか，50ヤードラインのイン
バウンズの地点，またはボールがアウト・オブ・バウンズに出た地点のインバウンズの地
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点から5ヤードをAチームに対して施行後，スナップすることを選択することができる。

第3条　ポストスクリメージ・キックの罰則施行
A. R. 10 − 2 − 3
Ⅰɽ スクリメージ・キック中に，ボールがニュートラル・ゾーンを越えてタッチされた後に，一

方のチームが反則をした。反則はニュートラル・ゾーンを3ヤード以上越えた地点で起こ
り，Bチームが次にボールをプレーに移す状況であった。　判定：Bチームの反則に対す
る罰則は，3−1の原則によりポストスクリメージ・キックの地点を施行基準点として施行
し（参照：2−25−11），Bチームのボールで第1ダウン，10ヤード。Aチームの反則に対
する罰則の施行は，プレビアス・スポットまたはプレー後のデッドボールがBチームに所
属する地点から行われる。（参照：6−3−13）

Ⅱɽ Aチームのパントはニュートラル・ゾーンの手前でブロックされた。一୴ニュートラル・
ゾーンを越えたがBチームにはタッチされなかった。その後，Bチームのクリッピングまた
はホールディングが起こる前に再びニュートラル・ゾーンの手前に戻ってきた。反則の時
点で，ボールはルースであった。　判定： Bチームの確保下でボールがデッドとなった場
合は，ポストスクリメージ・キックの規則によって施行され，Bチームのボールで第1ダウ
ン，10ヤード。

Ⅲɽ Aチームのパントが，ニュートラル・ゾーンの手前でブロックされた。その後，Bチーム
のクリッピングまたはホールディングが，ニュートラル・ゾーンを3ヤード以上越えた地
点で起きた。ボールはプレー中，一度もニュートラル・ゾーンを越えなかった。　判定：
10−2−3は，ニュートラル・ゾーンを越えたスクリメージ・キックにのみ適用される。プ
レビアス・スポットから罰則を施行した後，Aチームのボール確保が続く。

Ⅳɽ Aチームの成功したフィールドゴールの試みは，Bチームの30ヤードラインからスナップ
された。そして，そのキック中にBチームの20ヤードラインでBチームのプレーヤーが反
則をした。　判定：Aチームは，罰則を辞退して得点を得るか，得点を辞退し，プレビア
ス・スポットからBチームの罰則を得ることができる。（参照：10−2−5−d）

Ⅴɽ Aチームの触れられていない不成功のフィールドゴールの試みは，Bチームの30ヤードラ
インからスナップされた。そのキック中にBチームの15ヤードラインでBチームが反則を
した。　判定：Bチームのボール。ポストスクリメージ・キックの地点は30ヤードライン
であり，罰則の施行は反則の地点である15ヤードラインから行われる。ダウンの繰り返
しはない。（参照：2−25−11および8−4−2−b）

Ⅵɽ Aチームのパントがニュートラル・ゾーンを越えた。キック中にニュートラル・ゾーンを１
ヤード越えた地点でB79がA55に対してホールディングを犯した。Bチームの25ヤードラ
インでB44がキックをキャッチし，Bチームの40ヤードラインまでリターンしてタックルさ
れた。　判定：B79の反則はポストスクリメージ・キックの規則が適用される。キックエ
ンドの地点であるBチームの25ヤードラインから10ヤードの罰則。Bチームの15ヤードラ
インからBチームの第1ダウン，10ヤード。

Ⅶɽ Aチームの35ヤードラインから第4ダウン，7ヤードでAチームがスナップした。スナッ
プの直後に，ラインマンB77がA66をつかんで，一方向に引っுり，キックをブロックす
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るためにラインバッカーB43がそのギャップから৵入した。Bチームの25ヤードラインで
B44がキックをキャッチし，Bチームの40ヤードラインまでリターンし，タックルされた。
　判定：B77のホールディングはキックの前に発生したので，ポストスクリメージ・キッ
クの規則は適用されない。プレビアス・スポットから10ヤードの罰則。罰則の結果，Aチ
ームの45ヤードラインからAチームに第1ダウンが与えられる。

