
（公認審判員規程）

１）1､全国に於けるﾊﾞﾄﾞﾐﾝﾄﾝ競技の管理を諸規則の遵守のもとに標準化する為のもの。
2､審判員とはﾚﾌｪﾘｰ、ﾃﾞﾋﾟｭﾃｲｰﾚﾌｪﾘｰ、競技審判副部長、主審、ｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞ（ＳＪ）、

線審の総称を言う。ﾚﾌｪﾘｰ、ﾃﾞﾋﾟｭﾃｲｰﾚﾌｪﾘｰは本会第１種公認審判員の有資格者でなけ
ればならない。
主審及びｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞは、本会第２種公認審判員の有資格者でなければならない。
線審は、本会公認審判員の有資格者でなければならない。

3､この規定が、主審がﾏｯﾁを公平、かつ厳然と統括し、競技規則を遵守する方法を助言す
る事を目的とする。さらにＳＪ、線審の役割の遂行の仕方を指導するものである。

4､審判員はその大会の出場競技者以外の第３者であるものとする。ｹﾞｰﾑはﾌﾟﾚｰﾔｰの為のもの
である事を旨とする。

２）1､主審はﾚﾌｪﾘｰ（ﾚﾌｪﾘｰが決められていない場合は、その大会の責任者）に報告を行い、
その指示に従って行動する。

2､ＳＪ、は通常ﾚﾌｪﾘｰが任命するが、主審とﾚﾌｪﾘｰが協議して変更し、若しくは空席にする事
ができる。

3､線審は、通常ﾚﾌｪﾘｰが任命するが、主審とﾚﾌｪﾘｰが協議して、変更もしくは空席にすること
ができる。

：解任は信頼関係の点からみて好ましくないと思われるが変更も可能。
4､審判員の判定は、その審判員の責任とする全ての事実に対して最終のものである。

ただし主審はもし線審が明らかに間違ったｺｰﾙを下と確信する場合には線審の判定を変更す
ることが出来る。そしてもし、線審の変更が必要な場合はﾚﾌｪﾘｰを呼ぶこととする。

5､ＳＪ、線審が判定できないときは主審が判定する。主審も判定できないときはﾚｯﾄとする。

３）主審への助言
1､1)ﾚﾌｪﾘｰからｽｺｱｼｰﾄを受け取る

2)得点表示装置の機能が正常か確認する。
3)ﾎﾟｽﾄがﾗｲﾝ上にあるかどうか、またはﾃｰﾌﾟの位置は正しいかどうか確認する。
4)ﾈｯﾄの高さを確認する（SJでも可）、ﾈｯﾄの両側とﾎﾟｽﾄの間に隙間がないか確認する
5)会場ルールが設けられているか確認する。
6)ＳＪの任務、、線審の任務、位置（ｼﾝｸﾞﾙとﾀﾞﾌﾞﾙｽ）が正しいか確認する。
7)ｼｬﾄﾙが十分用意されているか確認する。（ｼｬﾄﾙを筒から出さない）

：時計も用意する
8)ﾌﾟﾚｰﾔｰの着衣が宣伝用着衣に関する大会運営規定の違反に付いて確認する。

：宣伝用ｳｪｱの着用は不可（ﾒｰｶｰのﾏｰｸは13㎡以内：これ以上は宣伝用と認める）
違反についての判定はどんなことでもﾏｯﾁ終了後直ちにﾚﾌｪﾘｰまたは大会に責任者に報告
する。

2､ﾏｯﾁ開始時に主審は
1)ﾄｽが正しく行われ、ﾄｽの勝者と敗者が規則第６条の選択を正しく行うかどうか確認する。
2)ﾀﾞﾌﾞﾙｽの場合は、右ｻｰﾋﾞｽｺｰﾄでｹﾞｰﾑを開始ﾌﾟﾚｰﾔｰの名前に印を付ける。

