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แนะน ากฎกติกากีฬาอัลทเิมท 

กีฬาอัลทิเมท คือกีฬาที่มีผู้เล่นทีมละ 7 คน โดยมีอุปกรณ์คือจานร่อน เล่นบนสนามกีฬารูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ที่มีความกว้างประมาณครึ่งหนึ่งของความกว้างสนามฟุตบอลและมี End zone แต่ละฝั่งของสนาม โดยแต่ละทีมมี
เป้าหมายที่จะท าคะแนนโดยการที่ผู้เล่นหนึ่งคนรับจานร่อนในเขต end zone ของฝ่ายรับ ผู้ที่ครอบครองจานร่อน
จะไม่สามารถวิ่งพร้อมกับการถือจานร่อนในมือได้แต่จะส่งจานร่อนในทิศทางใดก็ได้ให้กับผู้เล่นคนอ่ืนในทีม ส าหรับ
การส่งที่ไม่สมบูรณ์จะท าให้เกิดการเปลี่ยนสิทธิ์หรือการสลับด้านการครอบครองจาน โดยทีมตรงข้ามจะได้เป็นฝ่าย
ครอบครองจานร่อนและจะต้องพยายามท าคะแนนให้ได้ในพ้ืนที่ท าคะแนน (end zone) ฝั่งตรงกันข้าม โดยปกติ
แล้วจะจบเกมที่ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งท าคะแนนได้ 15 คะแนน และก าหนดเวลาโดยประมาณ 100 นาที  โดยที่กีฬาอัลทิ
เมทจะเป็นกีฬาที่ผู้เล่นจะตัดสินด้วยตนเองและเป็นกีฬาที่ไม่มีการกระทบตัวผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม น้ าใจนักกีฬาจะเป็น
แนวทางส าหรับผู้เล่นในการเป็นผู้ตัดสินด้วยตนเองและการควบคุมตนเองในสนาม 

กฎกติกาในหลาย ๆ ข้อเป็นแนวทางในกรณีทั่วไปตามธรรมชาติและครอบคลุมถึงสถานการณ์ส่วนใหญ่ 
อย่างไรก็ตาม กฎบางข้อจะครอบคลุมถึงสถานการณ์เฉพาะและจะใช้แทนที่กรณีทั่วไป 

 

1. น้ าใจนักกีฬา (Spirit of the Game)  

1.1 กีฬาอัลทิเมทเป็นเกมที่ไม่มีการกระทบตัวผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม และเป็นเกมที่ผู้เล่นตัดสินด้วยตัวเอง ผู้เล่นทุก
คนมีความรับผิดชอบในการด าเนินการเล่นเกม และต้องปฏิบัติตามกฎกติกา กีฬาอัลทิเมทอาศัยน้ าใจ
นักกีฬาเป็นตัวขับเคลื่อนเพ่ือให้เกิดความยุติธรรมต่อผู้เล่นทุกคน 

1.2 กีฬาอัลทิเมทมีความเชื่อมั่นว่าจะไม่มีผู้เล่นคนใดจงใจที่จะฝ่าฝืนกฎ ดังนั้นจึงไม่มีบทลงโทษที่รุนแรงต่อผู้
เล่นที่ฝ่าฝืนกฎ แต่จะใช้วิธีการเริ่มต้นใหม่ในลักษณะที่จ าลองสิ่งที่น่าจะเป็นไปได้มากที่สุดที่จะเกิดขึ้นถ้าไม่
มีการฝ่าฝืน 

1.3 ผู้เล่นค านึงถึงความจริงที่ว่าพวกเขาก าลังท าหน้าที่ผู้ตัดสินชี้ขาดระหว่างทีม ผู้จะเล่นต้อง  
1.3.1 ทราบกฎกติกา 
1.3.2 มีใจเป็นธรรม และไม่ล าเอียง 
1.3.3 ซื่อสัตย์ 
1.3.4 อธิบายมุมมองโดยชัดเจนและกระชับ 
1.3.5 เปิดโอกาสให้คู่ต่อสู้ได้มีโอกาสอธิบายเหตุผล 
1.3.6 แก้ไขข้อพิพาทอย่างรวดเร็วและใช้ภาษาสุภาพ 
1.3.7 เรียกหยุดเกมด้วยมารยาทที่ดีสม่ าเสมอตลอดเกม 



  1.3.8 เรียกหยุดเกมเม่ือการฝ่าฝืนกฎมีความส าคัญเพียงพอที่จะก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงของสิ่งที่กระท า
เท่านั้น  

1.4 สนับสนุนเกมการแข่งขันในระดับสูง แต่ไม่ควรสูญเสียความเคารพซึ่งกันและกันในระหว่างผู้เล่น  ปฏิบัติ
ตามกฎกติกาของเกมการแข่งขัน หรือมีความสุขในการเล่น 

1.5 การกระท าดังต่อไปนี้ถือเป็นตัวอย่างของการมีน้ าใจนักกีฬา  
1.5.1 บอกกล่าวแก่เพ่ือนร่วมทีมในกรณีท่ีมีการเรียกหยุดเกมที่ผิดหรือไม่จ าเป็น หรือกรณีที่มีการท าฟาล์ว

หรือการเล่นที่ผิดกติกา 
1.5.2 เพิกถอนการเรียกหยุดเกม ถอนการเรียกหยุดเกมเม่ือคุณเชื่อว่าการเรียกหยุดเกมเป็นสิ่งที่ไม่จ าเป็น 
1.5.3 ชมเชยเมื่อคู่แข่งขันเล่นดีหรือแสดงน้ าใจนักกีฬา 
1.5.4 แนะน าตัวเองต่อคู่แข่งขัน 
1.5.5 โต้ตอบด้วยความใจเย็นต่อข้อขัดแย้งหรือการยั่วยุ 

1.6 การกระท าดังต่อไปนี้เป็นการกระท าที่ชัดเจนว่าเป็นการเล่นที่ฝ่าฝืนกฎกติกาขาดน้ าใจนักกีฬาและควร
หลีกเลี่ยงในการกระท าต่อผู้เข้าร่วมการแข่งขันทุกคน 

1.6.1 เล่นอันตรายและแสดงพฤติกรรมที่ก้าวร้าว 
1.6.2 จงใจที่จะท าฟาล์วหรือจงใจที่จะฝ่าฝืนกฎกติกา 
1.6.3 ด่าว่าหรือข่มขู่ต่อผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 
1.6.4 แสดงอาการดีใจที่ไม่สุภาพหลังจากท าคะแนนได้ 
1.6.5 ท าการเรียกหยุดเกมเพ่ือตอบโต้การเรียกหยุดเกมของคู่แข่งขัน 
1.6.6 ร้องขอการส่งจานร่อนจากผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 

1.7 ทีมจะรักษาความมีน้ าใจนักกีฬา และจะต้องมี   
1.7.1 มีความรับผิดชอบในการที่จะสอนผู้เล่น เกี่ยวกับกฎและความมีน้ าใจนักกีฬา 
1.7.2 อบรมผู้เล่นที่เป็นผู้ไม่มีน้ าใจนักกีฬา 
1.7.3 มีข้อเสนอแนะอย่างสร้างสรรค์แก่ทีมอ่ืน เกี่ยวกับการสร้างความมีน้ าใจนักกีฬา 

1.8 ในกรณีที่มีผู้เล่นใหม่ท าการฝ่าฝืนกฎที่ไม่รู้ ผู้เล่นที่มีประสบการณ์จ าเป็นต้องช่วยอธิบายเกี่ยวกับการฝ่าฝืน
กฎนั้น 

1.9 ผู้เล่นที่มีประสบการณ์ ผู้ช่วยแนะน ากฎกติกาและแนะน าการชี้ขาดในสนาม อาจจะดูแลเกมที่เกี่ยวกับผู้เล่น
ที่เพ่ิงเริ่มเล่นหรือผู้เล่นอายุน้อย 