第5条　タッチダウン，フィールドゴールおよびトライのそれぞれの間，またはその後の反則
A. R. 10 − 2 − 5
Aチームのタッチダウン，あるいはフィールドゴール・プレー中に起きた反則
Ⅰɽ タッチダウンのラン中に，フィールド・オブ・プレーまたはエンドゾーンでBチームがクリ

ッピングをした。　判定：Aチームは罰則をトライで施行するか，次のキックオフで施行
するかを選択できる。（参照：10−2−5−a-1）

Ⅱɽ Aチームがタッチダウンをしたダウン中，Bチームがパーソナル・ファウルの反則をした。
Aチームは得点した後，トライのレディ・フォー・プレーのシグナルの前に反則をした。
　判定：得点は与えられ，AチームはBチームに対する罰則の施行を，トライまたは次の
キックオフで選択できる。その後，BチームもまたAチームの反則に対して，トライまたは
次のキックオフでの罰則の施行を選択できる。ライブボール中の反則とデッドボール中の
反則は，距離的には相殺される。（参照：10−2−5）

Ⅲɽ Aチームのタッチダウンとなったランニング・プレー中に，Bチームがホールディングを
した。そしてタッチダウンの後，Aチームが反則をした。　判定：得点は与えられ，Bチ
ームのホールディングの反則に対する罰則は，規則により辞退される。BチームはAチー
ムの反則に対して，トライまたは次のキックオフでの罰則の施行を選択できる。（参照：
10−2−5−a−2および10−2−5−c）

Ⅳɽ Aチームのタッチダウンとなったランニング･プレー中またはその後，Bチームのプレーヤ
ーが相手を殴った。成功したトライでBチームがオフサイドをした。　判定：タッチダウ
ンは認められ，そのBチームのプレーヤーは暴力行為により資格没収となる。Aチームは
Bチームの反則に対してトライまたは次のキックオフでの施行を選択できる。成功したト
ライの場合は，Aチームは，オフサイドに対する罰則をトライの地点から施行してトライを
繰り返すことを選択できる。（参照：10−2−5および8−3−3−b）

Ⅴɽ タッチダウンとなったパス・プレー中に，Bチームがラフィング･β･パサーの反則をした。
　判定：タッチダウンは認められ，Aチームは，施行をトライまたは次のキックオフで選
択できる。

Ⅵɽ 成功したフィールドゴールのダウンで，Bチームがオフサイドをした。　判定：Aチームは，
プレビアス・スポットからの罰則を受諾しダウンを繰り返すか，または罰則を辞退して得
点を取るかを選択できる。

Aチームのタッチダウン後の反則
Ⅶɽ タッチダウン後にAチームが反則をし，成功したトライでBチームが反則をした。　判定：
タッチダウンは認められる。Bチームは，Aチームの反則に対して，トライまたは次のキッ
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クオフでの罰則の施行を選択できる。その後，Aチームは，Bチームの反則に対して罰則
を施行し，トライの繰り返しの選択ができる。Bチームのパーソナル・ファウルは，次の
キックオフまたは超過節のサクシーディング・スポットから科すことができる。次のキッ
クオフでの施行は，距離的には相殺される。

Ⅷɽ タッチダウンの後にAチームが反則をし，成功したトライの後に，Bチームが反則をした。
　判定：得点は認められる。Bチームは，Aチームの反則に対して，トライまたは次のキ
ックオフでの罰則の施行を選択できる。トライ後のBチームの反則に対しては，キックオ
フまたは超過節のサクシーディング･スポットで施行する。

チーム確保の変更がないトライ中の反則（デッドボール中の反則として施行されるライブボール中
の反則，またはロス・オブ・ダウンを伴う反則を除く）
Ⅸɽ 不成功となったトライ中に，Bチームが反則をした。　判定：Bチームに罰則を施行し，
トライを繰り返す。トライではポストスクリメージ・キックの施行は行われない。（参照：
10−2−3）