各ｹﾞｰﾑ開始前に同様の印を付ける。
3)ﾚﾌｪﾘｰの指示に従ってﾌﾟﾚｰﾔｰの紹介をしてﾏｯﾁの開始を告げる。紹介の時には、適切な

用語を使用し右または左を指す。「ﾌﾟﾚｰ」のｺｰﾙがﾏｯﾁの始まりである。

ｱﾅｳﾝｽﾒﾝﾄと紹介
1)ｼﾝｸﾞﾙｽ：「ｵﾝﾏｲﾗｲﾄ Ｘさん、Ａ（ﾁｰﾑ名）」「ｵﾝﾏｲﾚﾌﾄ Ｙさん、Ｂ（ﾁｰﾑ名）」

（言いながら右、左を指す）
「Ｘさん ﾄｳｻｰﾌﾞ」「ﾗｳﾞ ｵｰﾙ ﾌﾟﾚｲ」

団体戦
「ｵﾝﾏｲﾗｲﾄ Ａ（ﾁｰﾑ名)、ﾚﾌﾟﾘｾﾞﾝﾃｨｯﾄﾞ ﾊﾞｲ Xさん」
「ｵﾝﾏｲﾚﾌﾄ Ｂ（ﾁｰﾑ名)、ﾚﾌﾟﾘｾﾞﾝﾃｨｯﾄﾞ ﾊﾞｲ Yさん」

（言いながら右、左を指す）
「A ﾄｳｻｰﾌﾞ 、ﾗｳﾞ ｵｰﾙ、 ﾌﾟﾚ-。」

2)ﾀﾞﾌﾞﾙｽ：「ｵﾝﾏｲﾗｲﾄ Xさん、Wさん、Ａ（ﾁｰﾑ名）」
「ｵﾝﾏｲﾚﾌﾄ Yさん、Zさん、Ｂ（ﾁｰﾑ名）」

（言いながら右、左を指す）
「Xさん ﾄｳｻｰﾌﾞﾄｳ Yさん」
「ﾗｳﾞ ｵｰﾙ ﾌﾟﾚｲ」



団体戦
「ｵﾝﾏｲﾗｲﾄ Ａ（ﾁｰﾑ名)、ﾚﾌﾟﾘｾﾞﾝﾃｨｯﾄﾞ ﾊﾞｲ Xさん Wさん」
「ｵﾝﾏｲﾚﾌﾄ Ｂ（ﾁｰﾑ名)、ﾚﾌﾟﾘｾﾞﾝﾃｨｯﾄﾞ ﾊﾞｲ Yさん Zさん」

（言いながら右、左を指す）
「A ﾄｳｻｰﾌﾞ、Xさん ﾄｳｰ Yさん、ﾗｳﾞ ｵｰﾙ、 ﾌﾟﾚ-。」

3､ﾏｯﾁ（試合）中
1)主審はﾏｯﾁの間ｽｺｱを記録し、ｺｰﾙする。

1)常にｻｰﾊﾞｰのｽｺｱを先にｺｰﾙする。
2)ｼﾝｸﾞﾙでは、ﾌﾟﾚｰﾔｰがｻｰﾋﾞｽを続ける権利を失ったときは「ｻｰﾋﾞｽｵｰﾊﾞｰ」とｺｰﾙし、

続いて新しいｻｰﾊﾞｰのｽｺｱをｺｰﾙする。
3)ｻｰﾋﾞｽの時ｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞは任命されてる時はﾚｼｰﾊﾞｰを特に注目する。
もし必要なら、主審もｻｰﾊﾞｰのｻｰﾋﾞｽﾌｫﾙﾄをｺｰﾙしても良い。

4)得点表示装置の状態に出来る限り注意を払う。
5)ﾚﾌｪﾘｰの助けが必要な場合、右手を頭上に挙げる。

2)どちらかのｻｲﾄﾞがﾗﾘｰに負けてそれによりｻｰﾋﾞｽを続ける権利を失った時は「ｻｰﾋﾞｽｵｰﾊﾞ
ｰ」とｺｰﾙし、続いて新しいｻｰﾋﾞﾝｸﾞｻｲﾄﾞのｽｺｱを先にｺｰﾙする。もし必要なら同時に手を使
ってｻｰﾊﾞｰと正しいｻｰﾋﾞｽｺｰﾄを指す。