1.10 กฎกติกาควรถูกตีความโดยผู้เล่นที่มีความเก่ียวข้องโดยตรงกับเกม หรือผู้เล่นที่มุมมองที่ดีในการเล่นผู้ที่ไม่
เกี่ยวข้องนอกเหนือจากกัปตันควรงดเว้นจากการมีส่วนร่วม อย่างไรก็ตาม ผู้เล่นอาจแสวงหามุมมองจากผู้
ที่ไม่เก่ียวข้องมาอธิบายกฎกติกาและช่วยให้ผู้เล่นสามารถท าการเรียกหยุดการเล่นได้อย่างเหมาะสม 

1.11 ผู้เล่นและกัปตันมีหน้าที่รับผิดชอบในการเรียกหยุดเกมทั้งหมด 

1.12 ถ้าหลังจากพูดคุยผู้เล่นไม่สามารถตกลงกันได้หรือมีความไม่ชัดเจน 
1.12.1 สิ่งที่เกิดข้ึนในการเล่น 
1.12.2 สิ่งที่น่าจะเกิดข้ึนได้มากที่สุด จานจะกลับไปอยู่ที่ผู้ครอบครองจานที่ไม่ใช่ผู้โต้แย้งคนสุดท้าย 

 

2. สนามแข่งขัน (Playing Field) 

 
รูปภาพท่ี1 อ้างอิงจาก ( WFDF Rules of Ultimate 2017 Official Version effective 2017-01-01Produced by the WFDF Ultimate Rules 
Committee ) 
 

 

2.1 สนามแข่งขันเป็นพ้ืนที่สี่เหลี่ยมผืนผ้าด้วยขนาดและโซนดังแสดงในรูปที่ 1 และควรจะมีพ้ืนผิวราบเรียบ 
ปราศจากสิ่งกีดขวางและค านึงถึงความปลอดภัยของผู้เล่น 



2.2 เส้นขอบรอบสนามแข่งขันประกอบด้วยเส้นข้างสองเส้นตลอดความยาวสนามและอีกสองเส้นตลอดความ
กว้างของสนาม 

2.3 เส้นขอบสนามไม่ใช่ส่วนหนึ่งของสนามแข่งขัน 

2.4 เส้นท าคะแนนเป็นเส้นที่แบ่งพ้ืนที่แข่งขัน (central zone) ออกจากพ้ืนที่ท าคะแนน (end zone) และเป็น
ส่วนหนึ่งของพ้ืนที่แข่งขัน (central zone)   

2.5 บริคมาร์ค (brick mark) คือจุดตัดกันของเส้นในพ้ืนที่แข่งขัน (central zone) ก าหนดให้มีระยะทาง 18 
เมตรจากเส้นท าคะแนนแต่ละฝั่ง กึ่งกลางสนามจากเส้นด้านข้างสนาม 

2.6 วัตถุที่มีความยืดหยุ่นสีสว่าง 8 อัน (ตัวอย่างเช่นกรวยพลาสติก) จะวางบนต าแหน่งมุมของพ้ืนที่แข่งขัน 
(central zone) และพ้ืนที่ท าคะแนน  

2.7 พ้ืนที่บริเวณรอบสนามแข่งขันควรจะปราศจากสิ่งกีดขวาง หากการเล่นถูกขัดขวางโดยผู้ที่ไม่เกี่ยวข้องกับ
การเล่นหรือวัตถุอ่ืนใดภายในระยะ 3 เมตรจากเส้นขอบสนาม ผู้เล่นที่ถูกกีดขวางหรือผู้ครอบครองจาน
สามารถเรียก “Violation” 

 

3. อุปกรณ์ (Equipment) 

3.1 อาจใช้จานร่อนซึ่งเป็นที่ยอมรับของหัวหน้าทีมทั้งสองฝ่าย 

3.2 สหพันธ์กีฬาจานร่อนโลก (WFDF) ประกาศรายชื่อของจานร่อนที่ได้การรับรองและแนะน าให้ใช้ 

3.3 ผู้เล่นแต่ละฝ่ายควรใส่เสื้อผ้าที่มีความแตกต่างกับคู่แข่งขัน 

3.4 ผู้เล่นจะต้องไม่สวมเสื้อผ้าหรือมีอุปกรณ์อ่ืนใดที่อาจจะเป็นอันตรายแก่ผู้สวมใส่หรือผู้เล่นคนอ่ืน หรือ
ขัดขวางความสามารถของคู่ต่อสู้ในการแข่งขัน 

 

4. คะแนน การท าคะแนน และการแข่งขัน (Point, Goal and Game) 

4.1 หนึ่งเกมประกอบด้วยจ านวนของคะแนนแต่ละคะแนนจบลงด้วยการท าคะแนน 

4.2 หนึ่งเกมจะจบลงและผู้ที่สามารถท าคะแนนได้ถึง 15 คะแนนก่อนเป็นผู้ชนะ 

4.3 หนึ่งเกมจะแบ่งเป็น 2 ช่วงระยะเวลาการแข่งขัน เรียกว่าครึ่ง เวลาพักครึ่งจะเกิดข้ึนเมื่อมีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งท า
คะแนนได้ถึง 8 คะแนนก่อน 



4.4 การนับคะแนนจะเริ่มต้นขึ้นเมื่อเริ่มแต่ละครึ่ง 

4.5 หลังจากท าคะแนนได้และเกมยังไม่มีผู้ชนะหรือยังไม่ถึงเวลาพักครึ่ง 
4.5.1 คะแนนต่อไปต้องเริ่มต้นโดยทันที 

 4.5.2 ทีมจะมีการเปลี่ยนด้านพื้นที่ท าคะแนน (end zone) ที่ทีมต้องป้องกัน 
4.5.3 ทีมท่ีท าคะแนนได้จะเปลี่ยนเป็นผู้ป้องกันและโยนเริ่มต้น (pull) คะแนนต่อไป 

4.6 การเปลี่ยนแปลงของกฎเบื้องต้นอาจจะถูกใช้เพ่ือรองรับการแข่งขันพิเศษ เช่น จ านวนของผู้เข้าแข่งขัน 
อายุของผู้เข้าแข่งขันหรือขนาดสนามแข่งขัน 

 

5. ทีมแข่งขัน (Teams) 

5.1 แต่ละทีมจะมีผู้เล่นได้สูงสุด 7 คนและไม่น้อยกว่า 5 คนในสนามในแต่ละคะแนน 

5.2 แต่ละทีมสามารถเปลี่ยนตัวผู้เล่นส ารองได้ไม่จ ากัดภายหลังจากการท าคะแนน และก่อนที่อีกฝ่ายจะส่ง
สัญญาณความพร้อมในการโยนเริ่มต้นคะแนนต่อไป 

5.3 แต่ละทีมจะมีเสนอชื่อหัวหน้าทีม (captain) เพ่ือเป็นตัวแทนของทีม 

 

6. การเริ่มต้นเกม (Starting a Game) 

6.1 ตัวแทนของทั้งสองทีม จะมีการก าหนดอย่างยุติธรรมว่าทีมใดจะเลือกอย่างใดอย่างหนึ่งก่อน 
6.1.1 ไม่ว่าจะเลือกเป็นผู้เล่นฝ่ายรับหรือโยนเริ่มต้นครั้งแรก 
6.1.2 เลือกพ้ืนที่ท าคะแนน (end zone) ที่จะป้องกันในตอนแรก   

6.2 โดยทีมอ่ืนจะได้รับตัวเลือกที่เหลืออยู่ 

6.3 การเริ่มต้นเกมในครึ่งเวลาหลังจะท าการสลับกับสิ่งที่ได้เลือกไว้ในตอนเริ่มต้น 

 

7. การโยนเร่ิมต้นคะแนน (The Pull)    

7.1 ในตอนเริ่มต้นเกม, หลังจากพักครึ่งเวลาหรือหลังจากการท าคะแนนจะเริ่มต้นเล่นการด้วยการโยนซึ่ง
เรียกว่า การโยนเริ่มต้นคะแนน (pull) 



