
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

⅜  
 

この競技規則を、令和８年（2026）年7月1日より施行する。  

本規則書では、競技規則条文、注、ジェスチャー、競技規則解釈、交替地域規定、以上 

すべてを総合規則に包括する。また、「コートとゴールに関するガイドライン」JWHF版 

は、この内容を用いる人たちの 便宜を図るため、本規則書に収めたものであり、総合規 

則には含めない。  

国際ハンドボール連盟（以下、IHF）は、2022年に国際競技規則を策定し、2022年に 

エジプトで第１回（４人制）並びにポルトガルで第２回（６人制）、2024年に再びエジプ 

トで第３回（４人制）世界選手権を開催し、2032年ブリスベンパラリンピックからの正 

式種目採択に向けて実績を積み上げてきた。日本は、第３回大会に初出場して８か国中、 

第５位となり、世界のハンドボールファミリーの仲間入りを果たした。今後とも国際的な 

舞台での活躍とともに、「年齢や性別・人種、障がいの有無に関わらず、多くの人が一緒に 

楽しむことができる多様性社会に適した国際的なスポーツである車いすハンドボール」の 

魅力発信と普及拡大に努め、一層の認知度向上が期待される。  

６人制車いすハンドボールは、男女混合チームでの競技となる外は基本的にインドア７ 

人制ハンドボール競技規則に則り、特別な競技規則は適用されない。しかし、プレーヤー 

の能力が異なるため適宜修正を行い、今後のIHF車いすハンドボール大会にて使用するも  

のとする。  

４人制車いすハンドボールは、個人が最適にスペースを使うことができ、躍動感あふれ  

る競技が可能となる。また、男女別の大会を開催するための望ましい条件を整えつつ、プ  

レーヤーの確保およびコスト削減に向けた可能性をより高める内容となっている。  

 

※ 文中で「１：１」は「１の１」を、「１：２ａ」は「１の２（ａ）」を、それぞれ指す。 

※ 本規則書は、公益財団法人日本ハンドボール協会競技規則に「IHF４人制･６人制競技  

規則の内容を加筆した部分を朱書きで表記するとともに、改定部分を朱書き太字とし

た。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Forword                                 １ 



 

   Ѹ 

   

ᶍ   コートの全面は、少なくとも長さ48m、幅28.5mとする。プレーイングコートは、長さ

40m、幅20mの長方形で、２つのゴールエリアと１つのプレーイングエリアで構成される。 

長い辺をサイドラインと呼び、短い辺のうち2本のゴールポストの間をゴールライン、 

ゴールと両外側をアウターゴールラインと呼ぶ。 

交代エリアは、4.5mとする。プレーイングコートの周囲は、ゴールラインに幅2m以上の 

安全地帯を設けるものとする。また、サイドラインに沿って、交代エリア側には幅4m、その

反対側には幅１ｍの安全地帯を設けるものとする。 

また、チーム役員用に最大４つの椅子を用意するものとする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     ンと並行に引く（図１ａ、１ｂ、１ｃを参照） 
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          タイムキーパーとスコアキーパーが交替ラインを注視できるよう、ジャッジーズテーブル
と交代ベンチを設置しなければならない。交代ベンチよりもジャッジ―ズテーブルをサイド
ラインに近づけて設置するが、サイドラインよりも50㎝以上離さなければならない。 
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 ˓ֻᶫ  

 

２の１  競技時間は、下記のとおりとする。 

       ４人制：10分×２セット、それぞれ別に得点される。ハーフタイムは５分とする。 

       ６人制：前後半 各20分。ハーフタイムは10分とする。 

  ２の２  正規の競技時間が終了したときに同点で、勝敗を決定しなければならない場合は、 

４人制は１分間、６人制は５分間の休憩後に次のとおりとする。 

４人制：５分間の第３セット（タイブレーク）でのゴールデンゴールとする。 

(a) レフェリーのコイントスにより、どちらのチームがボールを所持するか 

決定する。ゴールキーパースローからセットを再開し、いずれかのチー 

ムが得点するまで継続され、いずれかのチームが得点した時点で試合が 

終了する。 

(b) ５分経過後、いずれのチームも得点しなかった場合、ゴールデンゴール 

が終了したとみなし、５本のシュートアウトにより勝敗を決定する。 

                  【注】 シュートアウトは、プレーヤーがコートの中央から速攻のようにボールを 
コントロールした状態でスタートし、競技規則に則った形でゴールキーパー 
と向き合って得点を狙うものである。特に､この場合は最大３秒間車椅子を押 
している間、膝の上にボールを置くことは認められない。 
各チームはプレーヤーを5名ずつ選出する。競技時間の終了時点で退場中 
または失格になっていないプレーヤーのみに参加資格が与えられる。これらの 
プレーヤーは、交互に1投ずつスローを行う。チームは、スローを行うプレー 
ヤーの順番を予め決定しておく必要はない。シュートアウトに参加するプレー 
ヤーは、スロアーとゴールキーパーの両方を兼ねることができる。 
レフェリーが使用するゴールを決定する。レフェリーのコイントスにより、 
勝者が先投か後投かを選択する。各5回のスローを終えてもなお同点のため 
スローを続行する必要がある場合、スローの先投と後投のチームを入れ替える。 
このようにスローを再度実施する場合、両チームは改めて5名を選出するが、 
5名全員または何名かのプレーヤーが1回目と重複してもよい。勝敗が決着す 
るまで、この「5名を一度に選出する」方法を用いる。ただし、両チームが同 
数のスローを行った後に得点差がついた場合、その時点で勝者は決定となる。 
プレーヤーが著しくスポーツマンシップに反する行為をした、あるいはスポ 
ーツマンシップに反する行為を繰り返した場合、当該プレーヤーは失格となり、 
以降のシュートアウトには参加できない。すでに選出された5名のうちのプレ 
ーヤーが失格となった場合、チームは他のプレーヤーを選出しなければならな 
い。 

          通常の競技時間中と同様に、1名のゴールキーパーを指定する必要はなく、 
また、シュートアウトの間にゴールキーパーを変更することもできる。 

シュートアウトでの得点には1点が与えられる（ただし、スペクタクルゴー 

ルについては、競技規則10:4aを参照のこと）。シュートアウト中、レフェリー 

の笛の合図の後は、ゴールキーパーは自身のゴールエリアを離れてはいけない。 

シュートアウト中に、ボールの方向へと頭部を動かしていないゴールキーパ 

ーの顔面にボールが直撃した場合、シュートを打ったプレーヤーは、次のセッ 

ト開始まで退場となる。 

試合の結果 

同じチームが両セットとも勝利した場合、当該チームが2-0で試合に勝利し 

たものとする。それぞれのチームが1セットずつ勝利した場合、試合結果は引 

き分けとなり、5分間の第3セット（タイブレーク）を行う。第3セット終了 

時点で試合が同点の場合は、5回のシュートアウトにより勝敗を決定する。タイ 

ブレークで勝敗が決した場合、試合全体の結果は2-1となり、タイブレークに 

勝利したチームが勝者となる。 
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 ְְְְְְְְְְるְ。 

２の11   相手チームがボールを保持している際に、チームタイムアウトを請求した場合、以下の罰 
則と判定が適用される。 
ａ）ブザーを押してチームタイムアウトを請求したチーム役員に対し、退場から始める 
段階的罰則を適用する。 

ｂ）ボールを保持しているチームに７ｍスローが与えられる。 
２の12    相手チームがボールを保持しており、明らかな得点チャンスを得ている際にチームタイム 

アウトを請求した場合、以下の罰則と判定が適用される： 
a) ブザーを押してチームタイムアウトを請求したチーム役員は失格(レッドカード)となる。 
b) ボールを保持しているチームに7mスローが与えられる。 
注：誰が誤ってチームタイムアウトを請求したのか、TOまたはレフェリーが分からない場
合、チーム責任者が上記に従って罰則を適用される。 

２の13   ボールの所持を失った直後にチームタイムアウトを請求し、それが意図的ではなかった場
合、試合が中断された時点でのコート上の状況に基づいた判定に従い、競技を再開する。 

  ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְְׅ  Ḥᴻḳ   ׆  ⌠                                  

ְְ   ְ ⌠ְְ  

ᶍ     車椅子は、使用するプレーヤー、チームのメンバーおよび相手チームに危険が及ぶこ

とがないように、安全で公正な方法で作られなければならない。車椅子の安全性や公平

性に懸念がある場合は、試合への出場を禁止することができる（IHFスーパーバイザー

の判断）。大会で使用されるすべての車椅子は、大会前にオフィシャルにより確認され

た車椅子が、大会で使用することができる。  

【注】大会期間中の車椅子のメンテナンス等は、各チームの責任で行うこととするが，主催

者がメンテナンスブースを設けることを推奨する。 

ᶍ    以下の仕様が適用される：  

• 電子制御式の車椅子は使用できない 。  

• 車椅子の前部（床面から約11cmの高さ）に水平バーを設置する。しかし、プレーヤ

ーを保護するため車椅子の前面と側面を覆う完全なウイング（スポークカバー）の使

用を義務づける。  

• 車椅子に1～2個の転倒防止装置を取り付けること。  

• 最大高（床からクッションまたは座面の最上部まで）は、63cmを超えないこと。 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  る時も合計00ɛȢɱɆを超えてはならない。 

  ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְְ ḉᴻḨ֫ ֫ ֫ ֫᷄ḱḁ ᵰᴴ                          

 競技の開始時に、チームは８名のプレーヤーがいなければならない。ゴールキー

パーはゴールを守るためにゴールエリアに入ることが許可されたプレーヤーであ

り、他のプレーヤーと同様、車椅子に乗った状態で協議する。コート上のプレーヤ

ーは、いつでも誰でもゴールキーパーになることができるが、自陣のゴールエリア

にとどまることができるのは１名のプレーヤーのみである。したがってゴールキー

パーは専用のユニフォームではなく、他のプレーヤーと同じユニフォームを着用す

る。 

 相手を防御するため、またはゴールに向かうボールを止めたり、弾いたりするた

めに、複数のプレーヤーが同時にゴールエリアに侵入した場合、相手チームに７ｍ

スローが与えられる。 

ゴールキーパーとして自陣のゴールエリアに入ったもう一人のプレーヤーが

ゴールに向かっているボールを止めたり、弾いたりした場合、当該プレーヤー

は退場となる。 

 

 

• 5～6つの車輪（後部に大きめの車輪2つ、前部に2つ、後部に安全性のための車輪

1～2つ）を取り付ける。駆動輪の最大直径は71cm（28インチ）とする。 

 • 各駆動輪にハンドリムを1つずつ装着することが義務付けられている。 

 • 両駆動輪を完全にカバーされる必要がある。カバーを使用する場合は、チームのす

べてのプレーヤーが同じデザインのものを使用すること。 

 • カーボンファイバー製のスポークを使用している場合は、カバーは不要。 

 • バックサポートの後ろのバーは、パッド（厚さ15mm）で覆うものとする。 

 • 車椅子が機能しなくなったり、安全でなくなった場合、プレーヤーは修理のために

コートを離れなければならない。 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

─ⱶכ♅ ⌐ ⅛╠ ⌐ ╩ ⇔⌂↑╣┌⌂╠⌂™⁹ 

  試合を完全に中断すべきかどうか、いつ中断すべきかどうかを判断するかは、レ

フェリーに委ねられる。 

 （負傷または失格等により）女性プレーヤーがいなくなった場合、当該チー

ムは残りの試合時間を1名少ない状態で競技する。また、チームの持ち点の上

限は８点とする。 
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ɕɪɶɢɶǵ Ʋ Е 
ᶍ    各チームは、濃淡1色ずつ、2色のユニフォームを用意するものとする。同じチー

ムのコートプレーヤーは，全員同じユニフォームを着用しなければならない。両チー

ムのユニフォームの配色とデザインは，互いにはっきりと区別できるものでなけれ 

ばならない。ゴールキーパーとして出場するすべてのプレーヤーは，両チームのコー

トプレーヤーや相手チームのゴールキーパーと，はっきりと区別できる同色のユニフ

ォームを着用しなければならない（18：3）。ただし、4人制については，ゴールキー

パーとしてプレーするプレーヤーを含めて全員同じユニフォームを着用しなければな

らない。  

ᶍ   プレーヤーは，大会規定で定められた縦10cmの胸番号をつけなければならない。

番号の色は，ユニフォームの色やデザインとはっきりと対比できるもので なければ

ならない。リストバンド，バンダナ，ユニフォームの下に着用するTシャツなど， 

その他のスポーツアクセサリーは，黒，白，またはユニフォームのメインカラーと同

色で なければならない。プレーヤーに合わせてカスタマイズされた特別な保護具に

ついては， ユニフォームと同色でなくてもよい。  

ᶍ   プレーヤーは，スポーツシューズを履かなければならない。プレーヤーは，危険に

さらすようなもの，あるいは身につけることで有利になる可能性があるものを身に

つける ことは許されない。例えば，頭部用プロテクター，フェイスマスク，グロー

ブ，ブレス レット，腕時計，指輪，外から見えるピアス，ネックレスやチェーン，

イヤリング，固定 バンドをつけていない眼鏡，固いフレームの眼鏡など，他のプレ

ーヤーを危険にさらすようなものすべてである（18：3）。 

       ボールを扱うための粘着剤，金属製の部品を含む保護具，樹脂製や金属製の 手

指，手首用の装具の使用は認められない。パッド入りや柔らかい素材の保護具（金

属 を含まないもの），指や腕用のテーピング，義肢及び適合器具、ただし、IHF車 

椅子ハンドボールクラス分け規定に遵守し、他のプレーヤーを傷つけない場合のみ、 

使用は認められる。義肢の使用につい ては，車椅子ハンドボールクラス分けチーム 

の承認を得た場合にのみ認められる。義肢は，パッド入りまたは柔らかい素材で覆 

われており，金属を含まない場合にのみ許可される。  

  ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְְ ḉᴻḨ֫ ֫ ֫ ֫᷄ḱḁ ᵰᴴ                          



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

チームが使用する予定のすべての用具や装具は，テクニカルミーティングのとき 

に提示され，最終的な承認を得なければならない。「IHF保護具および装具規定」 

を適用するものとするが、（ゴールキーパーになるプレーヤーだけでなく）すべて 

のプレーヤーは長ズボンの着用が可能で、また靴下は着用しなくてもよい。ただし、 

すべてのプレーヤーが同形（全員短パンまたは全員長ズボン）かつ同色のパンツを着用 

するものとする。 
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  ᶍ    ・手，腕，頭，胴体，大腿，膝を使ってボールを投げること，キャッチすること， 

止めること，押すこと，あるいは叩くこと。 

最H大３秒間ボールを持つ，最大３秒間車椅子をこいでいる間に膝の上（間ではな 

い）にボールを置くこと。ボールを床につけている状態もこれに含める。車椅子を 

こいで，ドリブルをすること。 

【注】 膝の上に置かれたボールは「コントロールされている」とみなす。従って，

相手は膝の上からボールを奪うことはできない。 

ボールを受け取った後，プレーヤーはドリブルからアクションを開始しなけ

ればならない。「プッシング」とは，駆動輪を動かすことを指す。ハンドリムか

ら手が離れた後，3秒以内に次のアクション（ドリブル、パス、シュート）を

行わなければならない。この3秒後に，再びハンドリムに触れることは許され

ない。 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          ・ボールを一度はずませ，再び片手または両手でつかむこと。 

・片手でボールを繰り返し床にはずませ（ドリブル），その後に片手または両手で 

つかむこと，あるいは拾い上げること。 

・片手でボールを床の上で転がし，その後に片手または両手でつかむこと，ある 

いは拾いあげること。その後は，（片手または両手でボールをつかんだ瞬間か 

ら）３秒以内にボールを離さなければならない。 プレーヤーが身体の一部でボ 

ールに触れ，そのボールを床の方に向けたとき，ボールをはずませることやド 

リブルが始まったと見なす。ボールが他のプレーヤー（車椅子を含む）かゴー 

ルに触れれば，プレーヤーはボールをはじくかはずませて，再びボールをつか 

むことが許される。 

・一方の手から他方の手にボールを持ち替えること。  

・ボールを拾うために、車椅子を使ったり触れたりすること。 

 

