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ジェットローラ
三ニン □`~ラの円盤主体部は直径258mm、 厚さ46mmで耐衝撃性強カポリカボネー ド

言モ7使用し自重は2Kg。 ノヽンドルは鋼製でクロームメッキ仕上げ。裏側に交換自在の高

=壬=セ
ット式のベアリングホイールを3個装着していますので床画を軽′

1央に走行します。 立体商標登録第5428325号

スコアカー ド (●メジャー競技とプレミアム競技の専用カー ドは共用できます。)

三段
=珠

方チーム名とプレイヤーを記入し、下段に相手チーム名とプレイヤーを記入します。両チームの主要得
三Z=央部に記入し、同時に交通信号の赤・黄・青のジェットローラが得点した場合、3色のジェットローラマー

」三三自欄にその得点を必ず記入します。黒、緑、橙のジェット□―ラの得点の内訳は記入しません。各イニン

ダ
=武

て先攻チームは、スコアカー ドのC部分をCのように塗りつぶします。

①

ファーストプレイヤー

冨」:主 1吾

主 将

昧方チーム名

:"" L ffi#7 -/l8
ファーストプレイヤー

イ` 副主将

主 将

⑥⑤④③②①
⊂urOLLING

赤・黄。青の各□一ラの合計
得点は、少数点以下で記入。

ラインテープ
I育館等でコー ト作製やポイン トゾーンを

華付する時は室内専用の自色のラインテー

プ (巾40～ 50mm)を 使用します。

ポイン トゾーン

34cm正方形、厚さ0.15mmの特殊合成紙

てす。標的となる円形は中心から交通信号の

〒、黄、青の3色カラーE口刷仕上げ。床面に

≡辺を片面テープで貼付します。

ベアリングホイール

■ストレート用 ホワイトカセット(セ ツト購入時の装着品)  ■カープ兼シュー ト用 グリーンカセット偶」売品)

ワンタッチで交換

できます !

合計得点が他のチームと同点
の場合、3色□一ラの合計得点
の上位チームが勝ち。

相手チーム

主将のサイン

得点圏の分布

●赤色……3点

(直径30cm)

黄色……2点

(直径60cm)

●青色……1点

(直径90cm)

癬

★ストレート・カープ 0シュートの走行がワンタッチでOK★

ジェットローラの底面の装着されている高性能カセット式ベ

アリングホイールは、ワンタッチで交換できます。ス トレー

用ヽとカーブ兼シュー ト用の 2種類があり、交換はわずか
~0秒

でOK。

この走行テクニックを駆使すれば、いろいろな投球コースと

動きを変化させる事ができ、相手チームや味方チームの

ジェットローラに自分のジェットローラを当てる事が容易に

なり、大逆転のチャンスにつなげる事ができます。

★耐衝撃テス トは抜群です。

ジェッ トローラの本体は強固なポリカボネー ド

樹脂成形品ですので永年安心してこ使用できます。
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ジェットローラの外周がポイン トゾーンの中心に近い位置に停止している場合は、三頁三各ノ~ン つ