Ⅹɽ 成功したトライ中に，Bチームが反則をした。　判定：罰則の施行後にトライを繰り返すか，
公式規則によって罰則は辞退される。パーソナル・ファウルに対する罰則は，次のキック
オフまたは超過節のサクシーディング・スポットで科すことができる。（参照：8−3−3−
b−1）

Ⅺɽ 3ヤードラインからの成功したキックのトライ中に，Bチームがオフサイドをした。ボール
がデッドになった後，Bチームがパーソナル･ファウルをした。　判定：Aチームがトライ
の繰り返しを選べば，スナップ前にBチームの2つの罰則を施行する。（参照：10−1−6）
Aチームがオフサイドの罰則を辞退し得点を選べば，Bチームのデッドボール中の反則は，
キックオフまたは超過節のサクシーディング・スポットで施行する。（参照：8−3−5）

Ⅻɽ 3ヤードラインからの不成功となったキックのトライ中に，Aチームが不正なϞーションの
反則をした。ボールがデッドになった後，Bチームが反則をした。　判定：Bチームは明
らかにAチームの反則を辞退するであろう。Bチームは，次のキックオフまたは超過節の
サクシーディング・スポットで罰則を施行される。

トライ後で次のキックオフの前の反則
�ɽ どちらかのチームが反則をした。　判定：そのトライが試合の最後のダウンでなければ，
キックオフの時に罰則が施行される。

⁨ɽ いずれかの反則が完了する前に両方のチームが反則をした。　判定：両方の反則は，相
殺される。

�ɽ 成功したトライの後のBチームの反則に対する罰則が受諾され，キックオフに施行される
ことになった。その後：
1ɽ トライの後にAチームが反則をした。　判定：罰則は，キックオフまたは超過節のサ
クシーディング・スポットで反則の発生順に施行する。

2ɽ トライの後にBチームが反則をした。　判定：Bチームの両方の反則に対する罰則を
キックオフまたは超過節のサクシーディング・スポットで反則の発生順に施行する。
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3ɽ いずれかの罰則が完了する前に両方のチームが反則をした。　判定：両方の反則は，
相殺される。最初のBチームの罰則はキックオフまたは超過節のサクシーディング・
スポットで施行する。
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相手にಥき当たる ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 102

相手をࠞ乱させる ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 83

アウト・オブ・バウンズ
　保持しているボールの ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 2 66

　前進地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 2 66

　プレーヤーの ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 2 66

　ボールの ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 2 66

アウト・オブ・バウンズの地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 43

アウト・オブ・バウンズのライン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 12 36

アプルーブド・ルール ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 1 30

インターセプト ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 4 32

インターロックド・インターフェランス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 3 106

インバウンズの地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 43

ウェッジ・フォーメーション
　不正な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 73

ٙわしい場合の規則 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ− − 124

打つ
　଍や٭で ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

　組Μだ手やගで ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

　手の側໘，ߕ，平で ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

Aチーム，Bチーム ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 45

エンクローチメント ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 18 40

エンドκーン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 31 49

エンドライン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 12 36

オフサイド ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 18 40

獲得距離 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 1 68

規則の適用を受ける者の行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 − 97

キッカー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 45

キッカーやホルダーに対する乱暴な行為とಥき当たり ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 102

キック，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 38

キック，正当および不正な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 38

キックオフ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 39

キャッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 4 32

公式規則索引

  篇 章 ท（R）
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  篇 章 ท（R）
キャッチ可能なパス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 19 41

キャッチする資格
　スクリメージ・キック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 75

　正当なパス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 86

　バックワード・パス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 2 84

　ファンブル ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 2 84

　フリーキック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 72

キャプテン，チーム ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 1 16

止時間ٳ
　અ間 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 52

　前半と後半の間 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 52

9ヤードマーク ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 12 37

競技時間
　ૢ作 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 53

　試合 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 52

　અのԆ長 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 53

　短ॖ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 52

　調整 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 52

クリッピング
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 5 33

　禁止された ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 99

グローブ，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 26

グローブの色 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 26

計時開始 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 55

計時装置 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 53

　ゲーム・クロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 29 47

　プレー・クロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 29 48

計時ఀ止 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 55

動力 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜݪ 8 7 95

ゲームの஗Ԇ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 4 60

コイントス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 1 50

攻撃チーム
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 45

　条件 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 81

高ߍ生以下の規定 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 1 17

公式規則の適用を受ける ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 1 17

公式規則の適用を受ける者 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 1 17
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  篇 章 ท（R）
ަ୅
　制限 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 5 62