ᶍ ⌡ᶎ ᵴᶫᶉᵣ  G

 ᶍ    ・ボールをコントロールした後，ボールが床，他のプレーヤー，またはゴールに触

れる前に，再びボールに触れること。しかしながら，プレーヤーがボールを

「フ ァンブル」している際には２度以上ボールに触れてもよい。「ファンブル」

とは，ボールをキャッチしたり止めたりしようとしたときに，コントロールし

損なうことをいう。  

・ボールを投げた後、他のプレーヤーやゴールポストにボールが触れる前に、（同 

一のプレーヤーが）ドリブルすること。 

・ゴールエリアの外で、車椅子を使ってボールを止めること。 

・ボールをコントロールした状態で、ゴールエリアに（コートプレーヤーとして） 

侵入すること。 

・ボールをコントロールした状態で、サイドラインを踏み超えること（車椅子はコ 

ート内になければならない）。 

          ・ボールを繰り返し転がすこと。 

・ボールを使って車輪にブレーキをかけること。 

・足を床に着いてシュートすること。 

 

【注】 ボールが車椅子に向けて投げられた場合、あるいは車椅子の下にボールが

隠れたりした場合、レフェリーはその意図及び各々の結果を判定しなければ

ならない。 

ボールを所持しているチームのプレーヤーが，ボールを持たずにコートの外

側にいる場合，レフェリーはコートの内側に戻るよう指示しなければならな

い。プレーヤーが指示に従わなかった場合，あるいは同じチームのプレーヤー

が同じ行為を繰り返した場合，直ちに相手にフロースローを判定する。この

ような行為は，競技規則第９条や第17条に記載している罰則の対象にはなら

ない。  
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  ɏɁȵɔɕɪɶ 

ᶍ      攻撃しよう，あるいはシュートしようという意図を示さないで，チームがボール 

を所持し続けることは許されない。同様に，自チームのスローオフやフリースロー， 

スローイン，ゴールキーパースローの実施を繰り返し遅延することも許されない（競 

技規則解釈４を参照）。このようなパッシブプレーの兆候が続く場合にはパッシブプレ 

ーと見なし，相手チームにフリースローを判定する（14：1ａ）。競技を中断したとき 

にボールがあった場所から，フリースローを行う。 

ᶍ     ゴールキーパースローに関する新ルールとして、3０秒及びパッシブプレーが適用さ

れる。 

ᶍ     レフェリーはパッシブプレーの兆候を察知したとき，予告合図（ジェスチャー17）を

示す。これにより，ボールを所持しているチームはその所持を失わないように，攻撃方

法を改める機会を得る。 

予告合図を出した後も，ボールを所持しているチームが攻撃方法を改めなかったとき

は，レフェリーはいつでもパッシブプレーの判定をすることができる。 

最大４回のパスの後、攻撃側チームがシュートをしなかった場合，つまり5回目の

パスを味方のプレーヤーがキャッチした場合、相手チームにフリースローを与える 

（14：1ａ，競技規則解釈４Ｄの手順と例外を参照）。パスの回数についての判定は，

競技規則18：11に示すとおり，レフェリーの事実観察や判断に基づく。 

プレーヤーが明らかな得点チャンスを意図的に放棄するなど特定の状況において，レ

フェリーは前もって予告合図を出していなくても，相手チームにフリースローを判定す

ることができる。 

 

   ֚ ȷɛɶɂɜɱȵɁɕǲ֚ǠȒ  
 

ᵴᶫᶪ ⌡ 

ᶍ     次の行為は許される。 

 （ａ）他のプレーヤーの手からボールを取るために，開いた片手を使うこと。  

（ｂ）相手が反応するのに十分な時間と距離が確保され，危険がない状態で（ボール  

を保持しているか否かに関わらず），相手の身体に接触し、そのまま相手の動き 

についていくために曲げた腕や手を使うこと。 

     （ｃ）（プレーヤーが高速で移動していない状態で）車椅子を使って，相手をブロック 

すること。  

【注】 ブロックとは，相手が空いている場所へ移動しようとすることを妨げる 

ことを意味する。攻撃側プレーヤーがブロックを仕掛ける場合や，ブロッ 

クを維持する場合，そして，防御側プレーヤーがブロックを外す場合は， 

原則として受け身でなければならない（ただし、9：2ｂを参照）。  

（ｄ）シュートの後，または押された後に，アドバンテージを作らない状態で，ゴール 

エリアに侵入したり，サイドラインを踏み越えたりすること。その場合，プレー 

ヤーは可及的速やかにゴールエリアから出なければならない。 
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  ᶍ ᶊ ᵶᶉᵣ ⌡  ְ

֩ᵾᵿᵶֹ֫ד ׅ ᶍ֪ ᶱᶔᶝᵧᵾ ᶆְ֪ 

ᶍ  次ְの行為は ᵴᶫᶉᵣ  G

 （ａ）相手が手に持っているボールをひったくること，あるいは叩き落すこと。 

（ｂ）身体のあらゆる部位および車椅子を使って相手を押しのけること，押し出すこ 

と。ここには，最初の位置取りや一連の攻防動作のなかで，肘を使った危険な 

行為も含む。  

（ｃ）相手が自由にプレーを継続できるような状態であったとしても，相手（車椅 

子，身体またはユニフォーム）を捕まえること。  

（ｄ）相手に危害を及ぼすこと。  

【注】 車椅子を捕まえて相手をブロックする行為に対しては，段階的に罰則を適用す 

る。正面での接触は認められるが，側面または背後からの接触に対しては，罰則

が適用されなければならない。これらすべての違反に関しては，車椅子はプレー

ヤーの一部と見なされるため，偶発的でない車椅子同士の接触は違反となる。 

 

ᶱ ᵸᶪ┴ ⌡֩ ֹ ֪ ְ

９の３   明らかに（ボールではなく）相手の身体を狙った違反に対しては，罰則を適用しな

ければならない。これは，フリースローや７ｍスローの判定だけでなく，はじめに警

告（17： 1），次に退場（17：3ｂ），失格（17：6ｄ）とうように，少なくとも段階

的に罰則が付加されることを意味する。より激しい違反行為に対しては，以下の判断

基準によって罰則を３つに分けて適用する。ただし、4人制の場合、退場から段階的

に罰則が適用される。 

・即座に2分間（4人制は次のターンオーバーまで）退場を判定すべき違反行為（9：4）  

・失格と判定すべき違反行為（9：5）  

・失格とし，さらに報告書を必要とする違反行為（9：6） 

どの罰則を適用するかについての判断基準  

違反行為に対して，どの罰則を適用するかを判断するためには，以下の判断基準を 

それぞれの状況に応じて，適切に組み合わせて用いる。 

 （ａ）違反行為をしたプレーヤーの位置  

・相手に対して正面か，側面あるいは後方か  

（ｂ）違反行為が対象とした身体の部位 

 ・胴体，シュートしている腕，（両）脚，頭部，喉，首 

 （ｃ）違反行為の激しさの程度 

 ・身体接触の強度や，相手の動きの速さはどの程度であったか  

（ｄ）違反行為の影響 

 ・身体やボールのコントロールへの影響はどうであったか  

・違反行為が相手の移動に，どのような影響を与えたか 

 ・プレー継続への影響は，どの程度であったか 
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違反の判定に際しては、下記に示すような試合の中でどのような状況であるかも 