`′

尋点になり

ます。ジェット□一ラの外周が青色の 1点ゾーンと黄色の 2点ゾーンとの間の巨壕三万 三
~至 ~T)に ある場

合は、青色の 1点として計算します。ジェットローラの外周が黄色の 2点ゾーン⊂万三三二fノ ~ン との間の自

線部分 (巾 15mm)に ある場合は、黄色の 2点として計算します。力□―リンクつ拝三ぎ、各/ニ ング毎に勝

ちチームのみの得点で負けチームは必ず0点になります。両チームの得点が無い場合冤卜Ξ FT三 二芯ります。

緑色のジェットローラが、ポ

イン トゾーンの赤色に停止し

ているので3点になります。

緑色のジェッ トローラが、ポ

イン トゾーンの黄色に停止 し

ているので 2点になります。

の

卜

る

色

ン

い

投球したジェットローラが、アウ トゾーンで停止した場合とガー ドライン、サイ ドラ/し 、

ン上に停止、又は接触している場合は、アウ トになり、味方チームのプレイヤーにょC〕 ニノ

に除去し、ス トックゾーンに置きます。

バックライン サイドライン スローライン

/

エンドライン

●上記の 1～ 4のジェットローラはライン上に停止、又は接触しているので全てアウ ヽこ芯 C、 褒万チームによ

り除去します。

●投球したジェットローラが、サイ ドラインを越えた場合はアウ トになり、味方チーム、こまつ貯≡ ψます。

■正 しい投球フォーム

●まず床面に片膝又は両膝をつき、ジェットローラの八                     (ノ ンヽ ド

ルを強く握らないこと)、 2、 3回前後に軽く滑らせ目標に向けて押し出すように投球しま丁こシニントロ~ラ

が手を離ねた瞬間、

しい投球フォームです。押し出す際の力万三,ず E｀最t重要です。

●足先がスローラインを越えるとアウ ト、オンラ/ン よセーフです。

立ったり、走りながらの投球及び中腰姿勢の投球 |ま すべてアウ ト

です。投球する前に手がラインを越え床面に手 t｀ ついた場合も投

球されたジェット□一ラはアウ トになります3投球後に手がス

□―ラインを越え、床面に手がついてもアウトに|よ なりません。

イ

ち

ラ

だ

の

た

ン

を

／
‘
ラ

ニ
ノ
　
一

″ノ
　
一　
一

ノ　
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ス
ト
ツ
ク
ゾ

ー
ン

アウトゾーン
~か ドライン
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■基本となる得点の数え方

■ライン上に於ける判定
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]チーム3人で6色のジェットローラ6イ固を使用します。ジェットローラの自重は2kgでポイントゾーンの中心ま

での距離は1lmです。日本選手権大会及び国際競技大会の/Ak認競技種目です。

]試合は6イニング制にします。所要時間約40分間。

]チーム3人 (フ ァース トプレイヤー、副主将、主将)

ファース トプレイヤーが橙と青を投球し、副主将が緑と黄を投球し、主将が黒と赤を投球します。1人 2イ固のジェッ

トローラを投球順序に従い、ポイントゾーンに向けて相手チームと ]イ固づつ交互に投球し、両チームのジェット

□一ラ12個を全部投球して 1イニングを終了し得点を計算します。

1チーム3人の投球順序 (青、黄、赤は交通信号)

橙     青    緑 黄 黒     赤

I     l
ファーストプレイヤー

投球順序 (Aチームが先攻の場合)

l     l
冨J■ 1専

1投目 Aチームのフアーストプレイヤー 橙 ( ) 7投目 Aチームの副主将 黄 ( )
2投目 Bチーームのフアーストプレイヤー 橙 (  ) 8投目 Bチームの副主将 黄 ( )