3)「ﾌﾟﾚｰ」は次の時だけ主審によってｺｰﾙされる。
1)ﾏｯﾁ開始時、ｲﾝﾀｰﾊﾞﾙの後、ｴﾝﾄﾞを替えた後、ｹﾞｰﾑを続ける時。
2)ﾌﾟﾚｰの中断後再び開始する時
3)主審がﾌﾟﾚｰﾔｰにﾌﾟﾚｰを再び始めるよう指示する時

4)､「ﾌｫﾙﾄ」はﾌｫﾙﾄが生じたとき、ｺｰﾙされる。但し次の場合は除く。
1)規則第９条第１項に基づいてｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞによってｺｰﾙされたﾌｫﾙﾄは「ｻｰﾋﾞｽ ﾌｫﾙﾄ

ｺｰﾙﾄﾞ」とｺｰﾙすることで認められる。
2)規則第１３条第２項(1)に基づいて生じたﾌｫﾙﾄは線審のｺｰﾙと合図で十分である。
3)規則第１３条第２項(2)或いは、(3)に基づいて生じたﾌｫﾙﾄはﾌﾟﾚｰﾔｰ或いは観客に

はっきりさせる必要があるときのみｺｰﾙされる。

5)それぞれのｹﾞｰﾑ中、どちらかのｻｲﾄﾞのｽｺｱが11点になったなら、拍手喝采にかかわらず、
場合によっては「ｻｰﾋﾞｽｵｰﾊﾞｰ」とｺｰﾙして、11点目のﾗﾘｰが終了したらすぐ（ｲﾝﾀｰﾊﾞﾙの時
間計測開始）ｽｺｱをｺｰﾙし、続いて「ｲﾝﾀｰﾊﾞﾙ」とｺｰﾙする。ｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞはｺｰﾄにモップ掛
けが必要かどうか確認する。

6)どちらかのｻｲﾄﾞが11点になった時のｲﾝﾀｰﾊﾞﾙで、40秒経過したら「（必要ならｺｰﾄﾅﾝﾊﾞｰを
ｺｰﾙし）20秒」とｺｰﾙし、そのｺｰﾙを繰り返す。
ｴﾝﾄﾞを替えた後のｲﾝﾀｰﾊﾞﾙではどちらのｻｲﾄﾞも同時に2名までｺｰﾄに入っても良い。主審の

「20秒」 のｺｰﾙでｺｰﾄを離れるものとする。ｹﾞｰﾑを再開する時は「ﾌﾟﾚｰ」とｺｰﾙする。
ｲﾝﾀｰﾊﾞﾙを要求しない時はｲﾝﾀｰﾊﾞﾙなしでﾌﾟﾚｰを続けることとする。

7)延長ｹﾞｰﾑ
①どちらかのｻｲﾄﾞが20点になった時それぞれのｹﾞｰﾑでの最初の機会に「ｹﾞｰﾑﾎﾟｲﾝﾄ」、ま

たは「ﾏｯﾁﾎﾟｲﾝﾄ」と適切にｺｰﾙする。
②どちらのｻｲﾄﾞも29点になった時それぞれのｹﾞｰﾑで「ｹﾞｰﾑﾎﾟｲﾝﾄ」、または「ﾏｯﾁﾎﾟｲﾝﾄ」

と適切にｺｰﾙする。
③上記①②のｺｰﾙは、いつもｻｰﾋﾞﾝｸﾞｻｲﾄﾞのｽｺｱの直後にｺｰﾙし、次にﾚｼｰﾋﾞﾝｸﾞｻｲﾄﾞのｽｺｱを

ｺｰﾙする。

8)全てにｹﾞｰﾑの終わりには、拍手喝采に関わらず、いつも最後のﾗﾘｰが終了したらすぐ
「ｹﾞｰﾑ」とｺｰﾙする（ﾗﾘｰ終了後ｲﾝﾀｰﾊﾞﾙの時間計測開始）。これは規則第１６条第２項に

基づいて認められたｲﾝﾀｰﾊﾞﾙの始まりとなる。
1)第1ｹﾞｰﾑの後には、「ﾌｧｰｽﾄｹﾞｰﾑ ﾜﾝﾊﾞｲ＜ﾌﾟﾚｰﾔｰ名（ﾁｰﾑ名）＞」「ｽｺｱ」とｺｰﾙする。
2)第2ｹﾞｰﾑの後には、「ｾｶﾝﾄﾞｹﾞｰﾑ ﾜﾝﾊﾞｲ＜ﾌﾟﾚｰﾔｰ名（ﾁｰﾑ名）＞」「ｽｺｱ」とｺｰﾙする。
3)各ｹﾞｰﾑ終わりにはｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞが任命されている時、ｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞはｲﾝﾀｰﾊﾞﾙ中にﾓｯﾌﾟ掛