関わってくる。  

・シュート動作中  

・空いているスペースに走り込んでいる  

・高速で走っている    など 

 ᶊ ׆֩ ᶍ ᶎḇᴻḻᶿᴻḘᴻɕ ᶆ֪ ᶱ ᵸᶘᵬ┴ ⌡ 

ᶍ  ְ  たとえ身体的衝撃の小さな違反であっても、相手が予期できず自分を守ることがで

きないタイミングで違反した場合、極めて危険で重篤な結果につながる可能性を秘

めている。失格が相当かどうかの判定基準は、身体接触の見た目の弱さではなくプレ

ーヤーに対するリスクである。特に、加害者となるプレーヤーが相手に対する危険性

を軽視した違反行為に対して適用される。 

罰則を適用する違反行為の判定基準を踏まえ、このような違反の例として以下が挙

げられる： 

         （ａ）衝撃の大きい違反行為や，高速で動いている相手に対する違反。  

（ｂ）相手を背後から捕まえ続けること，あるいは引き倒す。 

（ｃ）頭部や喉，首に対する違反。  

（ｄ）胴体やボールを投げようとしている腕を激しく叩く。  

（ｅ）相手が身体のコントロールを失う行為をしようとする（ただし,9：5ａを参照）。 

（ｆ）高速で車椅子で相手にぶつかる。  

（ｇ）クラス分けによるチームの最大持ち点を超えること。 

ᶇ ᵸᶘᵬ┴ ⌡  

ᶍ    相手に対して危害を及ぼす行為をしたプレーヤーは失格となる（17：6ａ）。 

危害を及ぼすような行為とは，違反が激しいときや，相手が違反を予期できず身体

を守れないような状況での違反を意味する（9：5【注】を参照）。  

競技規則9：3，9：4に加えて，以下の判断基準を適用する。  

（ａ）動いている，あるいはボールを投げようとしているときに，明らかに身体の

コントロールを失わせる行為をする。  

（ｂ）顔や喉，首に対し，特に攻撃的な行為をする（身体接触の激しさ）。  

（ｃ）乱暴で相手の安全性を無視した違反行為  

（ｄ）（固定ベルトを開放して）自分が有利になるために車椅子から立ち上がって

プレーすること（固定用ベルトを開放してよいのは，転倒した後に車椅子に戻

るときみのみである）。 

【注】 たとえ身体的衝撃の小さな違反であっても，相手が予期できず自分を守ること 

ができないタイミングで違反した場合，極めて危険で重篤な結果につながる可能

性を秘めている。このような状況では，失格が相当かどうかの判定基準となるの

は，身体接触の激しさではなく，相手に対する危険の度合いである。 
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ゴールキーパーがゴールエリアを離れ，相手チームのプレーヤーに対してパス さ

れたボールを取ろうとするときにも，この競技規則を適用する。このような状況に 

おいてゴールキーパーには，相手に対して危害を及ぼす行為を回避する義務があ

る。 

 

ゴールキーパーが失格となるのは，以下のような場合である。 

（ａ）ボールをキャッチしたが，その最中に相手と衝突したとき。  

（ｂ）ボールに届かず，あるいはボールをコントロールできずに相手と衝突したとき。 

 

このような場面で，ゴールキーパーの違反がなければ攻撃側プレーヤーがボールをキャ

ッチできたと判断したならば，レフェリーは７ｍスローを判定しなければならない。 

 

 ≥ ᶆᴲ ᵪᶃℓ ᶉ┴ ⌡ᶊᶧᶪ ֩ ᶱ ᵥ  ֪

ᶍ  ְ 違ְ反行為が意図的で，危険または悪質なものと判断したならば，レフェリーはレッ

ドカードを示した後，ブルーカードを示すことによってTO，両チーム責任者に対し，

報告書を伴う失格であることを明確に伝えなければならない。 

報告書が必要な場合，レフェリーは競技終了後に，報告書を提出しなければならな

い。それを受けて，裁定委員会が 改めて別途の処分について検討する。  

競技規則9：5に加えて，以下の判断基準を適用する。  

（ａ）あまりにも無謀な行為，またはあまりにも危険な行為。  

（ｂ）競技の状況とかけ離れた意図的で悪質な行為。 

 

【注】 競技終了前30秒間に，相手の得点を妨害するという目的でプレーヤーが競技規則 

9：5や9：6に該当する違反をした場合，この違反は競技規則9：1１ｄにより，「極め 

てスポーツマンシップに反する行為」と見なす。  

 

ᶱ ᵸᶘᵬḁḥᴻḌḦḻ᷿ḋḟᶊ ᵸᶪ ⌡ דֹ֩ ב ׃ְ֪׃  

スポーツマンシップの精神に反する身体的・言語的表現は，スポーツマンシップに反す 

る行為と見なし、コートの内外に関係なく，プレーヤーとチーム役員にこれを適用する。

スポーツマンシップに反する行為に対する罰則を，以下の4つに分けて適用する。  

・罰則を段階的に適用すべきスポーツマンシップに反する行為（9：7）  

・即座に2分間（4人制は次のターンオーバーまで）退場を判定すべきスポーツマンシップ 

に反する行為（9：8）  

・失格と判定すべき著しくスポーツマンシップに反する行為（9：9）  

・失格とし，さらに報告書を必要とする極めてスポーツマンシップに反する行為（9：10

ａ，ｂ） 

ᶱ ᶊ ᵸᶘᵬḁḥᴻḌḦḻ᷿ḋḟᶊ ᵸᶪ ⌡  ְ

ᶍב   以下（ａ）～（e）は，罰則を警告から段階的に適用すべき行為の例である。  
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(ａ) レフェリーの判定に対して抗議する，あるいは有利な判定になるように言葉や 

ジェスチャーを用いる。 

(ｂ) 相手や味方のプレーヤーを言葉やジェスチャーで挑発する。 

(ｃ) ３ｍの距離を確保しないなどの方法で，相手の各種スローの実施を遅らせる。 

(ｄ) レフェリーに不要なタイムアウトを取らせるためや相手に対して不当となる罰 

則をレフェリーに適用させるために，プロボケーションやオーバーリアクション 

を行うことによりレフェリーの判断を欺く，あるいは違反の影響を誇張する。 

（９の８ｆを参照）  

(ｅ) 戦術的な理由で，繰り返しゴールエリアに侵入する。  

 

ᶊ ׆֩ ᶎ ᶍḇᴻḻᶿᴻḘᴻɕ ᶆ֪ ᶱ ᵸᶘᵬḁḥᴻḌḦḻ᷿ḋḟᶊ 

ᵸᶪ ⌡  ְ

ᶍד  ְ  特定の違反をしたプレーヤーやチーム役員は，前もって警告となっていなくても，即座 

に2分間（4人制は次のターンオーバーまで）退場を判定する。以下に例を示す。  

(ａ) 大きくジェスチャーをしながら大声で，あるいは挑発的な態度で抗議する。  

(ｂ) ボールを所持しているチームの違反を判定したとき，ボールを持っていたプレーヤー 

が床にボールを落とすか置かなかったため，相手チームがすぐにボールをプレーでき 

なかった。 

            (ｃ) 交代地域に入ったボールを，相手チームが取ろうとするのを妨げる。 

            (ｄ) ゴールキーパーと１対１の状況で打ったシュートが，ゴールキーパーの頭部に直撃し 

た。  

（ｅ）３ｍの距離を確保することなく、積極的に妨害する、あるいは他の違反をすることで、

相手の各種スローの実施を妨害する。  

（ｆ）レフェリーに競技を中断させたり、相手に不当な罰則をレフェリーに適用させたりす 

るため、当該部位への身体接触がほんのわずか、あるいは全くない状況で、シミュレ 

ーションを行うことにより、レフェリーの判断を欺こうとする（９の７ｄを参照）。 

（ｇ）コートプレーヤーが、ゴールキーパー不在の無人のゴールに向けて投げられたボール 

を、ゴールエリアに侵入し阻止あるいはキャッチする。 

 

 【注】 ゴールキーパーの頭部にボールが直撃したことに対する判断基準 

 ・ゴールキーパーとの１対１の状況でのみ，罰則を適用する。ゴールキーパーとの１ 

対１の状況とは，シュートを打つプレーヤーとゴールキーパーとの間に，防御側プ 

レーヤーが誰もいない状況を示す。  

・シュートされたボールの最初の接触が，頭部であること。ボールがゴールキー パー 

の頭部以外に当たった後の跳ね返りにより，ゴールキーパーの頭部に当たった場合， 

罰則は適用されない。  

・ゴールキーパーが，ボールの方向へと頭部を動かしている場合，罰則は適用されな 

い。  

・ゴールキーパーがレフェリーの判断を欺くために，演技を行った場合（例えば，ゴ 

ールキーパーの胸に直撃したにもかかわらず，顔に当たったように見せかける等） 

は，ゴールキーパーに対してスポーツマンシップに反する行為として，競技規則 

9：8ｆを適用する。 

 

 

 
  ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְְ  ┴ ḁƎḥᴻḌḦḻ᷿ḋḟᶊ ᵸᶪ  א                          ⌡



 

ᶇ ᵸᶘᵬ ᵶᵮḁḥᴻḌḦḻ᷿ḋḟᶊ ᵸᶪ ⌡  ְ

ᶍד     スポーツマンシップに反する行為の中でも，特定のものについては著しくスポーツマン 

シップに反する行為と見なし，失格とする。以下に例を示す。  

(ａ) レフェリーの判定の後，これ見よがしにボールを遠くに投げたり叩きつけたりする。  

(ｂ) ゴールキーパーが露骨に７ｍスローを止めようとしない。 

 (ｃ) 競技の中断中に故意にボールを相手に投げつける。もしこれが，かなりの力で至近距 

離から行われた場合，競技規則9：6にある「あまりにも無謀な行為」と見なす方が 

適切である。  

(ｄ) ７ｍスローの実施に際して，ボールの方向へと頭部を動かしていないゴールキーパー 

の頭部にボールをぶつける。 

 (ｅ) 競技規則2：4による終了合図のフリースローの実施に際して、ボールの方向への頭部 

を動かしていない防御側プレーヤーの頭部にボールをぶつける。  

(ｆ) 違反された後の報復行為。  

 