3投目 Aチームのフアーストプレイヤー 青 ―
9投目 Aチームの主将  黒 ―

4投目 Bチ‐一ムのフアーストプレイヤー 青 ―
10投目 Bチームの主将  黒 ―

5投目 Aチームの副主将     緑 ―
]]投目 Aチームの主将  赤

6投目 Bチームの副主将    緑 ―
12投 目 Bチームの主将  赤

―

●プレイヤーは2色のジェッ

●プレイヤーの投球順序は、

卜□一ラの投球 |‖頁序を変更して投球する事はできません。

l試合の競技が終了するまで途中で変更する事はできません。

コー ト寸法の数値はラインテープ巾の中心から中心までの測定値です。

ドラインを隣接コー トとの境界線にする事ができます。

メジャー競技とプレミアム競技のコー ト寸法は共用します。

バックラインX ガードラインX

ジェットローラストックゾ…ン サイドラインX

エントライン

ジェットローラのAセ ットは右端、Bセ ットは左端に置きます。

2面以上のコー トを設営する場合、サイ

単位 m

セーフ
ゾーン
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スローライン

■メジャー競技

■ジェット□―ラ



競技開始時に両チームの主将がじゃんけんをして勝つたチームが先攻又は、

ングの勝ちチームは次のイニングで先攻になりますが、両チーム引き分け

で先攻、後攻の順序は変わりません。

後攻のいずねかを選びます。各イニ

(0点 )の場合、前のイニングと同じ

フアース トプレイヤー

橙と青のジェットローラを相手チームのフアース トプレイヤーと 1個づつ交互に投球します。 2個のジェット

□一ラを投球した後は主将と交代してポイン トゾーンの周辺に移動し、副主将と主将に投球目標の指示をします。

味方チームの投球したジェットローラがアウ トになつた場合、そのジェットローラを除去し、ス トックゾーンに

置きます。

副 ■ 将                            
・

フアース トプレイヤーの投球時には、スローライン付近で待機します。緑と黄のジェットローラを相手チームの

副主将と 1個づつ交互に投球します。2個のジェットローラを投球した後はポイン トゾーンの周辺に移動し、主

将に投球目標の指示をします。各イニング終了時に得点と内訳を確認してスコアカー ドに記入します。各イニン

グ終了後に得点計算を確認する場合のみポイン トゾーンに入る事ができます。ジェットローラのライン上での半」

断やポイン トゾーン上でどちらのジェットローラが中心に近いかを真上から見て半」断します。見た目で半」断がつ

かない時は、審半」員がメジャーにて計測します。味方チームの投球さねたジェットローラがアウ トになつた場合、

そのジェットローラを除去し、ス トックゾーンに置きます。

主 将

各イニングの競技開始時にポイン トゾーンの周辺に待機し、ファース トプレイヤーに投球指示をします。味方チー

ムの投球したジェットローラがアウ トになつた場合、そのジェットローラを除去し、ス トックゾーンに置きます。

ファース トプレイヤーの投球終了後にスローラインに戻ります。黒と赤のジェットローラを相手チームの主将と

1個づつ交互に投球します。

各イニングの終了時に副主将が記入したスコアカー ドの内容を確認します。競技終了後にスコアカー ドの合計得

点を再確認し、上欄に相手チームの主将のサインを受け大会事務局に両チームの主将が夫々 1枚づつスコアカー

ドを同時に提出します。

力□一リングは、各プレイヤーの投球テクニックとチームプレイによつて、勝敗のすべてが決まります。目

標に向けてジェットローラを相手チームと交互に投球し、ぶつけ合いをして競技をすすめるため状況は絶え

ず変化します。相手チームのジェットローラを排除したり、味方チームのジェットローラを誘導する事は、

勿論、重要ですが、作戦としては、各プレイヤーがポ

いかに多く誘導して集中させるかという事、特に各プ

□―ラの得点を考えて競技をすすめる事が最も重要です。停止しているジェットローラに当てる場合、投球

時の強弱や当てる位置により、走行方向や移動する距離も大きく異なります。

するジェット□一ラの停止位置は、ポイン トゾーンの手前付近に停止させる作戦が有効です。又、各プレイ

ヤーが後続の味方チームのプレイヤーに投球目標などを適確にア ドバイスする事が勝敗を大きく左右します。

ジェトロ15 ジェトロ15(5イニングに適用)

1 1

自

5イ エング
(ラ ッキーイニンク)

メジャー及びプレミアム競技の5イ ニングをラッキー

イニングとして、この5イニングに於て、勝ちチーム

の得点になつた交通信号の赤、黄、青の3色のジェッ

トローラが、交通信号と同色のポイントゾーン上に停

止、又は接触している場合に限り、

て赤色6点、黄色5点、青色4点の得点が与えらねま

ねをジェ ト□ 15と いいます。ジェ トロ 15は 、協会

主催の大会規定により、ジェ ト□賞が授与さねます。
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■先攻の決め方

■各プレイヤーの役割



■得点の数え方 6イニング制 所要時間約40分間 〈注〉5イニングはラッキーイニングになり他のイニングの得点計算方法と
異なります。

Aチーム先攻

Aチームの●●がそれぞ43点となり合計6点になります。

Bチームの●が2点 ンーンに接触しているが、負けチーム

は0点になります3

(注 :スコアカー ドのAチームの別枠欄の青枠に3と記入し

ます。)

Aチーム先攻

Aチームの得点

=0点
=0点
=0点

Bチームの得点 (勝 )

( )=3点

Aチームの●●●の3イ固が2点ゾーンに接触しているが、B
チームの 3点がポイン トゾーンの中心寄りにあるためA
チームの得点はすべて0点になり、Bチームが3対0で勝ち。

(注 :スコアカー ドの Bチームの別枠欄の黄枠に3と記入し

ます。)

Bチーム先政

Aチームの●が一番=三 二近ψ

近いBチームの●t｀、 Aチーニ

Aチームの得点は●C3三 CЬ

に

で

Aチーム先攻

Aチームの●●がそねぞね2点になり合計4点になります。

(注 :スコアカー ドのAチームの別枠欄の赤枠に2、 青枠に

2と記入します。)

Aチー

(ラ ッキーイニング)

Aチームの得点

=0点

合計

15点

B (勝 )

5イ ニングはラ ッキーイニングにな りこのイニングは勝ち

チームの赤、黄、青の交通信号の各ジェッ トローラがポイ

ン トゾー ンの赤、黄、青の各 ゾーンに於て同色で―致 した

場合 に限 り、

と して計算さねます。 (注 :Bチームの黄色のジェッ

トローラが赤のポイン トゾー ンに接触 しているので通常の

3点 にな リボーナス得点は適用さねません。Bチームの赤色

のジェッ トローラが赤色のポイン トゾーンに接触 している

ので6点、青色の ジェッ トローラが青色のポイン トゾー ン

に接触 してしヽるので4点にな ります。)