7.1.1 ทีมจะต้องเตรียมการโยนเริ่มต้นคะแนนโดยไม่ล่าช้า 

7.2 การโยนเริ่มต้นคะแนนจะท าได้หลังจากทั้งสองทีมมีการให้สัญญาณความพร้อมของทีม โดยมีผู้โยนเริ่มต้น
คะแนนและผู้เล่นคนหนึ่งของฝ่ายรุกยกมือขึ้นเหนือศีรษะ 

7.3 หลังจากส่งสัญญาณความพร้อมผู้เล่นฝ่ายรุกทุกคนจะต้องยืนโดยเท้าข้างหนึ่งอยู่บนเส้นท าคะแนนที่ทีมของ
ตนต้องป้องกัน โดยไม่มีการเปลี่ยนต าแหน่งซึ่งกันและกันจนกระทั่งการโยนเริ่มต้นคะแนนได้เกิดข้ึนแล้ว 

7.4 หลังจากส่งสัญญาณความพร้อมผู้เล่นในฝ่ายรับทุกคนจะต้องวางเท้าทั้งสองข้างอยู่ด้านหลังเส้นท าคะแนน 
จนกระท่ังผู้โยนเริ่มต้นคะแนนได้ปล่อยจานแล้ว 

7.5 หากทีมใดฝ่าฝืน ข้อ 7.3 และ 7.4 ทีมฝ่ายตรงข้ามอาจจะเรียกหยุดเกมหรือ “offside” (ล้ าหน้า) โดย
จะต้องท าการเรียกหยุดเกมก่อนที่ทีมฝ่ายรับจานจะสัมผัสจานและท าการโยนเริ่มต้นคะแนนใหม่อีกครั้งโดย
ไมล่่าช้า 

7.6 ในทนัทีที่จานร่อนถูกปล่อยออกจากมือ ผู้เล่นทั้งหมดจะสามารถขยับออกไปในทิศทางใดก็ได้ 

7.7 จะต้องไม่มีผู้เล่นในทีมฝ่ายรับคนใดที่สัมผัสจานร่อนหลังจากการโยนเริ่มต้นคะแนน จนกระทั่งผู้เล่นในทีม
ฝ่ายรุกสัมผัสจานร่อนหรือจานร่อนสัมผัสกับพื้นสนาม 

7.8 ถ้าผู้เล่นทีมฝ่ายรุกที่อยู่ในเขตหรือนอกเขตสนาม สัมผัสจานร่อนก่อนที่จานร่อนจะสัมผัสพ้ืนสนามและผู้เล่น
ฝ่ายรุกประสบความล้มเหลวในการรับจานก็จะถือเป็นการเปลี่ยนสิทธิ์ครอบครองจานร่อน (หรือเรียกว่า 
“dropped pull”) 

7.9 ถ้าผู้เล่นฝ่ายรุกรับจานร่อนที่มาจากการโยนเริ่มต้นคะแนนผู้เล่นจะต้องก าหนดจุดเริ่มต้น (pivot) ในจุดที่อยู่
ในสนามแข่งขันที่ใกล้ที่สุดกับจุดที่รับจานร่อนได้ แม้ว่าต าแหน่งดังกล่าวจะอยู่ในพ้ืนที่ท าคะแนน (end 
zone) ที่ทีมต้องป้องกัน 

7.10 ถ้าจานร่อนสัมผัสพ้ืนสนามและไม่ได้เคยออกนอกขอบเขตสนาม ผู้เล่นฝ่ายบุกจะต้องก าหนดต าแหน่งขา
หลัก (pivot) ในจุดที่จานร่อนหยุดนิ่ง แม้ว่าต าแหน่งดังกล่าวจะอยู่ในพ้ืนที่ท าคะแนน (end zone) ที่ทีม
ต้องป้องกัน 

7.11 ถ้าจานร่อนสัมผัสพ้ืนสนามก่อนและหลังจากนั้นออกนอกขอบเขตสนามไปโดยที่ไม่ได้สัมผัสโดนทีมฝ่ายรุก 
ผู้เล่นฝ่ายรุกจะต้องก าหนดจุดเริ่มต้น (pivot) ตรงจุดที่จานร่อนออกจากเส้นขอบสนาม หรือจุดที่ใกล้ที่สุด
ในพ้ืนที่แข่งขัน (central zone) ถ้าต าแหน่งดังกล่าวอยู่ในพื้นท่ีท าคะแนน (end zone) ที่ทีมต้องป้องกัน 



7.11.1 ถ้าจานร่อนสัมผัสถูกผู้เล่นฝ่ายรุกก่อนที่จะออกนอกขอบเขตสนาม ผู้เล่นฝ่ายรุกจะก าหนด
จุดเริ่มต้น (pivot) ตรงจุดที่เป็นจุดตัดกันของจานร่อนกับเส้นขอบสนาม แม้ว่าจุดดังกล่าวจะอยู่ใน
พ้ืนที่ท าคะแนน (end zone) ที่ทีมต้องป้องกัน 

7.12 ถ้าจานร่อนตกบนพ้ืนที่นอกขอบเขตสนาม โดยไม่ได้สัมผัสสนามแข่งขันหรือผู้เล่นฝ่ายรุกคนใด ผู้เล่นฝ่าย
รุกจะก าหนดจุดเริ่มต้น  (pivot) ที่จุดใดจุดหนึ่งระหว่างที่ต าแหน่งบริคมาร์ค (brick mark) ใกล้กับพ้ืนที่
เอ็นด์โซนที่ทีมต้องป้องกันหรือต าแหน่งในพ้ืนที่แข่งขัน (central zone) ใกล้กับจุดที่จานร่อนออกนอกเขต
สนาม (ตามข้อ 11.7) การใช้ตัวเลือก brick mark จะต้องให้สัญญาณก่อนที่จะหยิบจานร่อนขึ้นมาโดยผู้
เล่นฝ่ายรุกคนใดคนหนึ่งจะต้องยืดแขนหนึ่งข้างออกไปจนสุดเหนือศีรษะและกล่าวค าว่า “brick” 

 

8. สถานะของจานร่อน (Status of the Disc) 

8.1 จานร่อนตาย,การเปลี่ยนสิทธิ์ครอบครองทีไ่ม่สามารถท าได้ 
8.1.1 ภายหลังจากการเริ่มต้นของเกม จนกระท่ังการโยนเริ่มต้นคะแนนถูกปล่อยออกมา 
8.1.2 หลังจากการโยนเริ่มต้นคะแนนหรือหลังจากการเปลี่ยนสิทธิ์ครอบครองจานต้องน าจานร่อนไปยัง

จุดเริ่มต้น (pivot) ที่ถูกต้อง จนกระท่ังก าหนดจุดเริ่มต้น (pivot) เสร็จสิ้น 
8.1.3 หลังจากการเรียกหยุดเกมซึ่งหยุดการเล่นหรือการหยุดในกรณีอ่ืนๆ จนกระทั่งจานร่อนได้รับการขาน

เริ่มต้น 

8.2 จานร่อนที่ไม่ตายสามารถเล่นต่อไปได ้

8.3 ผู้เล่นไม่สามารถถ่ายโอนการครอบครองจานร่อนที่ตายแล้วไปยังผู้เล่นคนอ่ืนได้ 

8.4 ผู้เล่นอาจจะพยายามหยุดจานร่อนจากการกลิ้งหรือเลื่อนไหลหลังจากท่ีจานร่อนสัมผัสพ้ืน 
8.4.1 ถ้าในความพยายามหยุดจานร่อน ผู้เล่นเปลี่ยนแปลงต าแหน่งของจานร่อนอย่างมีนัยส าคัญ ผู้เล่นฝ่าย

ตรงข้ามสามารถร้องขอให้มีการก าหนดจุดเริ่มต้น (pivot) ในจุดที่สัมผัสจานร่อน 

8.5 หลังจากการเปลี่ยนสิทธิ์การครอบครองและหลังจากการโยนเริ่มต้นคะแนน ทีมที่มีสิทธิ์ในการครอบครอง
จานจะต้องเริ่มเล่นทันทีโดยไม่ล่าช้า 
8.5.1 ทีมฝ่ายรุกจะต้องเคลื่อนที่ในระดับความเร็วของการเดินปกติหรือเร็วกว่านั้นเพ่ือน าจานร่อนกลับมา

