
（（（（図解図解図解図解
ず か い

））））

１１１１．．．．競技競技競技競技
き ょ う ぎ

内容内容内容内容
な い よ う

　　●競技者
き ょ う ぎ し ゃ

が規定
き て い

の三角
さ ん か く

枠内
わ く な い

に持
も

ち玉
だま

を同数
ど う す う

出
だ

し合
あ

い、手玉
て だ ま

を用
も ち

いて枠内
わ く な い

の玉
たま

を奪
う ば

い合
あ

い獲得
か く と く

数
す う

の多
おお

い者
もの

を勝
か

ちとする。

　　　また、獲得数
か く と く す う

の差分
さ ぶ ん

となる個数
こ す う

のビー玉
たま

を勝者
しょうしゃ

は敗者
はい し ゃ

より貰
も ら

い受
う

ける。

２２２２．．．．運用運用運用運用
う ん よ う

方法方法方法方法
ほ う ほ う

　　①試合
し あ い

方法
ほ う ほ う

　　：手玉
て だ ま

を１個
こ

ずつ交互
こ う ご

に５回
かい

弾
は じ

くか、枠内
わ く な い

の玉
たま

がなくなった時点
じ て ん

で１回
かい

の競技
き ょ う ぎ

が終了
しゅうりょう

する。

　　　　　　　　　 それを２回
かい

実施
じ っ し

する。 ①フィールド図示
ず し

②トーナメント表
ひょう

　　②勝敗
しょうはい

決定
けっ てい

　　：２回
かい

競技
き ょ う ぎ

を実施
じ っ し

した際
さ い

の総
そ う

獲得数
か く と く す う

にて勝敗
しょうはい

を決定
けっ てい

する。

　　　　　　　　　 規定
き て い

回
かい

を終
お

えて同点
ど う て ん

だった場合
ば あ い

、サドンデス方式
ほ う し き

にて勝敗
しょうはい

を決定
けっ てい

する。

　　③トーナメント：８名
めい

でのトーナメントとし、最終
さいしゅう

勝
か

ちあがり者
し ゃ

を優勝
ゆうしょう

とする。３位
い

決定戦
けっていせん

により順位
じ ゅ ん い

を１～３位
い

まで決
き

める。

３３３３．．．．総合総合総合総合
そ う ご う

ルールルールルールルール

　　①競技
き ょ う ぎ

規格
き か く

　　●使用
し よ う

球
きゅう

　　　　：１７ｍｍ（会場
かいじょう

にて販売
はんばい

されているもの） ●三角
さ ん か く

枠
わ く

　：一辺
いっぺん

５０ｃｍ（正
せい

三角形
さんかっ けい

）

　　●フロア材
ざい

　　　：カーペット（市販
し は ん

品
ひん

）

　　●シュートライン：三角
さ ん か く

枠
わ く

の頂点
ちょうてん

（手前
て ま え

側
がわ

）から１００～２００ｃｍに配置
は い ち

　　　　　　　　　　　シュートラインＣを基準
きじゅん

（２００ｃｍ）とし、前
まえ

方向
ほうこう

に50cmと100cmのハンデ用
よう

ラインＡ、Ｂを設定
せってい

　　②競技
き ょ う ぎ

ルール

　　●三角
さ ん か く

枠
わ く

内
な い

に入
い

れておく持
も

ち玉
だま

は各自
か く じ

１０個
こ

、手玉
て だ ま

は５個
こ

とする（１人
ひ と り

１５個
こ

のビー玉
たま

にて競技
き ょ う ぎ

）。 ③競技
き ょ う ぎ

事例
じ れ い

　　●手玉
て だ ま

はシュートラインＣより、指
ゆび

で弾
は じ

き出
だ

す。（（（（転転転転
こ ろ

がしもがしもがしもがしも含含含含
ふ く

みますみますみますみます））））

　　●弾
は じ

き方
かた

については、弾
は じ

くまたは押
お

し出
だ

すという表現
ひょうげん

を損
そ こ

なわれなければ、自由
じ ゆ う

とする。（両手
り ょ う て

の使用
し よ う

可
か

）

　　●小学校
しょうがっこう

１・２年
ねん

生
せい

の競技者
き ょ う ぎ し ゃ

にはハンディキャップとして、シュートラインＡから競技
き ょ う ぎ

することを認
み と

める。

　　●小学校
しょうがっこう

３・４年
ねん

生
せい

の競技者
き ょ う ぎ し ゃ

にはハンディキャップとして、シュートラインＢから競技
き ょ う ぎ

することを認
み と

める。

　　●手玉
て だ ま

を三角
さ ん か く

枠内
わ く な い

の玉
だま

にぶつけることにより、枠内
わ く な い

の玉
たま

を枠外
わ く がい

へ弾
は じ

き出
だ

すことができれば獲得
か く と く

となる。

　　●競技者
き ょ う ぎ し ゃ

は審判
しんぱん

の合図
あ い ず

により、交互
こ う ご

にシュートエリアへ入