⑤④
⊂U「①LLING

丁○丁AL
POINTS

赤・黄・青の各□一ラの合計
得点は、少数点以下で記入。

Ｌ

フ

下6桁

5θ2

,31θ 121θ lθ θ15

181θ 161θ 16 θ14

代
ほ
唱
「

6
6
4

相手チーム

主将のサイン

１
　
・

よ

チ

Ы
（
Ｂ

一ム

嬬

け

③

E EttEEE5「 こBチームの合計得点は、 18.060604点になります。

_I■百てすが、大会で複数以上のチームの主要得点が同点の場合、交通信号の赤の小数点

以下下 2桁の喜得点チームが勝ちになり、それでも同点の場合は順次黄の小数点以下下 4桁、青の小数点以下

下 6桁の高得点チームが勝ちになります。(8ページ参照)
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●メジャー競技のルール表

競技方法

●1試合は6イ ニング制にします。所要時間約40分間。

●競技は、1人 2イ固のジェットローラを投球順序に従い、ポイン トゾーンに向けて相手チームと 1イ固づつ交

互に投球し、両チームのジェットローラ 12イ固を全部投球して 1イ ニングを終了し得点を計算します。得

点の計算はすべて両チームの副主将が確認してスコアカー ドに記入します。

先攻とジェット

□―ラの決め方

●競技開始時に両チームの主将がじゃんけんをして勝つたチームが先攻又は、後攻のいずれかを選びます。

●各イニングの勝ちチームは次のイニングで先攻になりますが、両チーム引き分け (0点)の場合、前の

イニングと同じで先攻、後攻は変わりません。

投球順序に

ついて

●ファース トプレイヤー、副主将、主将の順でジェットローラを投球します。

●各プレイヤーは2色のジェットローラの投球順序を変えて投球する事はできません。

●各プレイヤーの投球順序は、1試合の競技が全て終了するまで途中で変更する事はできません。

誘導具等の使用

についての反則

●各プレイヤーは投球する目標地点を指示するために身体又は誘導具等を使用する場合、セーフゾーン内に

あるすべてのジェットローラ及びポイントゾーンに身体又は誘導具等が触ねてはいけません。身体又は誘

導具等が触ねた場合、反則になリセーフゾーン内にある反則をしたチームのジェットローラを全て除去し、

競技を再開します。(例 :黒色のジェットローラを投球前に副主将がセーフゾーン内にある味方又は敵チー

ムのジェットローラ及びポイントゾーンに身体又は誘導具等が触れた場合、反則になります。反則をした

チームのセーフゾーン内にある全てのジェットローラを除去しますが、反則をしたチームの主将は黒と赤

のジェットローラを投球順に投球する事が出来ます。)

副主 1平 が得点

計算

●イニング終了後、両チームの副主将が得点計算を確認する場合のみ、副主将がポイントゾーンに同時に入

る事ができます。

●各プレイヤーは競技中にポイン トゾーン (94cm正方形)内に足を踏み入れる事はできません。

コートライン上

の停止と走行時

の判定

●投球したジェットローラが、セーフゾーン以外で停止した場合とすべてのライン上に停止、又は接触して

いる場合は、すべてアウトになり味方チームにより除去します。(3頁を参照)

●セーフゾーン内に停止したジェットローラは、そのイニングが終了するまで触れる事はできません。

●ジェットローラのポイン トゾーン上及びコー トライン上の位置確認や合否の判定及び得点計算は、両チー

ムの副主将が協議して決定します。

●投球したジェットローラが、サイ ドラインを越えた場合は、アウトになり味方チームにより除去されます。

投球時の反則

●足先がスローラインを越えるとアウト。オンラインはセーフです。床面に片膝又は両膝がついていない場

合や中腰姿勢や立ったり、走りながら投球されたジェットローラはアウトになります。

●各プレイヤーは自分のジェットローラの投球時にポイン トゾーン及びセーフゾーン上に存在するジェット

□一ラの状況を確認するためにスローラインを越えた場合、反則になり投球するジェットローラのみがア

ウトになります。

●投球時にスローラインを越えて床面に手をついて投球した場合と走行方向の練習でスローラインを越えて

ジェットローラから手が離れた場合、そのジェットローラは、アウ トになります。投球後にスローライン

を越えて床面に手をついた場合はセーフです。

●ジェットローラの投球方向は、矢印方向に投球します。ジェットローラの八ン ドルを反対方向にして投球

したジェットローラはアウトになります。

●投球時に身体、手や足又はジェットローラがサイ ドラインを越えて投球したジェットローラは、アウ トに

なります。

●各プレイヤーが投球順序を間違えて、味方、又は相手チームのプレイヤーより先に投球した場合、その

プレイヤーの投球したジェットローラはアウトになります。(例 :フ ァース トプレイヤーの青色のジェット

□―ラの投球時に副主将が、投球順序を間違えて緑色のジェットローラを投球した場合、投球した副主将

の緑色のジェットローラは、アウトになります。)

