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1.用興等

①ボール:ふらば～る (直径43an t(財 )日本レクリエーシヨン協会)

②コート:6.10mX13.40m(バ ドントンタ リほ用コート/下図参照)

③ネット:ソフトパレー用ネット(またはパトミントン用ネット)、 高さは1 5 5on

④マーカーアンテナ 交代シし

【コートの広さ及びラインの名称 → 】

2. チ…ム繹威

01チーム5名以上～9名以下で構成し、
1参加者全員をローテ̀ シルの対象とする。

②コート内の競技者は5名とし、5人対5人で

/1/―する。

③チーム内で1名、主将 (チーム鋼″けン)を

選議する。

3.ゲ…ムの進め方
①ラリーポイント制で15点を先取したチームが、そのむ小の勝者とする。
②デュースはなし。

4.サニビス鷹及詢 ―卜の雛
試合開始前の主将によるシ ンケン (トス)により、サービカ隆か]―障選択する。

5.サー獣 開始時の選手の位置               .、 .

①サービス時、各チーム罐 手は、サービスラインの前に2人 (前Flj)、 サービスライン確 に3人 (後列)、 コート内の
規定のポジションにいなければならない。

②サ‐ビス時、サービスライン、サイトライン、エントラインを踏んでしてはならない。
③サービスが行われた後は、各選手|だこに動しても良い。

④サービス権を得たテームは、時計回りに一つ力 移動する 個―テーシ勁 。

【各選手の規定罐 置 (ボジ1カン)】

図は、④～①の8人

"―
ムが日―テーシヨンする場合であり、

矢印の通り、時計回り椰移動してしK。

① :サービスラインの前 :③の左

○ :サービスラインの前 :④の右

◎ :サービスライン
`瞬

至:⑥の右

◎ :サービスラインの後 :0とOの間

(こ礎 置罐 手力リービスを行う)

O:サービスライン粥釜:◎の左

※○◎①は交代ライ別 のル ーを妨働鵠位置で待続 するな

6.サ…ビス

①サニビスは後列中央α選手 (◎)がイわ 。

②サ■ビスを試みること油[きるのは1回とする。     |
③サービスはコート中央の 一ヽフラインを片足で踏んで|わ。 (前足、篠 定は間わなoう

④サービスライン及びエントラインを踏んではならない。
⑤八―フライン 踏んでいる足を上度 サニビスをしてはな引おい。

⑥サービスは片手ア〕ガーノヽンドで打たなくてはならない。

②サ
=ビ

スカネッドこ触れた場合1まフガレ比する
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7.競 技方法
① サービスのポールだけは、ボールが床につく前にレシープして (ノーバウント)、 3回で相手コートに返す。
② これ以後のラリーは、相手コートから返ってきたボー′Hよ、必ずワン(ウン隆 にレシープして、3回で相手コートに返す。
③相手コートにポー屁 返球するまでボール胡戯lること力できるのは、1人 1回までとする。
④複数曜 手が同時|こポーメ陸打つた場合は、ノ軟回数は1回と数えるが、その時にポーJ瞬こ触れ農 手1漸ミールを
打つたものとみなす。

⑤途中でボールがネット1融れた場合でも、3回で返さなけれ|ボならない。
⑥但し、3回目のボーJレがネットに触れて自分のコートに返ってきた時に限り、4回目で鋼邸剰潟睦れる。その場合は
1回触れた選手〃 レーしても長しヽ

②腰から下の部位でボ
=Jレ

を打ってはならない。ジャン:んてのア勢
"は

禁止.