けが必要かどうか確認する。第2ｹﾞｰﾑと第3ｹﾞｰﾑとの間にはｲﾝﾀｰﾊﾞﾙﾎﾞｰﾄﾞが用意されて
る場合はﾈｯﾄ中央下にそれを置く。

9)第1ｹﾞｰﾑと第2ｹﾞｰﾑの間、第2ｹﾞｰﾑと第3ゲームの間に120秒を超えないｲﾝﾀｰﾊﾞﾙでは、100秒
経過したら、「(必要ならｺｰﾄﾅﾝﾊﾞｰをｺｰﾙし）20秒」とｺｰﾙし、そのｺｰﾙを繰り返す。2つの
ｹﾞｰﾑのｲﾝﾀｰﾊﾞﾙではどちらのｻｲﾄﾞも同時に2名までｺｰﾄに入っても良い。主審の「20秒」
のｺｰﾙでｺｰﾄを離れるものとする。ｹﾞｰﾑを再開する時は「ﾌﾟﾚｰ」とｺｰﾙする。



10)第2ｹﾞｰﾑを開始するときは、「ｾｶﾝﾄﾞｹﾞｰﾑ、ﾗｳﾞ ｵｰﾙ、ﾌﾟﾚｰ」とｺｰﾙする。

11)第3ｹﾞｰﾑがあるときは、第３条第３項(8)のｺｰﾙの後に、「ﾜﾝｹﾞｰﾑ ｵｰﾙ」とｺｰﾙする。
第3ｹﾞｰﾑを開始するときは、「ﾌｧｲﾅﾙｹﾞｰﾑ ﾗｳﾞ ｵｰﾙ、ﾌﾟﾚｰ」とｺｰﾙする。

：背面ネームの有無を確認する。
：120秒後には第３ｹﾞｰﾑが開始している（遅れないようにする）事。
：遅れてきたら警告・ﾌｫﾙﾄの対象で処理する。

第3ｹﾞｰﾑ、1ｹﾞｰﾑﾏｯﾁではどちらかのｻｲﾄﾞのｽｺｱが11点になったとき、場合によっては「ｻｰ
ﾋﾞｽｵｰﾊﾞｰ」とｺｰﾙし次にｽｺｱをｺｰﾙして、続いて「ｲﾝﾀｰﾊﾞﾙ」「ﾁｪﾝｼﾞｴﾝｽﾞ」とｺｰﾙする。ｲﾝﾀ
ｰﾊﾞﾙの後ｹﾞｰﾑを続けるにはｽｺｱを繰り返した後に「ﾌﾟﾚｰ」とｺｰﾙする。

12)第3ｹﾞｰﾑ或いは１ｹﾞｰﾑﾏｯﾁでは、先行しているｻｲﾄﾞのｽｺｱが６点または８点になったときは、
ｽｺｱをｺｰﾙした後に「ﾁｪﾝｼﾞｴﾝｽﾞ」とｺｰﾙする。ﾌﾟﾚｰﾔｰがｴﾝﾄﾞを変えたならｽｺｱを繰り返した
あと「ﾌﾟﾚｰ」とｺｰﾙする。