●味方チーム以外のジェットローラを投球した場合、ただちに競技を中断し、違反したチームのジェットロー

ラはすべてアウ トになり除去され、このイニングは、違反をしていないチームがフアース トプレイヤー、

副主将、主将の順で単独で6個連続してジェットローラを投球してこのイニングを終了します。

●両チームが、味方チーム以外のジェットローラを間違えて投球した場合、そのイニングは両チーム0点に

なり次のイニングに進みます。(例 :Aチーム投球時に間違えてBチームのジェットローラを投球した後に

Bチームも間違えてAチームのジェットローラを投球した場合)
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投球時の反則

●投球時の反則によるジェットローラの起因により、セーフゾーン及びポイン トゾーン上にあるジェット

□一ラが移動した場合は、両チームの副主将が協議の上、元の位置に戻します。

●各プレイヤーが自分の使用する2イ固のジェットローラの投球順序を間違えて投球した場合、そのプレイ

ヤーの使用する2イ固のジェットローラはアウ トになります (例 :フ ァース トプレイヤーが最初に青色の

ジェットローラを投球した場合、橙色のジェットローラもアウトになります。)

●各プレイヤーが味方チームのプレイヤーの使用するジェットローラを間違えて投球した場合、投球さねた

ジェットローラがアウ トになり、違反したプレイヤーの使用する2個のジェットローラもアウトになりま

す。(例 1冨」主将が黒色のジェットローラを投球した場合、投球した黒色のジェットローラと緑色と黄色の

ジェットローラもアウトになります。)

●ジェットローラがセーフゾーン上で裏面になつて停止した場合、そのジェットローラはアウトになり、相

手チームの副主将の立会いの上、味方チームによりただちに除去します。

●ジェットローラが、衝突により他のジェットローラに乗り重なつた場合は、そのイニングが終了するまで

そのままの状態で競技を続けます。イニング終了時の得点計算は上部に乗り重なつたジェットローラも通

常の得点計算として処理します。

●前のプレイヤーが投球したジェットローラが停止する前に次のプレイヤーがジェットローラを投球した場

合、投球さねたジェットローラはアウ トになります。

投球時のマナー

●プレイヤーが投球姿勢に入つた時、スローラインで待機する他のプレイヤーは声を出したり、体を動かし

てプレイヤーの投球を妨害する行為をしてはならない。

●競技中は、プレイヤー以外の人はコー ト内に入る事が出来ない。

審判員の判断

●両チームの副主将は、ポイントゾーン上でどちらのジェットローラが中心に近いかを真上からみて判断し

ます。それでも判断がつかないときは、審判員がメジャーにて計測します。計測した数値が同じの場合は、

先攻チームの勝ちになリジェットローラが停止したポイントゾーンの得点を与えます。

●菱項I二番了 シ、可チームの主要得点が同点の場合は、下記のスコアカー ドの赤枠内の合計得点が高得点の

ハ、チー_三 菱百 三芯 Eます。赤枠内の合計得点が同点の場合は、順次、黄枠、青枠の合計得点の高得点チー

_三 :≡ 百 三百 fま すc前記の合計得点がすべて同点の場合、6イ ニングの得点チームが勝ちになります。

cノ ニLダ こ可チームの得点が0点の場合は、5イ ニング (順次4～ 1イ ニング)の得点チームが勝ちに

主要得点が同点  ひノ)メ こ

の場合、合計得

点の高得点チー

ムが勝ちになりま

す。

昔
（

主
円 合計得点

02 12,060002点

Bチーム   12点     00    04 03 12.000403点

結果

Aチームの勝利

決定 します

椰、翻織 淵剛岬
mチ_ にな欲

終了し、大会で下位の順位を決定する場合、主将のじゃんけんで順位を

スコアカードの

赤、黄、青の

得点記入方法

●競技の各イニングに於いて、勝ちチームの交通信号の赤、黄、青の3色のジェットローラが得点になつた

場合、スコアカードの別枠の赤、黄、青の空自部に該当する得点を記入します。例えば、勝ちチームの赤

色のジェットローラが黄色2点のポイントゾーンにある場合は、赤枠内に2と記入し、青色のジェットロー

ラが赤色3点のポイントゾーンに存在している場合は、青枠内に3と記入します。(6頁を参照)