โดยตรงเพื่อก าหนดจุดเริ่มต้น (pivot) 
8.5.2 เพ่ิมเติมจากข้อ 8.5.1 หลังจากการเปลี่ยนสิทธิ์การครอบครองจาน ฝ่ายรุกจะต้องเริ่มเล่นภายในเวลา

ที่จ ากัดถ้าหากจานร่อนไม่ได้ออกนอกขอบเขตสนามและต าแหน่งของจานร่อนคือ  



8.5.2.1 อยู่ในพื้นท่ีแข่งขัน (central zone) ภายใน 10 วินาทีหลังจากท่ีเกมตาย 
8.5.2.2 อยู่ในพื้นท่ีท าคะแนน (end zone) ภายใน 20 วินาทีหลังจากท่ีเกมตาย 

8.5.3 ถ้าผู้เล่นฝ่ายรุกฝ่าฝืนกฎข้อ 8.5 ผู้เล่นฝ่ายรับสามารถออกค าเตือนเป็นวาจาได้ (“Delay of Game” 
ถ่วงเวลา) หรือว่าเรียกหยุดเกม “ Violation” 

8.5.4. ถ้าผู้เล่นฝ่ายรุก อยู่ภายในระยะไม่เกิน 3 เมตรจากจุดเริ่มต้น (pivot) หลังจากท่ีมีการเตือนด้วยวาจา
และผู้เล่นฝ่ายรุกยังคงฝ่าฝืนกฎข้อ 8.5 ต่อไป ผู้ที่ประกบตัวผู้เล่นฝ่ายรุกคนดังกล่าวสามารถเริ่มต้น
ท าการนับเวลา 

 

9. การนับเวลา (Stall Count) 

9.1. ผู้ที่ประกบตัวผู้เล่นฝ่ายรุกเป็นผู้ที่มีหน้าที่นับเวลาของผู้ที่ถือจานร่อนโดยเริ่มต้นด้วยค าว่า “Stalling” 
หลังจากนั้นจะนับจาก 1 ถึง 10 ระยะห่างระหว่างการนับแต่ละครั้งอย่างน้อย 1 วินาที 

9.2. การนับเวลาจะต้องชัดเจนและดังพอที่จะได้ยินถึงผู้ที่ถือจานร่อน 

9.3. ผู้ประกบตัวผู้เล่นฝ่ายรุกจะเริ่มต้นนับเวลาและนับไปอย่างต่อเนื่องเมื่อ : 
9.3.1. เมื่อจานเข้าสู่การเล่น (ยกเว้นในกรณีท่ีระบุไว้เป็นอย่างอ่ืน) 
9.3.2. เมื่อผู้ประกบอยู่ห่างไม่เกินระยะ 3 เมตรจากผู้ที่ถือจานร่อนหรือจุดเริ่มต้นที่ถูกต้องถ้าผู้ครอบครอง

จานร่อนได้ย้ายออกจากจุดนั้นแล้ว 
9.3.3. ผู้เล่นฝ่ายรับทั้งหมดได้อยู่ในต าแหน่งที่ถูกต้องแล้ว  

9.4. ถ้าผู้ประกบตัวผู้เล่นฝ่ายรุกขยับห่างจากผู้ถือจานร่อนเกินกว่า 3 เมตร หรือ ผู้เล่นคนอ่ืนเปลี่ยนมาเป็นผู้
ประกบตัวผู้ถือจาน การนับเวลาจะต้องเริ่มนับ 1 ใหม ่

9.5. หลังจากการเล่นหยุดลง การนับเวลาจะต้องกลับมาเริ่มใหม่ได้ดังนี้ 
9.5.1. หลังจากผู้เล่นฝ่ายรับฝ่าฝืนกฎแต่ไม่มีการโต้แย้ง การนับเวลาจะเริ่มต้นใหม่ที่ 1 (Stalling one) 
9.5.2. หลังจากผู้เล่นฝ่ายรุกฝ่าฝืนกฎแต่ไม่มีการโต้แย้ง การนับเวลาจะเริ่มต้นใหม่ได้สูงสุดที่การนับที่ 9 

(Nine) 
9.5.3. หลังจากที่มีการโต้แย้งการนับเวลาครบ การนับเวลาจะเริ่มต้นใหม่อีกครั้งที่การนับที่ 8 (Stalling 

Eight) 
9.5.4. หลังที่มีการเรียกหยุดเกมด้วยเหตุผลอ่ืน รวมถึงการเรียก “pick” การนับเวลาจะเริ่มต้นใหม่ได้

สูงสุดที่ 6 (Six) 



9.6. การเริ่มต้นนับเวลาใหม่อีกครั้ง “โดยสูงสุดที่ n” โดย “n” ก าหนดโดยกฎข้อที่ 9.5.2, หรือ 9.5.4 มี
ความหมายดังต่อไปนี้ 
9.6.1. ถ้า “x” เป็นตัวเลขสุดท้ายที่นับเสร็จสิ้นก่อนมีการเรียกหยุดการเล่น ให้การนับเวลาเริ่มต้นใหม่ที่ 

“x บวก 1 (หนึ่ง)” หรือ “n” ขึ้นอยู่กับว่าค่าใดน้อยกว่า 

 

10. การให้สัญญาณเร่ิมเล่น (The Check)  

10.1. เมื่อใดก็ตามที่การเล่นหยุดลงในระหว่างคะแนนส าหรับการขอเวลานอก, การท าฟาล์ว, การฝ่าฝืนกฎ, 
การโต้แย้งการเปลี่ยนสิทธิ์ครอบครองจาน, การเปลี่ยนสิทธิ์ครอบครองจานที่เป็นลักษณะเฉพาะที่ระบุ
ไว้, การโต้แย้งการได้คะแนน, การหยุดเล่นทางด้านเทคนิค, การหยุดเล่นในกรณีที่เกิดการบาดเจ็บ, 
หรือการพูดคุยในกรณีปัญหาต่างๆจะต้องเริ่มเล่นใหม่ให้เร็วที่สุดเท่าที่เป็นไปได้โดยมีการขานเริ่มเล่น 
การให้สัญญาณเริ่มเล่นจะเกิดความล่าช้าได้ในกรณีที่เป็นการพูดเกี่ยวกับการเรียกหยุดเท่านั้น 

10.2. ต าแหน่งของผู้เล่นหลังจากการเรียกหยุด(ยกเว้นกรณีที่เป็นการขอเวลานอกและเว้นแต่จะระบุไว้เป็น
อย่างอ่ืน)  
10.2.1. ถ้าหยุดเล่นก่อนที่จะมีการโยนจาน ผู้เล่นทั้งหมดจะต้องกลับไปยังจุดที่ตนเองอยู่เมื่อเกิดการ

เรียกหยุดเกม 

10.2.2. ถ้าหยุดเล่นหลังจากท่ีโยนจานแล้ว หลังจากนั้น 
10.2.2.1. ถ้าจานร่อนได้กลับคืนสู่ผู้โยน ผู้เล่นทั้งหมดจะต้องกลับไปยังจุดที่ตนอยู่เมื่อผู้โยนมี

การปล่อยจานร่อนออกไปหรือในเวลาที่มีการเรียกหยุดเกม แล้วแต่อย่างใดจะ
เกิดข้ึนก่อน 

10.2.2.2. ถ้าผลของการเล่นคงเดิม ผู้เล่นทั้งหมดจะต้องกลับไปยังจุดที่ตนอยู่ เมื่อการโยนจาน
ร่อนมีผู้รับได้หรือเมื่อจานร่อนตกพ้ืน 

10.2.2.3. ถ้าผู้เล่นคนอ่ืนนอกเหนือจากผู้โยนได้ครอบครองจานร่อนอันเป็นผลมาจากการที่ไม่
มีการโต้แย้งการฝ่าฝืนกฎผู้เล่นทั้งหมดจะต้องกลับไปยังจุดที่การฝ่าฝืนกฎเกิดข้ึน 