　正当な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 5 62

　方法 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 5 62

ަ୅選手，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 46

後方，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 9 35

ӽえて（ビϤンド），定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 9 35

コーチの保証 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 27

コーチ用ヘッドフォン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 28

コーチング・ボックス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 18

ゴール
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 19

　選択 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 1 50

ゴールライン
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 12 36

　位置 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 1 16

腰より下のブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 99

　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 3 31

言葉，使用 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 2 103

こぶし，それでԥる ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

サイドライン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 12 36

サクシーディング・スポット ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 43

3−1のݪ則 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 33 49

　　　　　ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ10 2 114

試合，説明 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 1 16

試合の管理 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 1 16

試合の一時ఀ止 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 56

試合の長さ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 52

資格を没収されたプレーヤー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 47

資格を没収する反則 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

施行基準点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 44

施行地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 43

シグナル ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ− − 126

シフト，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 22 42

シフト，1秒間のఀ止 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 80

ジャージ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 24
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  篇 章 ท（R）
10秒減算
　反則による場合 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 4 61

　負傷者の場合 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 58

　ヘルメットが脱げた場合 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 59

出݂しているプレーヤー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 57

守備チーム
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 45

　条件 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 82

ো害物 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 20

উ者 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 1 16

ॴଐ，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 4 32

シリーズ
　与えられるとき ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 1 68

　スクリメージ・ダウンの࿈続 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 1 69

シリーズの終了 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 1 69

シリーズ獲得線，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 1 68

シリーズ獲得線標示器 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 20

審判員
　シグナル一ཡ図 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ− − 126

　管轄と任務 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ11 1 118

スクリメージ
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 21 41

　開始 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 80

　サイド・κーンで行わない ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 80

　フォーメーション ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 81

スクリメージ・キック
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 39

　アウト・オブ・バウンズ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 76

　キャッチとリカバー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 75

　強制されたタッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 75

　ゴールライン後方で ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 76

　ゴールライン後方でのバッティング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 76

　正当な，不正な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 76

　ニュートラル・κーンをӽえていない ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 74

　ニュートラル・κーンをӽえて ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 75

　不正なタッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 3 75

　ブロックされた ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 11 36

　ポストスクリメージの施行 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ10 2 115
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  篇 章 ท（R）
スクリメージ・キックのブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 11 36

スクリメージ・キック・フォーメーション ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 39

スクリメージ・ライン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 21 42

スナッパー，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 46

スナッパーの位置 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 81

スナップ
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 23 42

　ボールの੩止 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 80

スポーツマンらしからぬ行為 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 2 103

制限線 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 12 37

　　　ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 71

正当なフォワード・パス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 85

અ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 52

　開始の方法 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 1 50

　௒過અ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 1 50

セイフティ
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 5 94

　最ॳのݪ動力 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 7 95

　責任 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 7 95

　次のプレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 5 94

　得点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 1 90

ઌ୺の地点，ボールの ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 2 66

એ伝広ࠂ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 17

前半および後半開始時の஗Ԇ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 4 60

前方，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 9 35

前方へのボールの手౉し
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 13 37

　ラインの手前で ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 83

装具，プレーヤー
　म復，ަ換 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 27

　施行 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 27

　必要な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 24

　不正な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 26

ターゲティング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

タイ・ブレイク・システム ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 1 50

タイムアウト ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 54

　コーチへの通ࠂ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 59
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　制限（ճ数） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 57