●競技の5イ ニングはラッキーイニングでボーナス得点として夫々 3点を力日算します。ポイントゾーンの交

通信号の赤、黄、青の3色ゾーンに勝ちチームの得点になつた交通信号の赤、黄、青の個々のジェットロー

ラが同色のポイントゾーンに停止又は、接触している場合に限り、ボーナス得点として赤色は6点、黄色

は5点、青色は4点になります。(6頁を参照)

5イ エングはラッ

キーイエング

交通信号は高得点

●両チームの主将は競技終了後、両チームの副主将が記入した主要得点及び合計得点を確認し、そのスコア

大会に於ける  カー ドの所定の上欄に相手チームの主将の承認サインを受け、大会事務局に両チームの主将が夫々 1枚づ

スコアカー ド| つスコアカー ドを同時に提出します (計 2枚提出します。)

の提出方法  |● 提出さねたスコアカー ドに主将の承認サインがない場合と得点に誤りがある場合は、両チームは0点にな

| りその試合の得点が0点で計算さねます。

審判の判定
●競技大会に於いて両チーム間に於けるルール等の協議事項が不成立の場合は、別に定める大会審判員の判

定及び指示に従います。
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赤

Aチーム   12点 06 00



1チーム2人のペアで行います。使用するジェットローラ6個は夫々各プレイヤーが1人 3イ固を使用します。コー ト寸法、得点

計算はメジャー競技と同じです。

]試合は6イニング制にします。所要時間約40分間。

1チーム2人 (フ ァース トプレイヤー、主将)

競技は、1人 3イ固のジェットローラを投球順序に従い、ポイントゾーンに向けて相手チームと ]イ固づつ交互に投球し、両チーム

のジェットローラ 12イ固を全部投球して ]イ ニングを終了し、得点を計算します。6イニングが終了するまでプレイヤーの投球

順序は変更する事はできません。

(青、黄、赤は交通信号)

橙 青 緑 貫 黒

√ 二・  ご
ゝヽ   √

~年  ヽ  ご     √ ―・、   ご
~…‐

フアーストプレイヤー
|     I   J

主 将

最初に投球するファース トプレイヤーは、最初に橙色、二番目に青色、三番目に緑色の3イ固、最後に投球する主将は、最初に

黄色、二番目に黒色、三番目に赤色の3イ固の順序で相手チームのプレイヤーと ]イ固づつ交互に投球します。

投球順序 (Aチームが先攻の場合) (青 ・黄 ・赤は交通信号 )

]投目 Aチームのフアーストプレイヤー 橙 7投目 Aチームの主将  黄

2投目 Bヲ■―止、(Dフアーストプレイヤー 橙 8投目 Bチームの主将  黄 ( )
3投目 Aチームのフアーストプレイヤー 青 ― 9投目 Aチームの主将  黒 ―

4投目 Bチ‐―ムのフアーストプレイヤー 青 ― 10投目 Bチームの主将  黒 ―

5投目 Aチームのフアーストプレイヤー 緑 11投目 Aチームの主将  赤 ―

6投目 Bチーームのフアーストプレイヤー 緑 12投目 Bチームの主将  赤 ―

プレミアム競技のコー ト寸法はメジャー競技と同じです。(4ページをこ参照ください)

競技者個人が所有する用具 (又は競技者が所属する都道府県協会の所有する用具)を使用します。

競技開始時に両チームの主将がじゃんけんをして勝つたチームが先攻又は後攻のいずれかを選びます。各イニングの勝ちチー

ムは次のイニングで先攻になりますが、両チームが引き分け (0点 )の場合、前のイニングと先攻、後攻の順序は変わりません。

ファース トプレイヤー

橙と青と緑のジェットローラ3個を相手チームのフアース トプレイヤーと 1イ固づつ交互に投球します。3イ固のジェットローラを

投球した後は、主将と交代してポイン トゾーンの周辺に移動し主将に投球目標の指示をします。主将の投球されたジェットロー

ラがアウ トになつた場合、そのジェットローラを除去し、ス トックゾーンに置きます。

主 将

各イニングの競技開始時にポイン トゾーンの周辺に待機し、ファース トプレイヤーに投球目標の指示をします。フアース トプ

レイヤーの投球したジェットローラがアウ トになつた場合、そのジェットローラを除去し、ス トックゾーンに置きます。黄と

黒と赤のジェットローラ3イ固を相手チームの主将と 1イ固づつ交互に投球します。最初に投球するフアース トプレイヤーが投球

終了後、すみやかにスローラインに戻ります。主将は各イニング終了時に得点と内訳を確認してスコカー ドに記入します。

各イニングの終了後、両チームのプレイヤニが得点計算を確認する場合、2人の主将がすべての得点計算をするために

ポイントゾーンに入ります。各プレイヤーは競技中にポイントゾーン (94cm正方形)内 に足を踏み入れる事はでき

ません。

赤
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■プレミアム競技

■ジェット□―ラ

■先攻の決め方

■各プレイヤーの役割



ファーストプレイヤー

スコアカー ド (●メジャー競技とプレミアム競技の専用カー
上段に味方チーム名とファース トプレイヤー、主将を記入し、

将を記入します。

ドは共用できます。)