13)ﾏｯﾁ終了後は直ちにｽｺｱｼｰﾄに必要事項全て記入し、ﾚﾌｪﾘｰに提出する。

4､ﾗｲﾝの判定
1)主審は、ｼｬﾄﾙがﾗｲﾝ近くに落ちたときは常に線審に注目しなければならず、また境界線か

らどんなに遠くに離れて落ちても同様である。線審には判定の全責任がある。
2)もし主審の判断で、線審が明らかに間違ったｺｰﾙを下と確信する場合、

①ｼｬﾄﾙが「ｲﾝ」の時は「ｺﾚｸｼｮﾝ ｲﾝ」とｺｰﾙする。
②ｼｬﾄﾙが「ｱｳﾄ」の時は「ｺﾚｸｼｮﾝ ｱｳﾄ」とｺｰﾙする。

3)線審が任命されていないときや、線審が見えなかったときに、ｼｬﾄﾙがｺｰﾄ外に落ちた場合、
主審はすぐ次のｺｰﾙをする。
①ｼｬﾄﾙがｺｰﾄ外に落ちた時は「ｱｳﾄ」とｺｰﾙし、次にｽｺｱをｺｰﾙする。
②ｼｬﾄﾙがｺｰﾄ内に落ちた時はｽｺｱをｺｰﾙする。
③主審も判定できなかった時は「ﾚｯﾄ」とｺｰﾙする。

5､主審は,ﾏｯﾁ中、次のことに注意し処理する。

1)ﾌﾟﾚｰﾔｰがﾈｯﾄの下から滑り込み（それによって相手を妨害したり或いは相手のｺｰﾄの注意
をそらしたり、またはﾗｹｯﾄを相手のｺｰﾄに投げ込んだりしたらそれぞれ規則第13条４項
(2)または(3)によってﾌｫﾙﾄである。

2)ｼｬﾄﾙが近隣のｺｰﾄから侵入してきても自動的に「ﾚｯﾄ」とみなさないこと。主審はもし次
のようなｼｬﾄﾙの侵入にも「ﾚｯﾄ」をｺｰﾙしない。
①ﾌﾟﾚｰﾔｰが気がつかなかった場合
②ﾌﾟﾚｰﾔｰの邪魔になったり注意をそらしたりしないとき

3)ｼｬﾄﾙを打つ瞬間、ﾊﾟｰﾄﾅｰに対して声をかけるのは必ずしも相手の注意をそらすものとみ
なされない。しかし相手に対して「打つな」とか「ﾌｫﾙﾄ」というのは相手の注意をそら
すものと考えられる。

4)ﾌﾟﾚｰﾔｰがｺｰﾄを離れること。
①ｲﾝﾀｰﾊﾞﾙ中を除いて、ﾌﾟﾚｰﾔｰが主審の許可なくｺｰﾄを離れないようにする。
②申し出るｻｲﾄﾞはどちらも、ｺｰﾄを離れる時は、主審の許可が必要なことを留意しておか

なくてはならない。ﾗﾘｰが続いている間にｺｰﾄｻｲﾄﾞのﾗｹｯﾄと交換することは構わない。
③ｹﾞｰﾑ中、もし、ﾌﾟﾚｰが中断しない範囲であれば、ﾌﾟﾚｰﾔｰは、主審の判断で、素早いﾀｵﾙ

の使用や給水が許可される。
④もし、ﾓｯﾌﾟ掛けが必要な時、ﾌﾟﾚｰﾔｰはﾓｯﾌﾟ掛けが終了する前に、ｺｰﾄに入らなければな

らない。

5)ﾌﾟﾚｰの遅延・中断
ﾌﾟﾚｰﾔｰが、ﾌﾟﾚｰを故意に遅らせたり中断したりさせないようにする。ｺｰﾄ内を不必要に
歩き回ったりする事は許されない。

6)ｺｰﾄ外からのｱﾄﾞﾊﾞｲｽ
①ｼｬﾄﾙがｲﾝﾌﾟﾚｰの時、ｺｰﾄ外からのいかなる種類のｱﾄﾞﾊﾞｲｽも絶対にしてはならない。
②次のことに注意する

1)ｺｰﾁはﾏｯﾁにふさわしい服装で臨む事。ﾁｰﾑﾕﾆﾌｫｰﾑ･ｼｬﾂ･ﾎﾟﾛｼｬﾂ･ﾌﾞﾗｳｽ･長ｽﾞﾎﾞﾝ又はｽｶｰﾄとし、
ｼﾞｰﾝｽﾞ･ﾋﾞｰﾁｽﾀｲﾙ･ﾊﾞﾐｭｰﾀﾞ･ｼｮｰﾂ･ｽﾘｯﾊﾟ･ｻﾝﾀﾞﾙは禁止とする。