　એࠂされる時 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 54

　チーム・タイムアウト ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 57

　௒過અ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 1 52

　常に՝す ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 54

　長さ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 58

　バイオレーション ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 58

　負傷 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 57

　プレーヤーの ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 57

　ヘルメットが脱げた場合 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 59

　レフリー・タイムアウト ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 56

ダウン
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 7 34

　開始 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 7 34

　終了 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 7 34

タックル ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 26 45

タックル・ボックス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 34 49

タッチ，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 11 36

タッチダウン
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 2 90

　次のプレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 3 91

　得点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 1 90

タッチバック
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 6 94

　最ॳのݪ動力 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 7 95

　責任 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 7 95

　次のプレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 6 95

タバコ੡品の使用 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 29

チーム・タイムアウト
　コーチへの通ࠂ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 59

　長さ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 58

　許される場合 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 57

　1分30秒の限度 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 58

　30秒のタイムアウト ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3  3 58

　30秒の通ࠂ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 59

チームエリア ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 18

地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 43

　キックエンドの地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 44



index−7

  篇 章 ท（R）
　反則地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 43

　ラン・エンドの地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 43

チャージを装うこと ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 80

チョップ・ブロック
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 3 31

　禁止された ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 101

通信装置，禁止された ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 27

ティー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 38

定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 − 30

手や腕の使用，ボールを確保しているとき ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 3 107

手や腕の不正な使用，ボールを確保しているとき ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 3 107

デッドボール
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 2 30

　એࠂされた ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 1 64

　ライブボールになる場合 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 1 64

デッドボールの故意の前進
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 6 33

　禁止された ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 4 60

デッドボールの地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 43

同時のキャッチやリカバー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 4 33

登録選手 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 47

得点
　セイフティ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 1 90

　タッチダウン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 1 90

　トライ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 1 90

　フィールドゴール ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 1 90

得点，௒過અ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 1 51

得点はレフリーのみが決定する ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ11 1 118

時計，試合 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 53

ඈび上がったプレーヤー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 101

トライ
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 3 91

　再プレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 3 91

　次のプレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 3 93

　得点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 1 90

トリッピング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 28 47

　　　　　　ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

ドロップキック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 38
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  篇 章 ท（R）
日没  ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 52

ニュートラル・κーン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 17 39

パーソナル・ファウル ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

ϋードリング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 15 37

バイオレーション，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 10 35

എ後のブロック
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 3 31

　禁止 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 3 107

パイリング・オンʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 100

パイロン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 20

パサー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 46

パス，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 19 40

パスの成ޭ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 86

パスの不成ޭ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 86

バック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 45

バックワード，定義ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 9 35

バックワード・パス
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 19 40

　アウト・オブ・バウンズ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 2 84

　グラウンド上でのリカバー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 2 84

ϋッシュマーク ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 12 37

罰則
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 20 41

　一ཡ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ− − 119

　完了 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ10 1 113

　ࣙୀ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 2 70

　　　ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ10 1 113

罰則後の確保 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 2 69

罰則のࣙୀ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ10 1 113

バッティング
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 11 36

　確保中のボール ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 4 110

　バックワード・パス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 4 110

　ルースボール ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 4 110

ϋドル ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 14 37

反則
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 10 35
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　オフセッティング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ10 1 113

　同一チームによる ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ10 1 113

　罰則が施行される時 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ10 1 113

　報ࠂされる時 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ10 1 113

反則後のダウン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 2 69

パント ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 38

膝で打つ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

膝を相手にಥき出す ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

標示物 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 20

ファクシミリ機器ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 28

ファンブル
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 11 35

　アウト・オブ・バウンズ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 2 84

　グラウンド上でのリカバー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 2 84

　誰がリカバーできるか ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 2 84

フィールド
　規格 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 17

　装飾 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 17

　領域 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 21

フィールド・オブ・プレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 31 48

フィールドゴール
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 39

　ࣦഊ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 4 93

　次のプレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 4 93

　得点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 1 90

　得点となるとき ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 4 93

フィールドの装備，禁止された ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 28

フィールドの領域
　エンドκーン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 31 49

　フィールド ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 31 48

　フィールド・オブ・プレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 31 48

　プレー場内 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 31 49

　プレー用表໘ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 31 49

フェアキャッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 5 78

　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 8 34

　シグナル ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 8 34

フェイス・マスク ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 24

　打つ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97
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　つかむ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 100