【注】 ７ｍスローやフリースローの実施に際して，シュートを打つプレーヤーは，ゴールキー 

パーや防御側プレーヤーに危害を及ぼす行為を回避する義務がある。 

 

ᶠᶅḁḥᴻḌḦḻ᷿ḋḟᶊ ᵸᶪ ⌡ֺ֩ ֺּּ דֹ֫ ᶇᶍא ᶎ ᶱ ᵥְ֪ 

׃ᶍד  ׂ  以下の(ａ)および(ｂ)のような極めてスポーツマンシップに反する行為とレフェリーが 

判断した場合，競技終了後に報告書を提出し，裁定委員会が改めて別途の処分について検 

討する。 

 (ａ) 他者（レフェリー，タイムキーパー，スコアキーパー，TO，チーム役員，プレーヤ

ー，観衆など）に対する侮辱または脅すような行為（言葉や表情，ジェスチャーや 

身振り手振り，身体接触 など）。  

(ｂ)  (i) 競技中にチーム役員がコートに入って，あるいは交代地域から競技を妨害した 

場合。  

 (ii)不正に入場したプレーヤー（5：6）や交代地域にいるプレーヤーが競技に影響 

を与え，明らかな得点チャンスを妨害した場合。 

 

ׂׅ ᶊᵩᵰᶪ ᶇב ḁḵ ᶇᴻᵸᶘᵬḁḥᴻḌḦḻ᷿ḋḟᶊ ᵸᶪ ⌡ 

ᶝᵾᶎ ᶉ ⌡  ְ

 。以下の(ａ)及び(ｂ)のような違反行為があった場合，相手チームに７ｍスローを与える ְְ׃׃ᶍד

(ａ) 競技終了前30秒間，競技の中断中にプレーヤーやチーム役員が，相手がシュートを 

する，あるいは得点を狙える位置に到達する可能性をなくすために，相手のスロー 

の実施を妨げた，または遅らせた場合，これは極めてスポーツマンシップに反する 

行為とし，違反行為をしたプレーヤーやチーム役員は失格となり，相手チームに７ 

ｍスローを与える。すべての妨害行為に対しても適用する（例えば，子細な身体接 

触によりパスをインターセプトする，相手にボールを取らせない，ボールをつかん 

で離さないなどスローの実施を妨げる行為）。 

 (ｂ) 競技終了前30秒間，インプレー中に以下の（i）および（ii）のような違反行為によ 

り相手がシュートをする，あるいは得点を狙える位置に到達する可能性をなくした 

場合，違反行為をしたプレーヤーやチーム役員は失格となり，相手チームに７ｍスロ 

ーを与える。 

  ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְְ  ┴ ḁƎḥᴻḌḦḻ᷿ḋḟᶊ ᵸᶪ  ב                          ⌡



 

( i）プレーヤーが，競技規則9：5，9：6，9：9，9：10ａ，9：10ｂ(ii)に該当する 

違反行為をした。  

(ii）チーム役員が，競技規則9：10ａ，9：10ｂ(i)に該当する違反行為をした。 

 

ただし，競技が中断される前に，違反されたプレーヤーやそのチームのプレーヤーが 

シュートを決めたならば，そのシュートは得点とし，改めて７ｍスローを与える必要は 

ない。 

 

 【注】 競技規則9：6および9：10に該当する違反行為をした場合、報告書を提出しなけれ 

ばならない。 

退場，失格の場合，退場または失格となったプレーヤーの持ち点を２分間（４人制： 

次のターンオーバーまで），最大チーム持ち点から減らすものとする。（怪我や罰則のた 

め）出場できる女性プレーヤーがいない場合，そのチームはコート上のプレーヤーの人 

数を１人減らした状態で，残りの試合時間を競技しなければならない。また，その場合， 

チームの最大持ち点は13点（４人制：８点）となる。負傷したとアナウンスされ，人 

数および持ち点減少の理由となったプレーヤーは，当該試合に再度出場することはでき 

ない。  

 

♬   

׃ ᶍׂ ׃ְ ְְシュートの前や最中に，シュートを打ったプレーヤー，その味方のプレーヤーとチー 

ム役員に規則違反がなく，ボール全体がゴールラインを完全に通過したとき得点となる。 

ゴールレフェリーは，ジェスチャー12を用いて笛を短く２回吹き，得点が入ったことを 

認める（図４を参照）。  

防御側プレーヤーに規則違反があったとしても，ボールがゴールに入れば得点となる。 
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׃  ᶍְׂׄボְールがゴールラインを完全に通過する前に，レフェリーまたはタイムキーパー，TO 

が競技を中断した場合は，得点は認められない。ゴールキーパーがゴールキーパースロー 

を行おうとし、ボールがゴールエリアラインを越えなかった場合を除き，プレーヤーが自 

陣のゴールにボールを入れた場合は，相手チームの得点となる 

 【注】 競技への参加が認められていない人（観衆など），またはその他の何かによってボール 

がゴールに入るのを妨げられた場合，それがなければボールはゴールに入ったとレフェリ 

ーが確信したならば，得点を与える。 

 

׃     ᶍְׂׅ ְ以下の場合は、１点が与えられる。 

       （ａ）いかなるプレーヤーによるオウンゴール 

       （ｂ）競技規則10：４に記載されていない他のすべての得点 

 

׃   ᶍׂ ְ ְ「４人制」：以下の場合には、２点が与えられる。 

（ａ）  

 

【注】 360  

360

360  

 

（ｂ）  

（ｃ）7m  

 

׃   ᶍׂ ְ ְ  

     

׃  ᶍׂ ְ ְレフェリーが次に行うスローオフの笛を吹いたならば，与えられた得点を取り消すこと

はできない（ただし，2：9【注】参照）。  

得点後のスローオフの実施までに，前後半の終了の合図があった場合は，（スローオフ 

を行わなくても）得点を与えたことを明示しなければならない。  

【注】 レフェリーが得点をあたえたならば，直ちに得点をスコアボードに掲示する。 

 

׃   ᶍׂ   相手よりも多く得点をあげたチームが勝ちとなる。両チームが同点の場合，あるいは両 

チームに得点がない場合は，引き分けとなる。4人制の場合のセット及び試合の決定方法 

については競技規則2：2を参照のこと。 

 

 ȷɫɶȨɓ  

ᶍ׃׃ ׃ְ ְְ競技の開始にあたり，コイントスに勝ち，ボールを選択したチームがスローオフを行 

う。そして相手は，サイドの選択権を得る。また，コイントスに勝ったチームがサイドの 

 選択権を望んだ場合は，相手がスローオフを行うことになる。  

競技の後半（４人制の場合は､第２セット）に両チームはサイドを交代する。競技の開始 

時にスローオフを行わなかったチームが，後半（４人制の場合は､第２セット）のスローオ 

フを行う。 

 

   ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְְ׃׃   ḁḵᴻᶿḝ                                             



各延長戦（４人制の場合は､第3セット）の前には改めてコイントスを行い，上記11：1 

の条項を延長戦にも適用する。  

 

ᶍְ׃׃     得点の後は，得点をされたチームのスローオフによって競技を再開する（ただし，10： 

6 第２段落を参照）。 ４人制の場合、得点の後は，得点をされたチームのゴールキーパー 

が，レフェリーの笛なしにゴール キーパースローを行うことによって競技を再開する（た 

だし，10：６ 第２段落を参照）。  

 