下段に相手チーム名とファース トプレイヤー、主

① ② ③ ④ ⑤  ⑥
⊂urOLL:NG

赤・黄・青の各□―ラの合計

得点は、少数点以下で記入。

相手チーム

主将のサイン

合計得点が他のチームと同点
の場合、3色□一ラの合計得点
の上位チームが勝ち。

●プレミアム競技のルール表

競技方法

●1試合は6イ ニング制にします。所要時間約40分間。

●競技は、1人 3イ固のジェットローラを投球順序に従い、ポイン トゾーンに向けて相手チームと 1イ固づつ交

互に投球し、両チームのジェットローラ 12イ固を全部投球して 1イ ニングを終了して得点を計算します。

得点の計算はすべて両チームの主将が確認してスコアカー ドに記入します。

先攻とジェット

□―ラの決め方

●競技開始時に両チームの主将がじゃんけんをして勝つたチームが先攻又は、後攻のいずれかを選びます。

ジエットローラは競技者個人が所有する用具 (又は競技者が所属する都道府県協会の所有する用具)を使

用します。

●各イニングの勝ちチームは次のイニングで先攻になりますが、両チーム引き分け (0点)の場合、前の

イニングと同じで先攻、後攻の順序は変わりません。

投球順序に

ついて

●フアース トプレイヤー、主将の順でジェットローラを投球します。

●各プレイヤーは3色のジェットローラの投球順序を変えて投球する事はできません。

●各プレイヤーの投球順序は、1試合の競技が全て終了するまで途中で変更する事はできません。

投球時の反則

●各プレイヤーが投球順序を間違えて、相手チームのプレイヤーより先に投球した場合、そのプレイヤーの

投球したジェットローラはアウトになります。

●各プレイヤーが自分の使用する3イ固のジェットローラの投球順序を間違えて投球した場合、そのプレイヤー

の使用するジェットローラはアウトになります。(例● ファース トプレイヤーが最初に青色のジェット

□一ラを投球した場合、投球された青色と橙色、緑色のジェットローラはアウトになります。)反則前に投

球さねたジェットローラはそのままで競技をすすめます。(例0 ファーストプレイヤーが青色のジェット

□一ラの投球時に間違つて緑色のジェットローラを投球した場合、投球さねた緑色と青色のジェットロー

ラはアウトになりますが、反則前に投球された橙色のジェットローラはアウトになりません。)

●各プレイヤーが味方チームのプレイヤーの使用するジェットローラを間違えて投球した場合、投球さねた

ジェットローラはアウトになり、違反したプレイヤーの使用するジェットローラもアウトになり除去しま

す。(例● ファーストプレイヤーが最初に黄色のジェットローラを投球した場合、投球した黄色のジェッ

トローラと橙色、青色、緑色のジェットローラはアウトになります。例0 ファーストプレイヤーが青色

のジェットローラを投球時に間違えて黒色のジェットローラを投球した場合、投球した黒色のジェット

□一ラと青色、緑色のジェットローラはアウトになりますが、反則の前に投球した橙色のジェットローラ

はアウトになりません。)

主将が得点計算

とコートライン上

の停止の判定

●イニング終了後、両チームの主将が得点計算を確認する場合のみ、主将がポイン トゾーンに同時に入る事

ができ、ジェットローラのポイントゾーン上及びコー トライン上の位置確認や合否の判定は、両チームの

主将が協議して決定します。

●セーフゾーン内に停止したジェットローラは、そのイニングが終了するまで触ねる事はできません。

●投球した各プレイヤーのジェットローラが、サイ ドラインを越えた場合は、アウトになり味方チームによ

り除去さねます。

審判の判定

●両チームの主将は、ポイントゾーン上でどちらのジェットローラが中心に近いかを真上からみて半」断しま

す。そねでも判断がつかないときは、審判員がメジャーにて計測します。計測した数値が同じの場合は、

先攻チームの勝ちになリジェットローラが停止したポイン トゾーンの得点を与えます。

誘導具等の使用についての反則、投球時の反則、投球時のマナー、主要得点、スコアカー ドの得点記入、ラッキーイニング、

大会に於けるスコアカー ドの提出方法、審判の判定についてはメジャー競技のルールを適用します。

_1∩ _



■ジュニア競技のルール ジェット□―ラ自重2贈

1チーム4人で、ジェット□―ラ4個 (同色)を使用します。

●投球順序は、相手チームと 1個づつ交互に投球します。

フアース トプレイヤー、セカン ドプレイヤー、副主将、

主将の順序で相手チームのプレイヤーと 1個づつ交互に

投球します。

投球順序 (番号順)