2)ｺｰﾁは許可されたｲﾝﾀｰﾊﾞﾙの間を除き、指定された椅子に着席するものとし、ﾏｯﾁ中、
ｺｰﾄのそばに立ってはいけない。



3)ｺｰﾁがﾌﾟﾚｰﾔｰの注意をそらしたり、ﾌﾟﾚｰを混乱させることがあってはならない。
4)ｺｰﾁはマッチ中、相手側のﾌﾟﾚｰﾔｰ・ｺｰﾁ・ﾁｰﾑ役員にどのような方法でも連絡を取って

はいけない。また、その目的のため或いは自分のﾌﾟﾚｰﾔｰに対してのｱﾄﾞﾊﾞｲｽやｺｰﾁﾝｸﾞ
のために、携帯電話・ﾊﾟｿｺﾝ、それに類似したいかなるﾓﾊﾞｲﾙ機器をも使用しては
ならない。

③もし、主審が、ｺｰﾁにより、ﾌﾟﾚｰが混乱させられたり、相手ｻｲﾄﾞのﾌﾟﾚｰﾔｰの注意がそ
らされたりしていると判断したならば、「ﾚｯﾄ」をｺｰﾙする。そして、すぐﾚﾌｪﾘｰを呼ぶ。
ﾚﾌｪﾘｰは、関係するｺｰﾁに警告する。

④もしそのようなことがおこったならばﾚﾌｪﾘｰは、そのｺｰﾁを、必要なら、競技場から退
場させるかどうか適切な行動を取る。

7)ｼｬﾄﾙの交換
①ﾏｯﾁの間のｼｬﾄﾙ交換は、不公平があってはならない。主審がｼｬﾄﾙの交換が必要かどう

かを決定する。
②ｽﾋﾟｰﾄﾞまたは飛び方の変えられたｼｬﾄﾙは使用してはならない。必要があれば競技規則

書第16条7項を適用する。

8)ﾏｯﾁ中の怪我・病気
①ﾏｯﾁ間の怪我や病気には、慎重且つ適切に処置する。主審はできるだけ早くこの問題

について決断しなければならない。もし必要ならば、ﾚﾌｪﾘｰを呼ぶ。

②ﾚﾌｪﾘｰは、医療役員やその他の人をｺｰﾄに呼ぶ必要があるかの判断を下す。医療役員は
ﾌﾟﾚｰﾔｰを診察し、ﾌﾟﾚｰﾔｰに怪我や病気の様子を知らせる。もし、出血がある場合、出
血が止まるまであるいは傷が保護されるまでﾚﾌｪﾘｰはそのｹﾞｰﾑの再開を遅らせる。

③ﾚﾌｪﾘｰは、主審に、ﾌﾟﾚｰﾔｰがﾌﾟﾚｰを再開するまでに必要と思われる時間を指示する。
その為、主審は経過時間をﾁｪｯｸする。

④主審は相手ｻｲﾄﾞを不利にすべきでなく、規則第16条第4項・第5項・第6項(1)・第7項
を適切に運用する。

⑤怪我や病気或いはやむを得ない支障が生じた場合は、適切な時に「ｱｰﾕｰﾘﾀｲﾔﾘﾝｸﾞ
（棄権しますか）。」とﾌﾟﾚｰﾔｰに尋ねる。もし、答えが肯定であれば、

「ﾏｯﾁﾜﾝﾊﾞｲ＜ﾌﾟﾚｰﾔｰ名＞（ﾁｰﾑ名）」「ｽｺｱ」をｺｰﾙする。

9)携帯電話
①ﾏｯﾁ中のｺｰﾄまたはｺｰﾄ周辺でﾌﾟﾚｰﾔｰの携帯電話が鳴った時は、規則16条6項（4）の違反とみなさ

れ、規則16条7項が適用される。
：ｲｴﾛｰｶｰﾄﾞ･ﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞの対象