ᶍ׃׃     スローオフエリア設置の有無によって，以下のいずれかの条項を適用する。 

(a)   スローオフエリアを採用しないコートでのスローオフ（コートの中央から左右に 

1.5ｍを許容範囲として）センターライン中央からどの方向へもスローオフを行って 

もよい。笛の合図から３秒以内にスローオフを行わなければならない（14：1ａ，16 

：7第３段落）。スローを行うプレーヤーは，少なくとも車椅子の片輪をセンターライ

ン上またはスローオフエリア自陣側（16：6）に置き，さらにボールを手から離すま 

でその位置にいなければならない（14：1 ａ，16：7第３段落，競技規則解釈5を参

照）。 

  スローを行うプレーヤーの味方のプレーヤーは，笛の合図よりも前にセンターライ 

ンを踏み越えてはならない（16：6）。 

 (b)  スローオフエリアを設置したコートでのスローオフ 

 － スローオフエリアからどの方向へもスローオフを行ってもよい。笛の合図から  

３秒以内にスローオフを行わなければならない（14：1ａ，16：7第３段落）。  

－ ボールがスローオフエリアの中にあり，少なくともスローを行うプレーヤーの 

車椅子の片輪がスローオフエリアの中にあるとき，レフェリーはスローオフの 

 笛を吹くことができる（16：6）。 

 － スローを行うプレーヤーは，スローオフが完了したと見なされるまで，車椅子  

のどこか一部がスローオフエリアラインを越えてはならない（14：1ａ，16：7 

第３段落）。  

－ スローを行うプレーヤーは，スローオフエリアの中でボールを持って動くことが 

許される。ただし，笛の合図の後にボールをドリブルすることは許されない（14 

：1ａ，16：7第３段落）。 

 － スローを行うプレーヤーは，スローオフを走りながら行うことが許される。 

 － 次の場合に，スローオフを行ったと見なす。  

・スローを行うプレーヤーの手からボールが離れ，さらにボールがスローオフ 

 エリアラインを完全に通過したとき。  

・スローを行うプレーヤーからパスされたボールを，味方のプレーヤーがスロー 

オフエリアの中で触れた，あるいはコントロールしたとき。  

－ スローを行うプレーヤーの味方のプレーヤーは，スローオフエリアの中を除き， 

笛の合図よりも前にセンターラインを踏み越えてはならない（16：6）。 

 － スローを行うチームの相手のプレーヤーは，スローオフエリアの外にいなければ 

ならない。さらに，スローオフを行ったと見なされるまで，スローを行うチーム 

の相手のプレーヤーは，スローオフエリアの中でボールやスローを行うプレーヤ  

ー，およびその味方のプレーヤーに触れることはできない（16：4，9：7ｃ，9： 

8ｅ）。ただし，スローオフエリアのすぐ外にいてもよい。 
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「４人制」  

各セットの開始時のスローオフは，コートの中央から行う。得点の後，得点され 

たチームのゴールキーパーは，ボールがゴールエリアラインを越えるように笛の合 

図なしにスローを行わなければならない（14：1a，16：7第3段落）。  

 

 ，延長戦（4人制の場合，第３セット）を含めて，前後半の開始時のスローオフに際してְְְ׆ᶍ׃׃

すべてのプレーヤーは自陣のサイド，または該当する場合はスローオフラインの中にいなけ 

ればならない。しかし，得点の後のスローオフに際しては，スローを行うチームの相手チー 

ムのプレーヤーはコートのどちらのサイドにいてもよい。スローオフエリアを採用しないコ 

ートでスローオフを行う場合（11：3ａ），相手チームのプレーヤーは，スローオフを行うプ 

レーヤーから３ｍ以上離れていなければならない（16：4，16：9，9：7ｃ，9：8ｅ）。  

スローオフエリアを設置したコートでのスローオフを行う場合（11：3ｂ），相手チームの 

プレーヤーは，スローオフエリアラインの外側にいなければならない（16：4，16： 9，9： 

7ｃ，9：8ｅ）。  

 

「４人制」  

各セットの開始時のスローオフに際して，すべてのプレーヤーは自陣のサイドにいなけ 

ればならない。この場合，スローを行うチームの相手プレーヤーは，スローを行うプレー 

ヤーから３ｍ以上離れていなければならない（16：4，16：9，9：7ｃ）。  

ゴールデンゴールのスタートは、レフェリーのコイントスにより、どちらのチームがボール 

を所持するか決定した後、ゴールキーパースローからセットを再開する。 

 

 ȷ ɫ ɶ Ȣ ɱ  

ᶍְׄ׃    ボールがサイドラインを完全に通過したとき，あるいは防御側チームのコートプレーヤーが 

最後にボールに触れて自陣のアウターゴールラインを通過したとき，スローインを判定する。  

コート上方の付属設備や天井にボールが触れた場合にも，スローインを判定する。  

ᶍְׄׄ׃  ְボールがサイドラインを通過する前，あるいは付属設備や天井にボールが触れる前に，最後 

にボールに触れたプレーヤーの相手チームが，レフェリーの笛の合図なしでスローインを行う 

（ただし，16：5ｂを参照）。  

 ᶍְְׅボְールがサイドラインを通過した地点から，また，アウターゴールラインを越えた場合は通ׄ׃

過した側のサイドラインとアウターゴールラインの交点から，スローインを行う。コート上方の

付属設備や天井にボールが触れた後のスローインは，ボールが触れた場所から最も近いサイドラ

イン上から行う。 

 スְローインを行うプレーヤーはサイドライン上に車椅子の片輪を触れて、ボールを手かְ׆ᶍְׄ׃    

ら離すまで正しい位置にいなければならない（14：1ａ，16：6，16：7第2～3段落）。他 

方の片輪はどこにあってもよい。  

 ᶍְְׇスְローインを行うとき，相手チームのプレーヤーはスローを行うプレーヤーから３ｍ以ׄ׃ 

上離れていなければならない（16：4，16：9，9：7ｃ，9：8ｅ）。しかし，相手が自陣の 

ゴールエリアラインの外側に沿っている場合，この条項を適用しない。 
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   Ȳ ɶ ɩ ȫ ɶ ɏ ɶ ȷ ɫ ɶ 

׃ׅ ᶍְ ְְְְ次の場合，ゴールキーパースローを判定する。  

(ａ) 相手チームのプレーヤーが，競技規則7：2ａに違反してゴールエリアに侵入した 

とき。  

(ｂ) ゴールエリア内でゴールキーパーがボールをコントロールしたとき，あるいはゴ 

ールエリア内にボールが止まったとき（7：4～5）。  

(ｃ) 相手チームのプレーヤーが，ゴールエリア内で転がっているボールに触れたとき 

（7：5第１段落）。 

 (ｄ) ゴールキーパーか相手チームのプレーヤーが最後にボールに触れた後，ボールが 

アウターゴールラインを通過したとき。 

上記のすべての状況は、競技の中断中と見なすため，ゴールキーパースローを判定し 

てから実施されるまでの間に違反行為があったとしても，ゴールキーパースローにより 

競技を再開するという意味である（14：3）。  

 

׃ׅ ᶍְ ְְְׄゴールキーパーは，レフェリーの笛の合図なしで（ただし，16：5ｂを参照），ボール   

がゴールエリアラインを越えるようにゴールエリアからゴールキーパースローを行う。  

ゴールキーパースローを実施するチームのゴールキーパーがコート上にいない状況で 

あれば，コートプレーヤーの一人がゴールキーパーと交代しなければならない（5：4）。 

その際レフェリーは，必要に応じてタイムアウトを取る（2：8第２段落，競技規則解釈 

２）。 

 ゴールキーパーの投げたボールがゴールエリアラインを完全に通過したとき，ゴールキ

ーパースローを行ったと見なす。 

相手チームのプレーヤーはゴールエリアラインのすぐ外にいてもよいが，ボールがゴー

ルエリアラインを完全に通過するまで，ボールに触れることはできない（16：4，16：9，

9：7ｃ，９：8ｅ） 

「４人制」  

ゴールキーパーは，レフェリーの笛の合図なしで（ただし，16：5ｂを参照），ボール 

がゴールエリアラインを越えるようにゴールエリアからゴールキーパースローを行う。  

ゴールキーパーの投げたボールがゴールエリアラインを完全に通過したとき，ゴール 

キーパースローを行ったと見なす。  

 

׃ׅ ᶍְ ְׅゴְールキーパースローに，30秒ルールおよびパッシブプレーが適用される。 

 

ɓ ɨ ɶ ȷ ɫ ɶ  

ḝḲᴻḁḵ ᶍᴻ  ְ

ᶍְ׆׃ ְְ 原ְ則として，次のような場合にレフェリーは競技を中断し，相手チームのフリースロー 

によって競技を再開する。 

 (ａ) ボールを所持しているチームが規則に違反し，その結果ボールの所持を失わなけれ 

ばならない場合（5:2～3，5:5～6，5:9，6:6～10，7:5 第１段落，7:7ｂ，8:2～4，8:7 

～8，8:10，8:11～12，9:2~10，11:3，12:4，14:7，15:4~7，16:7 第３段落，16:8を 

参照）。 
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 (ｂ) 相手チームが規則に違反したために，ボールを所持していたチームがボールの所持 