8. アウト・フ帽オ・バンンズ
①ボールがたガサ、コー的 床面、脚設の壁面。天無 の地設置物等に触れ場
合には、最後にポーリHこ触れたチームの失敗となる。
②ボールが相手側コートに入る時に、マーカーアン

"つ
外側や延長上を通過し場 合

はアウトボ=ルとなるoまた、アンテナにボールカ馳れてもアウトボ■ルとなる。
③ボーリレの輪郭がラインロ動いた場合はインとする。 (注 :あくまでも接地面であり、
上からみた時、あた施 ボールがラインと接してしるように見えこともある施 しれなしlat、

実際は接してしヽない場合もあるので、線審は視線の高さに注意する)

98反則

以下の反則に該当した場合、相手チームはサービス権及び1得点を得る。
① オ…バーネット:ボールを相手コート内で触れた時。ただし、自分のコートにあるボ■,日動 後、手や腕が相手コ

=卜
内出

ても反貝」ならない。

②

`り

却 卜:プレーヤーがネットまたは支柱に触れた時。ただし、ポールがネットに触れ、このれがが相手チームの競技者Iヨ触
れても、その競技者は反員1ではない。

③ トリブル:1人で連続してボーリИこ触血た時。 (―連のレシープ動作で偶然:こ運続して触れてしまつたケースでは、当面は反
員」にはしてしない。2017/8現在)

④伐力

“

ッチ:相手コートにポープ蛯返球するまでに同一の選手が2回触れた時。
⑤ホ…′げイ

'ガ

:ボールを持つ、または掴んだ時。

③力小ボール :腰より下螂 位でボーJ蛯打つた時。
② 力小フガレト:サービス時、ノヽ一フライン 踏んでしない、またはサービスライン及びエントラインを踏ん麟 。また、足の裏全体
または、その一部blI■卜面1硼れた状態でない時。

③ サイドサ…ビス :サービスが身体の側面からボール1個分以上離れて行われた時.

0イン …フェアニ:相手チームの:九″―ャーに触れる等、相手チームのプレ‐機 書した時.

⑩タイAX7ォルト:3回で相■ ニトにボールを返球できわ った時。

①ポツショカ
"レ

ルト:サービス時、各選手雛 麻 ジションにいなた ,た時.

⑫ マーカー外量遇 :ボールがネットの上を:酪島しなかつた時。

O′ttyシング彙 ンターライン:身体の一部でもセンターラインに触れた時。

10.作戦タイム及び選手交代
①作戦タイムは、各チーム摯ット1回以内 (1回 30秒以内)とする。
②作戦タイムぃと5らかのチームカポィン|モ得てから主審カサービス開始の笛を吹くまでとする。
③作戦タイムは、監督または主将が副審に申請する。
④むか途中での選手交替〔胡謎めれてしぬい。ただし、怪我人が出た場合は例外的な措置とし¬哺圏帰れる。
11.そ鑢
①ボール囃 :試合中lat―ル麟 した場合は、その時点でボーJ鰤書ッNも、サービ」むちやり直す。
②試合の棄権及び没収 :試合の棄権及び没収aめた場合:コよ、セかカウント1:0(ポイント|まともに15:o)と記録す
る。なお、これはゲーム途中での棄権及び没収でも同様である。
③審判への質F・5:ゲーム中に規則の解釈等に関する判定につして曜 間は、能 に行わなけれ1裁1らない。なお、質問を行う
こと

'お

きるのは監督及び主将に限る。

④審判へ峨 議 :審判のジ湾″は絶対とし、一切倒晦議は認められない。
⑤非紳士的行為 :ゲーム中、スポーツマンとしてふさわしくなしプレー及び態度をとつた選手に対し、主審は警告または退場を
命じること慶 きる。



1.審判員の構成及び位置

主審 (1人)

副書 (1人 )

線審 (2人 )

得点係 (2人 )
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2,審判員の役書1

【主審】

①ゲーム進行の最高責任者でそ曖卜との自覚機 つ。

②信頼性のあるメリ りヽの利tt軟策で試飲 コンi¶―Jレ害

“

「

③タイミングの良しヽ乳凍な吹笛でスムー編 れを作る。  “

④大きく明瞭なノヽントシグナルでVll定様 現する。
※)吹笛・ハントシグガレ、また言動,動作

"、

直α構 判の力量を見極められてしまします。

⑤ 試合中の安全確保{こは常に気を配る。 (負傷者錢 生、他コートからOrft―ル侵入)

⑥半J定に迷側曳
"場

合はEll審協議隆講蝉 、薄見観 き最終決定する。縫諄いうの聞き取りtま極力りょい)

② 副審・線審・得点係との連携・アイコンタクト.