10)ﾌﾟﾚｰﾔｰの振る舞い
①正々堂々とした態度であることに留意する

6)ﾌﾟﾚｰの中断
1)ﾌﾟﾚｰを中断しなくてはならないときは、「ﾌﾟﾚｰｲｽﾞｻｽﾍﾟﾝﾃﾞｯﾄﾞ（ﾌﾟﾚｰを中断しす）」とｺｰﾙ

し、そのときのｽｺｱ、ｻｰﾊﾞｰ、ﾚｼｰﾊﾞｰ、正しいｻｰﾋﾞｽｺｰﾄとｴﾝﾄﾞを記録する。
再び始めるときは、「ｱｰﾕｰﾚﾃﾞｲｰ（準備はいいですか）」とｺｰﾙし、ｽｺｱ（もし必要なら
ば）「ﾌｧｰｽﾄｻｰﾊﾞｰ」そして「ﾌﾟﾚｰ」をｺｰﾙする。

：怪我の場合処置時間を認める。この間の中断はやむを得ない。
：試合再開後、再度中断するような場合は棄権を促す。
：棄権は本人の意思による。

2)ｲﾝﾀｰﾊﾞﾙ中の不品行な振る舞いは、ｹﾞｰﾑ中のそれと同様に処理する。
主審はｲﾝﾀｰﾊﾞﾙ後ﾌﾟﾚｰの始めにまず、「･･･ｹﾞｰﾑﾗﾌﾞｵｰﾙ」或いは「11-ｽｺｱ」とｺｰﾙし、続いて7項①②
7項(2)の違反の場合にのみ主審は「ﾌﾟﾚｰﾔｰ名」「ﾌｫﾙﾃｯﾄﾞ」とｺｰﾙする。その後「ｻｰﾋﾞｽｵｰﾊﾞｰ」
「ｽｺｱ」「ﾌﾟﾚｰ」をｺｰﾙする。

：ｺｰﾄへの遅参行為等

7)不品行な振る舞い
1)全ての不品行な振る舞いの内容とその処置を記録し、ﾚﾌｪﾘｰに報告する。
2)ｹﾞｰﾑとｹﾞｰﾑの間の「不品行な振る舞い」はｹﾞｰﾑの中でそれと同様に処理される。

主審は次のｹﾞｰﾑの最初にその件についての決定をｱﾅｳﾝｽする。続いて本条第7項(3)～(5)
のいずれかのｺｰﾙをする。そして、その後、場合によっては、「ｻｰﾋﾞｽｵｰﾊﾞｰ」とｺｰﾙし、
「ｽｺｱ」をｺｰﾙする。



3)規則第16条4・第5項・第6項の違反に対して処置をとらなくてはならない場合、違反した
ｻｲﾄﾞに警告する時は、違反したｻｲﾄﾞのﾌﾟﾚｰﾔｰを「ｶﾑ ﾋﾔ（こちらにきてください）」と
言って呼び寄せ、

「ﾌﾟﾚｰﾔｰ名 ｳｵｰﾆﾝｸﾞ ﾌｫｰ ﾐｽｺﾝﾀﾞｸﾄ（警告）」とｺｰﾙし、同時に、右手にｲｴﾛｰｶｰﾄﾞを
持ち、それを頭上に挙げる。

4)一度警告を受けた後に再び違反したｻｲﾄﾞをﾌｫﾙﾄにする時は、その違反したｻｲﾄﾞのﾌﾟﾚｰﾔｰ
に「ｶﾑ ﾋﾔ（こちらにきてください）」と言って呼び寄せ、
「ﾌﾟﾚｰﾔｰ名 ﾌｫﾙﾄ ﾌｫｰ ﾐｽｺﾝﾀﾞｸﾄ（ﾌｫﾙﾄ）」とｺｰﾙし、それと同時に、右手にﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞ
を頭上に挙げる。

5)目に余る不品行な振る舞いをしたり、またはそれらを続けたり、規則16条第2項に違反し
た場合、その違反したｻｲﾄﾞをﾌｫﾙﾄにする。さらに、ﾚﾌｪﾘｰに違反したｻｲﾄﾞの失格の意図を
ただちに報告する場合は次のようにする。その違反したｻｲﾄﾞのﾌﾟﾚｰﾔｰに「ｶﾑ ﾋﾔ（こち
らにきてください）」と言って呼び寄せ、「ﾌﾟﾚｰﾔｰ名 ﾌｫﾙﾄ ﾌｫｰ ﾐｽｺﾝﾀﾞｸﾄ（ﾌｫﾙﾄ）」
とｺｰﾙし、それと同時に、右手にﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞを頭上に挙げ、ﾚﾌｪﾘｰを呼ぶ。