を失う場合（5:2～3，5:5～6，6:5，7:2ｂ，7:7ｂ，8:8，9:2～10を 参照）。 

   

 ᶍְְְְׄレフェリーは，フリースローの判定によって競技を早まって中断しないよう，競技を׆׃    

継続させなければならない。 

競技規則14：1ａに列挙した状況でも，攻撃側チームの違反の直後に防御側チームが 

ボールを所持した場合，レフェリーはフリースローを判定してはならない。 

同様に，競技規則14：1ｂに列挙した状況でも，防御側チームの違反により攻撃側チー 

ムがボールの所持を失ったこと，あるいは攻撃を継続できないことが判明するまで，レフ 

ェリーは競技を中断してはならない。 

規則違反に対して罰則を適用する場合，違反されたチームが不利益にならなければ，レ 

フェリーは直ちに競技を中断し罰則を適用してよい。そうでない場合は，現況が終結する 

まで，罰則の適用を待たなければならない。  

通常，タイムキーパー，TOあるいはレフェリーが笛を吹いて直ちに競技を中断する場

合，すなわち競技規則5：2～3と5：5～6の違反があった際，この条項を適用しない。 

 

 ᶍְְְְׅ競技規則14：1ａ～ｂにより，通常フリースローを判定するような状況が競技の中断׆׃    

中に起こった場合，その中断の理由に相応しいスローで競技を再開する（競技終了前 

30秒間における 9：11ａ，チームタイムアウト電子申請システム規定も参照） 

 

 競技規則14：1ａ～ｂに列挙した状況に加え，たとえ規則違反がなくても競技（すなְְְ׆ᶍְ׆׃    

わちインプレ―中に）が中断した場合，競技の再開方法としてもフリースローを用いる。 

(ａ) 中断のときに一方のチームがボールを所持していた場合，そのチームが続けてボー 

ルを所持する。 

(ｂ) どちらのチームもボールを所持していなかった場合，最後にボールを所持していた 

チームが再びボールを所持する。 

 

 ᶍְְְְׇボールを所持しているチームの違反に対してレフェリーがフリースローを判定した場׆׃

合，ちょうどそのときボールを持っていたプレーヤーは，相手チームがすぐにプレーで 

きるよう，直ちに床にボールを落とすか，置かなければならない（9：8ｂ） 

 

ɓɨɶȷɫɶǵὕ  

ᶍ׆׃ ְְְ通常は，レフェリーの笛の合図なしに（ただし，16：5ｂを参照），原則として違反が起 

こった位置からフリースローを行う。  

以下に，例外を示す。  

競技規則14：4ａ～ｂに記載した状況では，原則として中断したときにボールのあった 

位置から，笛の合図の後にフリースローを行う。 

防御側チームのプレーヤーやチーム役員の違反のために，レフェリーまたはTOが競技 

を中断して口頭での注意や罰則を与えた場合，違反の起こった場所よりも有利な位置にボ 

ールがあったときは，競技を中断したときにボールのあった位置からフリースローを行わ 

なければならない。  

競技規則5：2～3や5：5～6の違反によりタイムキーパーが競技を中断した場合も，前 

段落と同様，例外として扱う。  
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競技規則8：11に示したとおり，パッシブプレーの判定によるフリースローが与えられた 

場合，競技を中断したときにボールのあった位置からフリースローを行う。  

基本原理や手順は上述のとおりであるが，自陣のゴールエリアの中や相手チームのフリー 

スローラインの内側からフリースローを行うことはできない。上述の各段落に記載した位置 

がこの領域内にある場合，それぞれの規定された領域のすぐ外側で，かつ最も近い位置に移 

動し，スローを行わなければならない。 

 

 【注】 フリースローを行うべき位置が防御側チームのフリースローラインのところにある場合， 

必ず正確な位置から行わなければならない。しかし，その位置が防御側チームのフリースロー

ラインから遠ざかっていくにつれ，その正確な地点から多少の許容範囲を認めてフリースロー

を行うことができる。 

この許容範囲は徐々に広がっていき，自陣のゴールエリアのすぐ外側からフリースローを 

行う場合，３ｍまでとなる。競技規則14：5の規定に違反し競技規則9：8ｂにより罰則を適 

用した場合，ここに解説した許容範囲を認めない。この場合は必ず，違反の起こった正確な 

位置からスローを行わなければならない。  

 

ᶍ׆׃ ְְフリースローを行う前にスローを行うチームのプレーヤーは，相手チームのフリースロー  

ラインに触れても，これを踏み越えてもならない（ただし，2：5に記載した特別規定も参 

照のこと）。  

フリースローを行う前にスローを行うチームのプレーヤーが，フリースローラインとゴ 

ールエリアラインの間にいて競技に影響を及ぼす場合，レフェリーはこの不正な位置を正 

さなければならない（16：3，16：6）。笛の合図の後に，このフリースローを行う（16：5

ｂ）。 

笛の合図なしにフリースローを行うとき（ボールを手から離す前）に、スローを行うチー 

ムのプレーヤーがフリースローラインの内側に侵入した場合も，同様に処置する（16：7第 

2段落）。 

 笛の合図の後に，スローを行うチームのプレーヤーがフリースローラインに触れた，ある 

いはこれを踏み越えた場合，相手チームにフリースローを与える（16：7第3段落、14：1

ａ）。  

 

ᶍ׆׃   フリースローを行うとき相手チームのプレーヤーは，スローを行うプレーヤーから３ｍ 

以上離れなければならない。しかし，防御側チームのフリースローラインのすぐ外側から 

フリースローを行う場合，防御側チームは自陣のゴールエリアラインの外側に沿って立つ 

ことが許される。 

フリースローの実施を妨害した場合，競技規則16：9と9：7ｃ，9：8ｅにより罰則を 

適用する。  

 

ȷ ɫ ɶ  

ḁḵ ᶍᴻ  ְ

׃ ᶍׇ ְְְ次の場合に７ｍスローを判定する。 

 (ａ) コート上のあらゆる場所で，相手チームのプレーヤーやチーム役員が明らかな得点 

チャンスを妨害したとき。  
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(ｂ) 明らかな得点チャンスの際に，不当な笛が吹かれたとき。 

 (ｃ) 明らかな得点チャンスを，競技に関与できない人物が妨害したとき。例えば，観衆 

がコート内に入った，笛を吹いてプレーを止めたなど（10：２の【注】を適用する 

場合を除く）。 

(ｄ) 競技規則9：11ａ，9：11ｂに記載されている違反行為があったとき（9：10 最終 

段落も参照）。 

明らかな得点チャンスの際に停電などの「不可抗力」によって競技が中断した場合も， 

同様にこの規定を適用する（「明らかな得点チャンス」の定義については，競技規則解釈６ 

を参照のこと）。 

 

׃     ᶍְְְׇׄ競技規則15：1ａに示したような違反があるにもかかわらず，プレーヤーがボールと身 

体を完全にコントロールしている状態ならば，たとえプレーヤーが明らかな得点チャンス 

を生かせなかったとしても，７ｍスローを判定する必要はない。  

７ｍスローの判定となる可能性があるときは，７ｍスローの判定が真に正当でかつ必要 

であるかをはっきりと確定できるまで，レフェリーは常に競技の中断を差し控えなければ 

ならない。防御側の違反があるにもかかわらず，攻撃側プレーヤーが得点できた場合は， 

７ｍスローを判定する理由は全くない。逆にこの違反によって，攻撃側プレーヤーが明ら 

かにボールや身体のコントロールを失い，明らかな得点チャンスが失われたならば，７ｍ 

スローを判定しなければならない。ただし，競技規則 5：2～3，5：5～6の違反により， 

タイムキーパーや TO，レフェリーからの合図により競技が中断された場合は，この条文 

は適用されない。 

 

׃  ᶍְְְׇׅ７mスローを判定した際，レフェリーはタイムアウトを取ることができる。ただしこれ

は，例えばゴールキーパーやスローを行うプレーヤーが交代に時間をかけており，競技規 

則解釈２に記載した原則や基準により，タイムアウトを取る必要があると判断した場合に 

限られる。 

 