フォーメーション，スクリメージ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 81

フォーメーション，フリーキック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 71

フォルス・スタート ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 80

フォワード・パス
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 19 40

　インターフェランス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 87

　キャッチ可能な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 19 41

　グラウンドに޲けて ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 85

　資格の復ؼ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 86

　成ޭ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 86

　正当な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 85

　ニュートラル・κーンをӽえる ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 19 41

　不成ޭ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 86

　不正な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 85

　不正な接触 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 87

　不正なタッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 89

　無資格レシーバー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 86

　無資格レシーバーがダウンフィールドに出た場合 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 89

　有資格レシーバー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 86

フォワード・プログレス（前進地点） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 9 35

　　　　　　　　　　ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 1 68

負傷者のためのタイムアウト ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 57

不正なクロック戦術 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 4 61

不正なパス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 85

フリーキック
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 38

　アウト・オブ・バウンズ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 2 74

　強制されたタッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 72

　制限線 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 71

　੩止 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 72

　誰がリカバーできるか ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 72

　どこでऽるか ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 71

　フォーメーション ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 71

　不正なタッチ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 1 72

プレー・クロックの計時 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 1 66

プレースキック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 38
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  篇 章 ท（R）
プレーの種類
　スクリメージ・キック・プレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 30 48

　フォワード・パス・プレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 30 48

　フリーキック・プレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 30 48

　ランニング・プレー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 30 48

フレーム（身体の） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 3 32

プレーヤー
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 46

　空中の ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 46

　ަ୅ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 46

　ඃަ୅ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 46

　不଍ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 47

プレーヤー，ポジション毎 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 23

プレーヤーの数 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 1 16

プレーヤーの番号 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 4 23

プレーヤーをऽる ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

プレビアス・スポット ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 43

ブロッキング・κーン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 3 32

ブロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 3 31

　　　　ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 3 106

ヘッドコーチとの協議 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 3 57

ヘルピング・ザ・ランナー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 3 106

ヘルメットでの接触 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 97

妨害
　キックをキャッチする機会 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 6 4 77

　ニュートラル・κーン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 83

　パス ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 3 87

　ボール ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 83

暴力行為
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 32 49

　罰則 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 5 111

ホースカラー・タックル ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 102

ボール
૩機器 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜס　 1 3 21

　規格 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 3 21

　ަ換 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 3 22

　審判にฦす ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 2 104

　目印 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 3 23
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  篇 章 ท（R）
ボールキャリア ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 46

ホールディング
　攻撃側の ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 3 107

　守備側の ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 3 108

ボールの色 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 3 21

ボールの確保 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 4 32

ボールの選択 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 3 22

ボールのઌ୺の計ଌ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 5 1 68

ボールをӅす ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 2 105

ボールをऽる，不正に ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 4 110

ボールをプレーに移す
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 1 64

　ࣦഊしたフィールドゴールの後 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 4 93

　タッチバックの後 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 6 95

　トライの後 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 3 93

　フィールドゴールの後 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 8 4 93

　レディ・フォー・プレーの前 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 1 66

ポストスクリメージ・キックの地点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 25 44

ホルダー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 45

マフ ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 11 35

無防備なプレーヤー，ターゲティング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 98

Ϟーション，不正な ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 82

ヤードチェーンとダウン標示器
　グラウンドマーカー（シリーズ獲得線マーカー） ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 20

　標示器 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 20

ヤードライン，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 12 37

ライブボール ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 2 30

ライブボールがデッドになる ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 1 64

ラインマン
　定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 45

　インテリア・ラインマン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 45

ラフィング・ザ・パサー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 101

ランナー ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 27 46

リカバー，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 4 32

リターンキック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 16 39
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  篇 章 ท（R）
リーピング ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 9 1 101

リミットライン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 1 2 18

ルースボール，定義 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 2 30

　計画的なルースボール ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 7 1 84

ルールの強調点 ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ− − 6

レディ・フォー・プレー
　ボールが ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 2 31

　　　　　ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 4 1 66

　プレー・クロック ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 3 2 53

ロー・ブロッキング・κーン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 3 32

ロス・オブ・ダウン ʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜʜ 2 7 34
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