6)そして、ﾚﾌｪﾘｰはその違反したｻｲﾄﾞの失格を決めた場合は、主審に、ﾚﾌｪﾘｰからﾌﾞﾗｯｸｶｰﾄﾞ
が渡される。主審は違反したｻｲﾄﾞのﾌﾟﾚｰﾔｰに「ｶﾑ ﾋﾔ（こちらにきてください）」と言
って呼び寄せ、「ﾌﾟﾚｰﾔｰ名 ﾃﾞｨｽｸｵﾘｻｲﾄﾞ ﾌｫｰ ﾐｽｺﾝﾀﾞｸﾄ（失格）」とｺｰﾙし、それと同
時に、右手にﾌﾞﾗｯｸｶｰﾄﾞを頭上に挙げる。

４)主審への一般的助言
1､ﾊﾞﾄﾞﾐﾝﾄﾝ競技規則と公認審判規定に精通する。
2､ｺｰﾙは迅速に、威厳を持ってするが、間違ったときはそれを認め、謝り、訂正する。
3､アナウンスとｺｰﾙはﾌﾟﾚｰﾔｰにも観客にもはっきり聞こえるように明瞭にする。
4､競技規則に違反していたかどうか解らないときはﾌｫﾙﾄをｺｰﾙすべきでない。
5､決して観衆やﾌﾟﾚｰﾔｰに聞いたり、その他の言動に影響を受けてはならない。
6､他の審判員の立場を尊重し、士気の高揚につとめる。例えば線審の判定を認め、審判

員との信頼関係を確立する。

５）ｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞへの助言
1､ｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞはﾎﾟｽﾄの近くで低い椅子に腰掛ける。主審の反対側が望ましい。
2､ｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞは、ｻｰﾊﾞｰが正しﾚｼｰﾌﾞ（規則第９条第１項から第３項）をするか、否かの判

定に責任を持つ。正しくなければ「ﾌｫﾙﾄ」と大きな声でｺｰﾙし、指定の合図でﾌｫﾙﾄの種類
を示す。

3､主審はｻｰﾋﾞｽｼﾞｬｯｼﾞと協議して他の任務を取り決めることができる。但しﾌﾟﾚｰﾔｰに通
知してあることが条件である。

６）線審（ﾗｲﾝｽﾞｼﾞｬｯｼﾞ）への助言
1､線審はｺｰﾄ周辺で、できれば主審の反対側に、それぞれ担当ﾗｲﾝの延長線上に椅子に座って

位置する。
2､線審は担当ﾗｲﾝについて全責任を持つ。ｼｬﾄﾙがｺｰﾄ外に落ちたときは、どんなに遠くても、

直ちにﾌﾟﾚｰﾔｰと観客に聞こえるようはっきりとした大きな声で「ｱｳﾄ」とｺｰﾙし、同時に主
審が良く解るよう両腕を水平に開いて合図する。ｼｬﾄﾙがｺｰﾄ内に落ちたときは無言で右手

でそのﾗｲﾝを指し示す。

：体をしっかり動かして、ﾗｲﾝ上に目線がくるようにして判定する。
：ジェスチャーは肘、指先に力を入れて指し示す。

3､1)原則として、線審の位置はｺｰﾄの境界線から2.5mから3.5mのところでどんな位置の時も、
外部からいかなる影響を受けないところが好ましい。

2)線審は、１本のﾗｲﾝを判定することが望ましい。

線Ｂ ↓線Ａ
→

4､見えなかった場合は、両手で目を覆って主審に合図をする。
5､ｼｬﾄﾙが床面に落ちるまでは、ｺｰﾙや合図をしてはならない

SJ 主 6､線審は常にｺｰﾙすべきであるが例えばｼｬﾄﾙがﾌﾟﾚｰﾔｰにあたっ
たときなどは、主審の判定に先行するようなｺｰﾙをしてはなら
ない。

７）その他
→ 全日本総合大会：直近のﾗﾝｷﾝｸﾞ1-16までｼｰﾄﾞする。
線Ｃ↑線Ｄ