Aチーム (黒)先攻の場合

(1)           (3)           (5)          (7)

フア…ストプレイヤー セカンドプレイヤー   副主将      主将

(2)         (4)          (6)         (8)

フアーストプレイヤー セカンドプレイヤー    副主将      主将

<注 >]試合の競技が終了するまで、 Aチ ームは黒色の

ジェットローラを使用 し、 Bチームは赤色のジェッ

トローラを使用します。

●競技の途中でプレイヤーの投球順序を変更する事は

できません。

競技開始時に両チームの主将がじゃんけんをして

勝 つたチームが先攻又は後攻のいずねかを選び

ます。

各イニングに於て、勝ちチームは、次のイニング

で先攻になります。両チームのジェットローラを

全部(8個 )投球 して 1イ ニングを終了 し、両チーム

の副主将が、得点計算を確認します。

ポイン トゾーンの中心に最も近い位置にジェット

□一ラを停止させたチームが勝ちにな り、この

ジェットローラに順次、連続 した位置にある勝ち

チームのジェットローラは、すべて得点の対象に

なり力口算さねます。負けチームのジェットローラ

がポイン トゾーン上に何個存在 していても、得点

はすべて0点です。

〈参考〉

ジェットローラの色の組合わせは、赤と黒、黄

と緑、青と橙の3通 りです。この組合わせから

お選びください。

いい汗 ちょつびり! みんな笑顔でカローリング
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1試含 6イエング制 所要時間約30分間



■得点の数え方 6イ ニング制 所要時間約30分間 いま 小学校の体育館で大好評 !

チームAチーム先攻の場合 (番号は投球順序)

主 将

副主将

セカンドプレイヤー

フアーストプレイヤー

ジュニア競技は小学生向けの力□―リングとしてク

ラスメイ トや保護者、先生方と手軽にとても楽 しく

遊べる大好評のコミュニ併―ションスポーツです。

フロアコートの寸法 単位 m

●
●
●
●
０

寸
．劇

バックライン×

ジェットローラストックゾ…ン

エンドライン

Aチーム先攻

Aチームの得点
‐ =0点
‐ =0点

Bチームの得点 (勝 )

=3点

Bチームのジェッ トローラが中心 に最

も近 しヽ位置 にあ り、 Bチームの勝ち。

負けチームはしヽずれの場合でも得点は

0点です。

Bチーム先攻

Aチームの得点 (勝 )

〓::二ll翼
Bチームの得点

=0点
=0点
〓0点

Aチームのジェッ トローラが 2イ固連続

して中心 に最も近い位置にあるので合

計 5点 にな ります。

Aチーム先攻

Aチームのジェッ トローラ2個がポイ

ン トゾー ン上 に停止 して いるが、 B
チームのジェッ トローラが2点ゾーン

にあ り、妨害 してしヽるので Aチームの

1点 は得点にはな りません。

Aチーム先攻

両チームのジェッ トローラがポイン ト

ゾーン上に存在 しない場合は、両チー

ムの得点は0点にな り、次のイニング

ヘ移行 します。先攻の順序は同 じです。

Aチーム先攻

Aチームの得点
‐ 〓0点

Bチームのジェッ トローラ 3イ固がすべ

て中心寄 りにあ り、合計8点の大量得

点にな ります。

B

Bチーム先攻

Aチー ムの最後の―投 で Bチ ー ムの

ジェッ トローラはポイン トゾーンの外

へ飛ばされて Aチームの逆転勝ちにな

ります。

◎上記両チームの得点表 (Aチームが13対 ]]で勝ち)

チーム/回数 2 3 4 5 6 合計

A 0 5 3 0 0 5 13

B 3 0 0 0 0 1 1

○スコアカー ドは、上記と同じものを各自で作製してください。

○得点欄のアのマークはそのイニングの先攻です。

■スコアカー ドの記入方法

●上段に味方チーム名、下段に相手チーム名を記入

します。

● 1試合(6イ ニング)を終了し、両チームの合計得点

が同点の場合は、6イ ニングに得点 したチームが

勝ちになります。

6イ ニングの両チームの得点が0点の場合は、5

イニング0贋次4～ 1イ ニング)の得点チームが勝

ちになります。(カ ウントバック方式)
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