はい

り手
て

玉
だま

を弾
は じ

く。（シュートエリアへは手
て

玉
だま

を弾
は じ

く人
ひ と

以外
い が い

は入
はい

れない）

　　●使用
し よ う

された（弾
は じ

かれた）あとの手玉
て だ ま

の処遇
し ょ ぐ う

については以下
い か

の通
と お

りとする。

　　　・枠内
わ く な い

に留
と ど

まった場合
ば あ い

は無条件
む じ ょ う け ん

で、他
た

の枠内
わ く な い

の玉
たま

と同様
ど う よ う

に扱
あつか

う玉
たま

となる。

　　　・枠外
わ く がい

に出
で

た場合
ば あ い

、同時
ど う じ

に枠内
わ く な い

から弾
は じ

き出
だ

した玉
たま

があれば、それらの玉
たま

と一緒
い っ し ょ

に獲得
か く と く

できる。

　　　・枠外
わ く がい

に出
で

た場合
ば あ い

、同時
ど う じ

に枠内
わ く な い

から弾
は じ

き出
だ

した玉
たま

がなければ、その玉
たま

は外部
が い ぶ

へプールされ次
じ

回
かい

獲得
か く と く

玉
たま

があったプレーヤーへ

　　　　払
はら

い出
だ

される（※図解
ず か い

③：競技
き ょ う ぎ

事例
じ れ い

参照
さんしょう

）。

　　●競技
き ょ う ぎ

順
じゅん

の決定
けっ てい

は、次
つぎ

の通
と お

りとする。

　　　・シュートラインから競技者
き ょ う ぎ し ゃ

が一斉
いっせい

に玉
たま

を弾
は じ

き、三角
さ ん か く

枠
わ く

のエンドラインに玉
たま

をより近
ちか

づけることができた競技者
き ょ う ぎ し ゃ

を、初回
し ょ か い

　　　　競技
き ょ う ぎ

の先攻
せ ん こ う

とする。２回
かい

目
め

の競技
き ょ う ぎ

については、１回目
か い め

の競技
き ょ う ぎ

での獲得数
か く と く す う

が少
す く

なかった競技者
き ょ う ぎ し ゃ

を先攻
せ ん こ う

とする。 ④弾
はじ

き方
かた

例
れい

（１） 　　　⑤弾
はじ

き方
かた

例
れい

（２）

　　●以下
い か

の行為
こ う い

がなされた場合
ば あ い

は、その直前
ちょくぜん

の状況
じょうきょう

からのやり直
な お

しとする。

　　　・手玉
て だ ま

を弾
は じ

き出
だ

す場所
ば し ょ

がシュートラインを越
こ

える。

　　　・競技者
き ょ う ぎ し ゃ

が手玉
て だ ま

を使用
し よ う

する順番
じゅんばん

を間違
ま ち が

える。

　　　・審判
しんぱん

が合図
あ い ず

をする前
まえ

に手
て

玉
だま

を弾
は じ

く。

　　　※やり直
な お

しをする際
さ い

、手
て

玉
だま

に当
あた

り枠外
わ く がい

に弾
は じ

かれた玉
たま

がある場合
ば あ い

は審判
しんぱん

が枠内
わ く な い

に戻
も ど

す。配置
は い ち

については制限
せいげん

をしないものとする。

　　③禁止
き ん し

事項
じ こ う

　　●審判
しんぱん

・測定
そ く て い

者
し ゃ

など、主催者
し ゅ さ い し ゃ

側
がわ

へのクレームは一切
い っ さ い

禁止
き ん し

とする。

４４４４．．．．附則附則附則附則
ふ そ く

　　●このルールは、２０１０年
ねん

３月
がつ

２８日
にち

より施行
せ こ う

する。

　　●スポーツマンシップを遵守
じゅんしゅ

し仲良
な か よ

く楽
たの

しく競技
きょうぎ

する。 ⑥弾
はじ

き方
かた

例
れい

（３） 　　⑦弾
はじ

き方
かた

例
れい

（４）
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ルールルールルールルール＞＞＞＞

～ ～ ～ ～ 遊遊遊遊
あそ

びのびのびのびのオリンピック オリンピック オリンピック オリンピック ～～～～

ビービービービー玉玉玉玉
だ ま

編編編編
へん

シ

ュ
ー

ト
ラ
イ
ン
A

50cm

200cm

エ
ン
ド
ラ
イ
ン

三
角
枠

3
位
決
定
戦

手玉をぶつけて、はじき出した
玉と、その際枠外に出た手玉
はすべて獲得となる。

手玉が枠内に残った場合
は、他の枠内の玉と同様の
扱いとする。

枠内の玉をはじき出すこ
とができず、手玉だけが
枠外に出た場合はプー
ルされる。

シ

ュ
ー

ト
ラ
イ
ン
B

シ

ュ
ー

ト
ラ
イ
ン
C

150cm

100cm

シュートエリア