10.2.3. ผู้เล่นทั้งหมดจะต้องอยู่ในต าแหน่งเดิมจนกระท่ังมีการให้สัญญาณเริ่มเล่น 

10.3. ผู้เล่นอาจจะมีการขยายเวลาการหยุดการเล่นออกไปได้ช่วงสั้นๆ เพ่ือจัดการกับอุปกรณ์การเล่น แต่ใน
ระหว่างการเล่นจะไม่สามารถหยุดเพื่อการนี้ได้ 

10.4. ผู้ที่ขานให้เริ่มเล่นต้องตรวจสอบกับผู้เล่นทีมตรงข้ามท่ีใกล้ที่สุดว่าทีมของเขาพร้อมจะเริ่มเล่นแล้ว 



10.4.1. ถ้าหากมีเหตุล่าช้าอันไม่จ าเป็นในการการขานให้เริ่มเล่น ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามสามารถให้ค าเตือน
โดยวาจาได้ โดยการเรียก “Delay of Game” (ถ่วงเวลา) และความล่าช้ายังคงด าเนินต่อไป 
ผู้เล่นสามารถขานให้เริ่มเล่นโดยการเรียก “Disc In” (เริ่มเล่น) ได้โดยไม่จ าเป็นต้องได้รับการ
ยินยอมจากฝ่ายตรงข้าม 

10.5. การเริ่มเล่นใหม่ 

10.5.1. เมื่อผู้ครอบครองจานร่อน มีจานร่อนอยู่ในมือ 
10.5.1.1. ถ้าหากผู้เล่นฝ่ายรับอยู่ในระยะเอ้ือมถึง ผู้เล่นฝ่ายรับจะต้อง สัมผัสจานร่อน 
10.5.1.2. ถ้าหากไม่มีผู้เล่นฝ่ายป้องกันอยู่ในระยะเอ้ือมถึง ผู้ที่จะโยนจานจะต้องเอาจานร่อน

สัมผัสกับพื้นและขานว่า “Disc In” (เริ่มเล่น) 
10.5.2. เมื่อจานร่อนยังคงอยู่บนพื้นสนามผู้เล่นฝ่ายรับที่อยู่ใกล้จานที่สุดจะต้องขาน “Disc In” 

10.6. ถ้าผู้ครอบครองจานพยายามท่ีจะโยนจานก่อนที่มีขานเริ่มเล่น หรือมีการฝ่าฝืนกฎข้อ 10.2 การเล่นนั้น
จะไม่มีผล ไม่ว่าจะรับได้หรือรับไม่ได้ก็ตาม การครอบครองจานร่อนจะกลับมายังผู้โยนจานร่อน 

 

11. การออกนอกขอบเขต (Out-of-Bounds) 

11.1 จานร่อนจะถือว่าอยู่ในเขต หากผู้เล่นรับจานร่อนได้ในขณะที่ยืนอยู่ในสนามและหากผู้เล่นจับจานร่อน
ได้กลางอากาศ ส่วนแรกของร่างกายก็ต้องสัมผัสกับพ้ืนในเขตสนาม ส่วนเขตด้านข้างสนามไม่สามารถ
ท าการเล่นได้ หากผู้เล่นจับจานร่อนได้ในเขตแต่โมเมนตัมหรือแรงส่ง (ไม่ว่าจากการกระโดดหรือการ
วิ่ง) ท าให้ผู้เล่นออกนอกสนามไป ผู้เล่นต้องวิ่งกลับเข้ามาในสนามตรงต าแหน่งที่ออกนอกเขต ผู้เล่นถึง
จะเริ่มขว้างจานร่อนต่อไปได ้ 

11.2 ผู้เล่นสามารถขว้างจานร่อนออกนอกเขตสนามได้ ตราบใดที่จานร่อนโค้งกลับเข้ามาในสนาม และไม่
สัมผัสกับพ้ืนที่นอกเขตสนามและตราบใดท่ีการขว้างนั้นถูกขว้างในเขตสนาม  

11.3 หากจานร่อนออกนอกเขตสนามจะตกเป็นของฝ่ายตรงข้ามทันที โดยไม่ส าคัญว่านักกีฬาฝ่ายใดสัมผัส
จานร่อนเป็นคนสุดท้ายการเล่นก็จะด าเนินต่อไป ณ จุดที่จานร่อนออกนอกเขตสนาม 

 

12. ผู้รับและการวางต าแหน่ง (Receivers and Positioning) 

12.1 ผู้เล่นจับแผ่นดิสก์โดยการครอบครองจานร่อนที่หยุดหมุน 



12.2 หากผู้เล่นสูญเสียการครอบครองจานร่อนเนื่องจากการสัมผัสกับพ้ืนดินหรือเพ่ือนร่วมทีมรับจานร่อน
ไม่ได้หรือผู้เล่นฝั่งตรงข้ามรับแย่งไปได้ถือว่าการเปลี่ยนการครอบครองจานร่อน 

12.3 การเปลี่ยนสิทธิ์การครอบครอง (turnovers) เมื่อออกนอกขอบเขตสนามและไม่สามารถรับจานร่อนได้ 
12.3.1 ฝ่ายรับออกนอกเขตสนามเม่ือพวกเขารับจานร่อน 

12.4 หลังจากการสัมผัสจานร่อนผู้เล่นคนนั้นจะกลายเป็นผู้โยน 

12.5 ถ้าฝ่ายรับและฝ่ายบุกรับจานร่อนพร้อมกันจะถือว่าฝ่ายบุกได้สิทธิ์การครอบครองจานร่อน 

12.6 ผู้เล่นทุกคนต้องพยายามหลีกเลี่ยงการปะทะกับผู้เล่นคนอ่ืนและไม่มีสถานการณ์ใดๆที่กระทบต่อผู้เล่น
คนอ่ืน 

12.7 ผู้เล่นไม่สามารถใช้แขนหรือขาของพวกเขาในการกีดขวางการเคลื่อนไหวของผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 

 

13. การสลับจากฝ่ายรับเป็นฝ่ายรุก (Turnovers) 

13.1 Turnovers คือการที่จานร่อนตกไปเป็นของทีมฝ่ายรับ ซึ่งสามารถเกิดจากทีมฝ่ายรับจับจานร่อนของฝั่ง
ทีมรุกได้และทีมรุกจับจานร่อนนอกเขตหรือจานร่อนถูกขัดขวาง (โดยการปัดป้องให้หล่นพ้ืน เป็นต้น) 

13.2 นอกจากนี้ Turnover ยังสามารถเกิดข้ึนได้จากเหตุการณ์เหล่านี้  
13.2.1 นับถึง 10 วินาทีแล้ว ก่อนที่จานร่อนจะถูกขว้าง  
13.2.2 จานร่อนถูกส่งให้กับนักกีฬาอีกคนโดยไม่ใช้วิธีการขว้าง  
13.2.3 ผู้ขว้าง (thrower) เป็นผู้จับจานร่อนที่ตัวเองขว้างเอง โดยไม่มี ใครจับจานร่อนนั้น 
13.2.4 ทีมรุกพยายามจับจานร่อนแต่ท าหล่นพ้ืนสนาม หลังจากที่เกิดการ Turnover ในเขตสนามแล้ว

ทีมอีกฝ่ายสามารถเริ่มเล่นได้ทันที ณ จุดที่จานร่อนถูกจับได้หรือถูกขัดขวางได้ 
13.2.5 ในระหว่างการโยนเพื่อเริ่มเกม (pull) ทีมท่ีรับจานร่อนสัมผัสจานก่อนที่จานจะสัมผัสกับพ้ืนและ

ไม่สามารถรับจานร่อนได้  (dropped  pull) 
13.2.6 ผู้โยนไม่ได้ปล่อยจานร่อนก่อนทีฝ่่ายรับนับถึง 10 (stall-out) 
13.2.7 มีการท าผิดกติกาโดยไม่มีการโต้แย้ง 

  

14. การให้คะแนน (Scoring) 