【副審】           =
①主審による試合進行及び反員りの判定を補助する。

②選手のポジション及鬱 ―ビスOll贋番を確認する。
③制限時間を設けている試合では時間計測をする。

④副審が基本的に吹笛できるケースは、以下の通りであま■を撃解する。
・ポジショナルフォルト
・タツ

"卜
                                    ‐

・ノリシガ ザセンターライン
・・Jlullのマーカー外通過

⑤ :主審とのアイコン クト.

【線審】           ‐
0通切なポジ:渇ンニングをして、最も近しIIントライン及街 イトラインの2線におけるイン・アウ陸担当する。
②ライン1興こ落ちたボ‐Jbl事する正確機 判定|

③主審に分かるように大きくフ詢グガ

"レ

を明示する。 (主勧 吹笛と同じタイミング)

④主審とのアイコンタクト。 (フラグシグナリИましばらくの間i赫ける)

【得点係】
①主書のポイント(サイ陶リト)のノじトシグカ蛯確認して、得点を表示する。
②主観ヒのアイコンタクト.

§‐  レ。
③ポイントの決定となつた事項 .(本

―Jゅィンづリト、反員J等)を示夕 ンヽトシグナル.

0「サービス許可 (/L/‐ポール)」 OJヽントシグナリレと吹笛。



ベタビン」
｀

ペタビンゴは、2013年度に豊郷町体育指導委員によってペタンクとビンゴゲームを基本に考案されたニュースポーツです。

用 異  屋外用または室内用のペタンク2セット(赤■12球・ 青玉12球 )

方眼シート・・,2.5m X2.5mのシートに50omのマスを25個作ります。(屋外では、グラウンドに書いてもよい)

スコアカード

場所・コート

スロ…イングサークルから方眼シートまでは5mです。

※年齢により距離を縮めるなど工夫してください。

ゲームの進め方

1.代表者のエアピン対決 (センターマーク中心に近い方が勝ち)を行い、腸 たチームが先攻`後攻を選択できる
2.ペタンクボールを先攻・後攻の順に各チーム1球ずつ交互に投げる
3.ビンゴが宣言された時点で、そのセットは終了する
4.次のセッHま、前セットで勝つたチームが先攻となリゲームを再開する (同点だつた場合は、前セットの先攻こ後攻を継続)

5.次のセットの投球順は、前セットの続きからとする

リレール
*方眼の線上に止まつた場合は、真上から見てどちらのマスに入るか判断する。

際どい場合は、審判の判断によリリブレイ(再投球)とする。
事相手チームが先に入れたマスに、もう一方のチームが後から入れた場合、そのマスは共通のポイントになるが、

同一チームが1マスに2個以上入れても無意味である。          ・

*相手チームや自チームのポールをはじいて移動させることも可能である。

得 点
*縦・横・斜めのいずれかに並んだときビンゴが成立する (1ビンゴにつき1点 )が、より高得点をねらう場合は、ビンゴの

宣言をせずプレーを続1することもできる(ビンゴの選択権)

*先攻チームがビンゴを宣言した場合は、後攻チームは次の一投のみ投げることができ、その投球で相手のビンゴを阻止した

場合は、そのままセットを継続するまたその投球で後攻チームもビンゴした場合は商チームに得点が認められる。
*パーフェクト(全部のマスに入る)の場合はボーナス点を加算する。
*最終セットは、ビンゴの選択権はなくなり両チームともが12球投げ終わるまでプレニを続ける(逆転の可能性をつくるため)

勝敗の決定
*1ゲームは5セットマッチとし総合得点で勝敗を決定する
*同点の場合は代表者のニアビン対決で勝敗を決定する (時間に余裕があればもう1セット行うのも良し)

アレンジ
ネマスにあらかじめ数字を書いておき、そのマスに入れば、その数字がポイントとなり、
ビンゴを達成すれば更にボーナスポイントが加算される。

*ペタンクポールをシャトリレやラグビーボール、フリスピー(ドッヂビー)等に変えても

おもしろい。

*マスの大きさを変える。