14.1 นักกีฬาจะท าคะแนนได้ หากสามารถจับจานร่อนในเขต End Zone ที่ก าลังท าการรุก  



14.2 หากนักกีฬาลอยอยู่บนอากาศขณะจับจานร่อน อวัยวะส่วนแรกที่สัมผัสกับพ้ืนต้องสัมผัสในเขตท า
คะแนน (End Zone) หากเท้าแตะกับเส้นในเขตท าคะแนน (End Zone) จะไม่นับว่าได้คะแนน  

14.3 หากผู้เล่นมั่นใจว่ามีการท าคะแนนผู้เล่นสามารถกล่าวว่าท าคะแนนได้ (goal) และหยุดการเล่น  

 

15. การท าฟาล์ว การใช้ความรุนแรงและการละเมิดกฎกติกา (Calling Fouls, Infractions and 
Violations) 

15.1 กีฬาอัลทิเมทเป็นกีฬาที่ไม่มีการสัมผัสตัว ควรหลีกเลี่ยงการสัมผัสตัวผู้เล่นเสมอ  

15.2 การสัมผัสตัวที่เป็นอันตรายหรือส่งผลกระทบต่อการเล่นจะนับว่าผิดกฎกติกา  

15.3 ผู้ป้องกัน (marker) ที่คอยป้องกันผู้ขว้าง จะมีมากกว่า 1 คนไม่ได้ (double team ไม่ได้)  

15.4 ผู้ป้องกัน (marker) จะเข้ามาใกล้กับผู้ขว้าง (Thrower) น้อยกว่าขนาดจานร่อน 1 แผ่นไม่ได้ (disc 
space ไม่ได้)  

15.5 ผู้ป้องกันไม่สามารถตีหรือหยิบจานร่อนออกจากมือของผู้ขว้างได้ แต่สามารถกันจานร่อนหรือหยิบจาน
ร่อนหลังจากท่ีก าลังลอยอยู่กลางอากาศ  

15.6 นักกีฬาฝ่ายรุกห้ามท าการขัดขวางเส้นทางการวิ่งของนักกีฬาฝ่ายรับ ไม่ว่าจะด้วยวิธีใดๆ มิเช่นนั้นจะถือ
เป็นการท าผิดกฎกติกา (pick) 

15.7 การละเมิดกฎเนื่องจากการสัมผัสโดยไม่ตั้งใจระหว่างผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามสองคนข้ึนไปคือ Foul 

15.8 การละเมิดกฎอื่น ๆ ทุกครั้งเป็นการละเมิด 

15.9 มีเพียงผู้เล่นที่ถูกท าฟาล์วจะสามารถเรียกการฟาล์ว (Foul) ได้เท่านั้น 

15.10 เมื่อมีการเรียกฟาล์วหรือการคอลที่ท าให้เกมหยุด ผู้เล่นจะต้องหยุดการเล่นหรือการสื่อสารด้วยเสียงที่
ชัดเจนเพ่ือให้ผู้เล่นทุกคนตะหนักถึงการเรียกฟาล์วหรือการเรียกอ่ืนๆที่ท าให้เกมหยุดชั่วคราว 

15.11 ผู้เล่นจะต้องเรียกฟาล์ว (Foul) ทันทพีบการละเมิดกฎกติกา 

 

16. Infractions and Violations การละเมิดกฎกติกา 

16.1 การละเมิดกฎกติกา 



16.1.1 การละเมิดกฎกติกาต่อไปนี้ 
16.1.1.1 การนับอย่างรวดเร็ว (Fast Count) – ผู้ป้องกัน 

16.1.1.1.1 เริ่มนับก่อนทีฝ่่ายบุกยังไม่หยิบจานร่อน 
16.1.1.1.2 นับในช่วงเวลาน้อยกว่าหนึ่งวินาที 
16.1.1.1.3 ไม่ลดจ านวนวินาทีหรือรีเซ็ตจ านวนวินาทีอย่างถูกต้องเมื่อมีการฟาล์ว 
16.1.1.1.4 ไม่เริ่มนับจากหมายเลขที่ถูกต้อง 

16.1.1.2 Disc Space – ส่วนใดส่วนหนึ่งของผู้เล่นฝ่ายรับ (Defensive player) จะอยู่ห่างไม่
น้อยกว่าหนึ่งจานร่อนจากตัวของผู้โยน (Thrower) อย่างไรก็ตามหากสถานการณ์นี้มี
สาเหตุมาจากการเคลื่อนไหวของผู้ขว้างไมถ่ือว่าเป็นการละเมิดกฎกติกา 

16.1.1.3 Double Team - ผู้เล่นฝ่ายรับนอกเหนือจากคนประกบนั้นจะอยู่ภายในระยะ 3 เมตร 
จากจุดหมุนของผู้โยนโดยไม่ป้องกันผู้เล่นฝ่ายรุกคนอ่ืนๆ 

16.1.1.4 Vision - ผู้เล่นฝ่ายรับใช้ส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายเพื่อขัดขวาง 

วิสัยทัศน์ของผู้ขว้าง 

16.1.2 ผู้โยน (Thrower) สามารถเรียกฟาล์วคนประกบและเกมจะหยุดก็ต่อเมื่อ 
  16.1.2.1 การนับที่ไม่ถูกต้อง 
  16.1.2.2 ไม่มีการนับ 
  16.1.2.3 มีการละเมิดการประกบอย่างมหันต์ 
  16.1.2.4 มีการละเมิดกฎกติกาแบบเดิมหลายครั้ง 

16.2 Travel  

16.2.1 ผู้โยน (Thrower) พยายามส่งได้ตลอดเวลาตราบเท่าที่พวกเขาอยู่ในขอบเขตหรือมีการ
สร้างจุดหมุน ในขอบเขต 

16.2.2 หลังจากรับแผ่นดิสก์และเท้าลงสู่พ้ืนสนาม ผู้ส่งต้องลดความเร็วในการวิ่งในเร็วที่สุดเท่าที่
จะท าได้โดยที่ไม่มีการเปลี่ยนทิศทางการวิ่งจนกว่าจะสร้างจุดหมุนที่เท้า 

16.2.3 ผู้โยน (Thrower) ที่นอนหรือคุกเข่าไม่จ าเป็นต้องสร้างจุดหมุน 
16.2.3.1 ถ้าผู้โยน (Thrower) ยืนขึ้นจะไม่มีการ Travel ถ้าจุดหมุนถูกสร้างข้ึนพร้อมกัน 

16.2.4 มีการฝ่าฝืน Travel 
16.2.4.1 ผู้โยน (Thrower) สร้างจุดหมุนที่ไม่ถูกต้องบนสนาม 
16.2.4.2 ผู้โยน (Thrower) เปลี่ยนทิศทางก่อนที่จะสร้างจุดหมุนหรือปล่อยจานร่อน 



16.2.6 หลังจากเรียก Travel แตไ่ม่มีการโต้แย้ง จะไม่มีการหยุดการเล่น 
16.2.6.1 คนประกบจ าเป็นจะต้องพูดว่า Stalling ก่อนที่จะเริ่มนับใหม ่

16.3 Pick 

16.3.1 หากผู้เล่นฝ่ายรุกและผู้เล่นฝ่ายรับวิ่งคู่กันไปโดยมีระยะห่างกันไม่เกิน 3 เมตรแล้วมีผู้เล่น
คนใดคนนึงมาวิ่งตัดผ่านระหว่าง จะถูกเรียก PICK 
16.3.1.1 คนประกบจะต้องชะลอถึง 2 วินาที เพ่ือตรวจสอบว่าผู้เล่นคนอ่ืนพร้อมที่จะเล่น

เกมต่อ 
16.3.2 ผู้เล่นทุกคนควรความพยายามหลีกเลี่ยงการ PICK   

16.3.3 หลังจากการเรียกฟาล์ว PICK ในระหว่างการหยุดเกม ผู้เล่นอาจตกลงที่จะปรับต าแหน่ง
ของพวกเขาเล็กน้อย  

 

17. Time-Outs เวลานอก 

17.1 ผู้เล่นที่ขอเวลานอกต้องท าสัญลักษณ์มือเป็นตัว “T” โดยให้ท ามือตั้งฉากและน าจานร่อนวางเป็น
แนวนอนบนมือ และควรเรียก “ขอเวลานอก” อย่างชัดเจนเพ่ือให้ผู้เล่นฝั่งตรงข้ามรับรู้ 

17.2 ขอเวลานอกได้ทีมละ 1 ครั้งต่อเกม 

17.3 ก่อนและหลังเริ่มการเล่นเกมระหว่างแต้ม ทั้งสองทีมส่งสัญญาณว่าพร้อม ผู้เล่นจากท้ังสองทีมอาจเรียก
ขอเวลานอกและเวลานอกจะขยายออกไปอีก 75 วินาที 

17.4 หลังจากการโยนเปิดเกมเม่ือจานร่อนอยู่บนพื้นสามารถขอเวลานอกได้ การขอเวลานอกจะเริ่มต้นขึ้น
และใช้เวลา 75 วินาทีในการขอเวลานอก หลังจากหมดเวลานอก 
17.4.1 ไม่อนุญาตให้เปลี่ยนตัวเว้นแต่ได้รับบาดเจ็บ 
17.4.2 เริ่มเล่นใหม่ได้ที่จุดหมุน 
17.4.3 ผู้ครอบครองจานร่อนยังเป็นคนเดิมกับคนที่ถือจานร่อนก่อนขอเวลานอก 
17.4.4 ผู้เล่นฝ่ายบุกสามารถยืนตรงไหนก็ได้ เมื่อกลับมาเล่นอีกหลังหลังจากหมดเวลานอก 
17.4.5 เมื่อผู้เล่นฝ่ายบุกเลือกต าแหน่งการยืนของตนและผู้เล่นฝ่ายป้องกันสามารถยืนส่วนไหนของ

สนามก็ได้ 
17.4.6 การนับสามารถนับต่อจากการขอเวลานอก นอกจากการเปลี่ยนต าแหน่งการป้องกัน 



17.5 หากผู้โยน (Thrower) พยายามขอเวลานอกเมื่อทีมของพวกเขาไม่มีเวลานอกเหลือ จะหยุดเกมและคน
ประกบผู้โยน (Thrower) จะเพ่ิมการนับ 2 วินาที 

 

ค าจ ากัดความ (Definitions) 

Affect the play มีผลกระทบต่อการเล่น  

การฝ่าฝืนที่มีผลกระทบต่อการเล่นถ้าหากมีเหตุอันควรที่จะอนุมานได้ว่าผลของการเล่นนั้นอาจมีนัยยะที่แตก
ต่างหากการฝ่าฝืนไม่เกิดขึ้น 

Attacking end zone  การบุกไปยังพื้นที่ท าคะแนน  

พ้ืนที่ท าคะแนน (end zone) ที่ฝ่ายรุกก าลังพยายามท่ีจะท าคะแนน 

Best perspective  มุมมองท่ีดีที่สุด  

มุมมองที่สมบูรณ์แบบที่สุดที่มีอยู่จากผู้เล่นที่มีส่วนร่วมกับจานร่อน, พ้ืนที,่ ผู้เล่นอื่นๆ และผู้ประกบผู้เล่นฝ่ายรุก 

Brick  ต าแหน่งบริกมาร์ค  

การโยนเริ่มต้นคะแนนใด ๆ ที่ออกนอกขอบเขตสนามโดยไม่มีการแตะต้องโดยฝ่ายรับ 

Call การเรียกหยุดเกม  

การเรียกท่ีได้ยินชัดเจนของการฟาล์ว การกระท าผิด การฝ่าฝืนกฎหรือการบาดเจ็บที่เกิดขึ้น อาจใช้ค าศัพท์ต่อไปนี้ 
: ฟาล์ว, การเคลื่อนที่, ชื่อเฉพาะของการประกบที่ผิดกฎ, การฝ่าฝืนกฎ (หรือชื่อเฉพาะของการฝ่าฝืนกฎ), การนับ
เวลาสิ้นสุด, ปัญหาทางเทคนิคหรือการบาดเจ็บ 

Central Zone  พื้นที่แข่งขัน  

พ้ืนที่ในสนามแข่งขัน รวมถึงเส้นท าคะแนนแต่ไม่รวมพ้ืนที่ท าคะแนนและเส้นขอบสนาม 

Check การให้สัญญาณเริ่มเล่น  

การกระท าของผู้เล่นฝ่ายรับที่สัมผัสจานร่อนเพ่ือเริ่มการเล่น 

Defending end zone  พื้นที่ท าคะแนนที่ต้องป้องกัน  

พ้ืนที่ท าคะแนน (end zone) จะเป็นพ้ืนที่ที่ฝ่ายรับก าลังพยายามป้องกันการท าคะแนนจากทีมฝ่ายรุก 

 



Defensive player ผู้เล่นฝ่ายรับ  

ผู้เล่นในทีมท่ีไม่ได้เป็นผู้ครอบครองจานร่อน 

 

End zone พื้นที่ท าคะแนน  

พ้ืนที่หนึ่งในสองแห่งที่อยู่ปลายสุดของสนามแข่งขัน เป็นบริเวณที่ทีมจะสามารถท าคะแนนได้ด้วยการรับจานใน
พ้ืนที่นี้ 

Establish a pivot การก าหนดจุดเริ่มต้น  

หลังจากการเปลี่ยนสิทธิ์ครอบครองจาน  จะต้องมีการก าหนดจุดเริ่มต้น และผู้ที่จะโยนจานจะท าการก าหนด
จุดเริ่มต้นโดยการวางส่วนหนึ่งของร่างกาย (โดยปกติคือเท้า) ณ จุดนั้น ,หลังจากรับจานร่อนผู้โยนจานจะต้องหยุด
นิ่งก่อนจึงจะท าการก าหนดจุดเริ่มต้นจากนั้นจึงจะขยับได้ จะก าหนดจุดเริ่มต้นโดยการวางส่วนหนึ่งของร่างกายอยู่
กับท่ีในจุดที่ระบุบนสนามแข่งขัน 

Goal line เส้นท าคะแนน  

เป็นเส้นที่แบ่งระหว่างพ้ืนที่แข่งขันกับพื้นท่ีท าคะแนนในแต่ละฝั่ง 

Ground พื้นสนาม  

พ้ืนสนามประกอบด้วย วัตถุทั้งหมดที่เป็นของแข็ง รวมถึงต้นหญ้า กรวยสัญลักษณ์ , อุปกรณ์, น้ า, ต้นไม้, รั้ว, 
ก าแพง และผู้ที่มิใช่ผู้แข่งขันแต่จะไม่รวมถึงผู้เล่นและเสื้อผ้าที่สวมใส่, อนุภาคในอากาศและฝนหรือหิมะที่ตกลงมา 

Ground contact การสัมผัสกับพ้ืนสนาม  

หมายถึง การที่ผู้เล่นทุกคนสัมผัสกับพ้ืนสนามโดยตรงอันเป็นผลมาจากเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งอันประกอบไป
ด้วย การลง การทรงตัวหลังจากการเสียหลัก (เช่น การกระโดด การพุ่ง การพิง หรือการล้ม)   

Guarding การป้องกัน  

ผู้เล่นฝ่ายรับจะป้องกันผู้เล่นฝ่ายรุกเมื่ออยู่ในระยะน้อยกว่า 3 (สาม) เมตรจากผู้เล่นรุกและมีปฎิกิริยาตอบสนองกับ
ผู้เล่นฝ่ายรุกคนดังกล่าว 

Incidental contact การกระทบกันโดยบังเอิญ  

ในทุกการกระทบกันที่ไม่มีอันตรายตามธรรมชาติจะไม่มีผลกระทบต่อการเล่น  

 



Initiate contact การเริ่มการกระทบ  

การเคลื่อนไหวใดก็ตามไปในทิศทางที่คู่แข่งขันได้อยู่ในต าแหน่งนั้นอยู่ก่อนแล้ว (ไม่ว่าจะเป็น การอยู่กับที่ หรือ
ต าแหน่งที่คาดว่าการเคลื่อนไหวด้วยความเร็วและทิศทางจะไปถึง) แล้วเกิดการกระทบกันโดยหลีกเลี่ยงไม่ได้ 

Interception การสกัดกั้น  

เมื่อผู้เล่นในทีมฝ่ายป้องกันรับจานร่อนจากการโยนของผู้เล่นในทีมฝ่ายรุก 

Legitimate position  ต าแหน่งที่ถูกต้อง  

ต าแหน่งที่หยุดนิ่งที่ก าหนดโดยส่วนหนึ่งของร่างกายของผู้เล่นไม่รวมถึงการยื่นแขนและขาที่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม
สามารถหลีกเลี่ยงโดยพิจารณาจากเวลาและระยะห่าง 

Line เส้น 

ขอบเขตพ้ืนทีก่ารเล่น ในสนามที่ไม่มีการตีเส้น ขอบเขตจะถูกก าหนดโดยการสร้างเส้นสมมุติระหว่าง เครื่องหมาย
สนาม 2 (สอง) อันที่มีความหนาตามขนาดของเครื่องหมายนั้น ส่วนของเส้นตรงจะไม่คาดเดาเกินกว่าที่ก าหนดไว้  
เมื่อจานร่อนลอยอยู่ในอากาศและมีผู้เล่นที่พยายามจะสัมผัสจานในลักษณะใดก็ตาม เช่น การจับจาน หรือการปัด
จาน สิ่งนี้รวมถึงกระบวนการในการวิ่งไปยังจุดที่คาดว่าจะสัมผัสกับจานร่อน 

Marker ผู้ประกบตัวผู้เล่นฝ่ายรุก  

ผู้เล่นฝ่ายรับที่เป็นผู้ที่สามารถนับเวลาผู้เล่นฝ่ายรุกที่ครอบครองจานอยู่ 

Non-player ผู้ที่มิใช่ผู้เล่น  

บุคคลใดรวมถึงสมาชิกในทีมที่ไม่ใช่ผู้เล่นที่ก าลังเล่นอยู่ 

Offensive player ผู้เล่นฝ่ายรุก  

ผู้เล่นในทีมท่ีก าลังครอบครองจานร่อน 

Out-of-bounds (OB) การออกนอกขอบเขตสนาม  

ทุกสิ่งที่ไม่ใช่ส่วนหนึ่งของสนามแข่งขัน รวมถึงเส้นขอบสนาม 

Perimeter lines เส้นขอบสนาม  

เส้นที่แบ่งพ้ืนที่แข่งขันหรือพ้ืนที่ท าคะแนนออกจากพ้ืนที่นอกขอบเขตสนาม และไม่ใช่ส่วนหนึ่งของสนามแข่งขัน 

 



Pivot  หมุนตัว  

การเคลื่อนที่ไปในทิศทางต่าง ๆ ในระหว่างที่ยังคงให้ส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายสัมผัสกับจุดหนึ่งบนสนามแข่งขัน 
เรียกว่าจุดหมุน 

Pivot point  จุดหมุน  

ต าแหน่งบนสนามแข่งขันท่ีผู้ที่จะโยนจานต้องก าหนดขึ้นหลังจากการเปลี่ยนสิทธิ์ครอบครองจานร่อน, หลังจากการ
โยนเริ่มต้นคะแนน, หลังจากการขอเวลานอก ,หลังจากการออกจากพ้ืนที่แข่งขัน หรือที่ที่จุดหมุนได้ถูกสร้างขึ้นแล้ว 
ผู้ที่จะโยนยังไม่ถือว่ามีการก าหนดจุดหมุนถ้าหากผู้เล่นยังไม่หยุดเคลื่อนที่และยังไม่มีการวางขาหลัก 

Play การเล่น  

เวลาหลังจากการโยนเริ่มต้นคะแนนได้เริ่มข้ึน และก่อนที่จะมีการท าคะแนน การเล่นจะหยุดเมื่อมีการเรียกให้หยุด 
การเล่นจะกลับมาเริ่มต่อเมื่อมีการให้สัญญาณเริ่มเล่น 

Player  ผู้เล่น  

หนึ่งในคนจ านวน 14 (สิบสี่) คนผู้ที่ถือเป็นผู้ที่มีส่วนร่วมในคะแนนปัจจุบันของเกม 

Playing Field  สนามแข่งขัน  

พ้ืนที่ที่ประกอบด้วยพื้นที่แข่งขัน (central zone) และพ้ืนที่ท าคะแนน (end zones) แต่ไม่รวมถึงเส้นขอบสนาม 

Possession of the disc การครอบครองจานร่อน  

คือการจับ การควบคุมจานที่ไม่มีการหมุน การรับจานที่ถูกส่งมาถือว่าเป็นจุดเริ่มต้นของการเริ่มการครอบครองจาน
ร่อนจากการส่ง การสูญเสียการครอบครองจานเนื่องมาจากการสัมผัสกับพ้ืนสนามที่เกี่ยวเนื่องมาจากการรับจาน
หมายความว่าผู้เล่นครอบครองจานจนถึงจุดที่สัมผัสกับพ้ืน จานร่อนที่อยู่ในการครอบครองจานของผู้เล่นถูก
พิจารณาว่าเป็นส่วนหนึ่งของผู้เล่น ทีมที่มีผู้เล่นก าลังครอบครองจานหรือผู้เล่นที่จะเก็บจานขึ้นมาถูกพิจารณาว่า
เป็นทีมที่ครอบครองจานอยู่ 

Pull การโยนเริ่มต้นคะแนน  

การโยนจากทีมหนึ่งไปอีกทีมหนึ่งเพ่ือเริ่มเล่นในตอนเริ่มต้นครึ่งเวลา หรือหลังจากการท าคะแนน การโยนฯ นั้นไม่
ถือเป็นการส่งต่อการครอบครองจาน 

Receivers  ผู้รับ  

ผู้เล่นในทีมฝ่ายรุกทุกคนที่มิใช่ผู้ที่โยนจานร่อน 



Stoppage of play  การหยุดเล่น  

การยุติชั่วคราวของการเล่นเนื่องจากการท าฟาล์ว, การฝ่าฝืนกฎ, การสนทนา, การบาดเจ็บ หรือการขอเวลานอก 
ที่ต้องมีการให้สัญญาณเพ่ือเริ่มต้นเล่นใหม่ 

Throw  การโยน  

จานร่อนที่ก าลังลอยอยู่หลังจากการโยน รวมถึงหลังจากการพยายามหลอก การตั้งใจปล่อยจานตก โดยมีผลท าให้
สิ้นสุดการสัมผัสระหว่างผู้โยนกับจานร่อน การส่งมีค่าเท่ากับการโยน 

Thrower ผู้โยน  

ผู้เล่นฝ่ายรุกที่ก าลังครอบครองจาน หรือผู้เล่นที่เพ่ิงโยนจานร่อนก่อนที่ผลจากการโยนจะปรากฎ 

Throwing motion การเคลื่อนไหวที่นับเป็นการโยน  

การเคลื่อนไหวที่นับเป็นการโยนคือการเคลื่อนไหวที่มีการส่งผ่านแรงหรือโมเมนตัมจากผู้โยนไปยังจานร่อนใน
ทิศทางท่ีจะร่อนไปและท าให้เกิดการโยนออกไป การก าหนดจุดหมุนและเงื้อแขนไม่นับเป็นการโยน 

Turnover การเปลี่ยนสิทธิ์การครอบครองจาน  

เหตุการณ์ใด ๆ ที่ท าให้ทีมมีการเปลี่ยนสิทธิ์การครอบครองจาน  การเปลี่ยนสิทธิ์ครอบครองจานไม่ถือว่าเป็นการ
เล่นฝ่าฝืนกฎ 

Where the disc stops จุดที่จานร่อนหยุด  

หมายถึงต าแหน่งที่จานร่อนถูกผู้รับรับได้และเคลื่อนไหวจนหยุดตามธรรมชาติ หรือต าแหน่งที่หยุดหลังจากการกลิ้ง
หรือไถล 
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