 ḁḵ ᶍᴻ  

׃ ᶍׇ   コートレフェリーの笛の合図から３秒以内に，ゴールに向かって７ｍスローを実施しな 

ければならない（16：7第３段落，14：1ａ）。  

 

׃ ᶍׇׇ  ְ７mスローを行うプレーヤーは，７ｍラインからその１ｍ後方までの範囲に位置を取ら 

なければならない（16：1，16：6）。レフェリーの笛の合図の後，スローを行うプレーヤ 

ーは，ボールを手から離す前に７ｍラインに触れても，これを踏み越えてもならない（16 

：7第３段落，14：1ａ）。  

 

׃ ᶍׇא  ְ７ｍスローを行った後，ボールが相手チームのプレーヤーかゴールに触れるまで，スロ 

ーを行ったプレーヤーとその味方のプレーヤーは，再びボールに触れることができない

（16：7第３段落，14：1ａ）。  
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׃ ᶍׇב  ְ７mスローを行うとき，その味方のプレーヤーはフリースローラインの外側に位置を取

り，スローを行うプレーヤーがボールを手から離すまで，そこにとどまって いなければな 

らない（16：3、16：6）。この規定に違反した場合，７ｍスローを行ったチームの相手チー 

ムにフリースローを与える（16：7第３段落，14：1ａ）。 

 

׃ ᶍׇ７   גmスローを行うとき，スローを行うプレーヤーがボールを手から離すまで，相手チー 

ムのプレーヤーはフリースローラインの外側で，さらに７ｍラインから３ｍ以上離れていな 

ければならない。この規定に違反し，かつ得点とならなかった場合，再度７ｍスローを実施 

する。ただし，違反したプレーヤーに対して罰則は適用しない。 

 

׃ ᶍׇד  ְ７mスローを行うプレーヤーがボールを手から離す前に，ゴールキーパーが自陣のゴール 

キーパーライン，すなわち４ｍライン（1：7，6：11）を踏み越え得点とならなかった場合，

再度７ｍスローを行う。しかし，ゴールキーパーに対して罰則は適用しない。  

 

׃ ᶍׇ７ְְׂ׃mスローを行うプレーヤーが，ボールを持って正しい位置に立ち，スローの準備をし 

たならば，ゴールキーパーの交代は認められない。このような状況で交代しようとした場合， 

スポーツマンシップに反する行為として罰則を適用する（9：7ｃ，17：1ｂ，17：3ｄ） 

 

ȷɫɶǵὕ ǲ ǠȒʝ Ǳ  

ḁ֩ḵᴻθ ḝ֫ḁḵᴻᶹḻ֫᷉ᴻḳ᷂ᴻḙᴻḁḵᴻ֫ḝḲᴻḁḵᴻ֫ ḁḵᴻְ֪ 

ְְḁְḵᴻɵ ᵥḟḴᴻḬ  ᴻ

ᶍא׃ ְְְスローの実施前に，スローを行うプレーヤーは規定された正しい位置にとどまっていなけ 

ればならない。スローを行うプレーヤーは，スローを行う前にボールを手に持っていなけ 

ればならない（16：6）。  

ゴールキーパースロー（13：2）とスローオフエリアを用いて実施するスローオフ（11： 

3ｂ）の場合を除き各種スローの実施中は，ボールを手から離すまでスローを行うプレーヤ 

ーは同じ片輪の一部を終始，床につけていなければならない（ただし，11：3ｂを参照）。 

 スローを行うプレーヤーは，スローを実施されるまで正しい位置にいなければならない

（16：7第2，3段落）。  

 

ᶍׄא׃  ְスローを行うプレーヤーがボールを手から離したとき，スローを行ったと見なす（ただ 

し，13：2，11：3ａ第2段落、11：3ｂを参照）。 

スローを行ったプレーヤーは，ボールが他のプレーヤーかゴールに触れるまで，再びボー 

ルに触れることはできない（16：7、6：8，または15：6に記載された状況に関する規定に 

ついても参照）。 

どのスローも直接得点することができる。ただし，競技中断時のゴールキーパースロー 

（13：1）において，ボールがゴールキーパーの手からこぼれ落ちて自チームのゴールの中 

に入ることは，「オウンゴール（得点）」とはならない。 

    

   ḁḵᴻɵ ᵥḟḴᴻḬ ᶍᴻ ᶍḟḴᴻḬ  ᴻ

ᶍא׃   スローを行うプレーヤーの味方のプレーヤーは，該当するスローに関して規定された位置 
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を取らなければならない（16：6）。競技規則11：3ａ第２段落に示した場合を除いて，スロ

ーを行うプレーヤーがボールを手から離すまで，プレーヤーは正しい位置にとどまっていな

ければならない（ただし，11：3ｂを参照）。 

スローの実施中は，スローを行うプレーヤーと同時にボールに触れても，味方のプレーヤ

ーにボールを手渡してもならない（16：7第２，３段落） 

 

  ḟḴᴻḬ  ᴻ

ᶍא׃     防御側プレーヤーは，該当するスローに関して規定された位置を取り，スローを行うプ 

レーヤーがボールを手から離すまで正しい位置にとどまっていなければならない（ただし，

11：3ｂ，13：2，16：9を参照）。 

スローオフやスローイン，フリースローの実施に際して，攻撃側プレーヤーがすぐにス 

ローを行っても不利にならない場合，レフェリーは防御側プレーヤーの不正な位置を正し 

てはならない。しかし不利になる場合は，位置を正さなければならない。 

 

    ᶍ ᶊᵩᵰᶪ ᶍ  

ᶍא׃     次の場合にレフェリーは，再開の笛を吹かなければならない。 

 (ａ) スローオフ（11：3），７ｍスロー（15：4）の場合は毎回。 

 (ｂ) 次の状況におけるスローイン，ゴールキーパースロー，フリースロー。  

・タイムアウト後の再開。  

・競技規則14：4に示した状況におけるフリースローでの再開。  

・スローの実施が遅いとき。  

・プレーヤーの位置を修正したとき。  

・口頭での注意や警告の後。  

レフェリーは，他の状況でも必要だと判断したならば，再開の笛を吹いてよい。  

プレーヤーが16：1、16：3，16：4に規定された位置にいない場合，正しい位置につく 

まで，レフェリーは原則として再開の笛を吹いてはならない（ただし，14：7第２段落と 

16：4第２段落を参照）。 

プレーヤーが不正な位置にいるにもかかわらず，スローを行うための笛をレフェリーが 

吹いたならば，このプレーヤーは全面的にプレーすることができる。 

スローを行うプレーヤーは，笛の合図から３秒以内にスローを行わなければならない。 

 

  ְ  

ᶍא׃     スローの実施前に，スローを行うプレーヤーまたはその味方のプレーヤーが違反してい 

る場合（例えば不正な位置にいる，あるいは味方のプレーヤーと同時にボールに触れてい 

る），これを正す（ただし，14：7第２段落を参照）。  

 

 ：スְローの実施中に，スローを行うプレーヤーまたはその味方のプレーヤーが違反（16ְבᶍא׃

 1～3）した場合，スローの実施中に再開の笛の合図があったかどうかによって処置が異な 

る。 

再開の笛がない場合，スローの実施中のすべての違反に対し原則的にこれを正し，笛の 

合図の後に再度，スローを実施させる。しかしこの場合にも，競技規則14：2によりアド 

バンテージルールの概念を適用する。スローを行うプレーヤーのチームがスローを不正に 

実施した直後にボールの所持を失った場合，スローを行ったと見なし，競技を継続させる。 
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 再開の合図後の場合，スローの実施中のすべての違反に対し，原則的に違反として判定 

する。例えば，スローを行うプレーヤーが実施中に３秒より長くボールを持った，あるい 

はボールを手から離す前に正しい位置から移動した場合に，この規定を適用する（11：3 

ａ第２段落を参照）。このような場合，スローを行う権利はなくなり，違反のあった場所 

から相手チームにフリースローを与える（14：1ａ，ただし，2：6も参照）。この場合も， 

競技規則14：2に記載したアドバンテージルールを適用する。つまり，レフェリーが笛を 

吹いて競技を中断する前には，スローを行うプレーヤーのチームがボールの所持を失った 

場合，そのまま競技を継続させる。 

    

 。スローの実施直後の（スローに関する）違反は，原則的にすべて違反として判定するְְְְגᶍא׃   

これは16：2第２段落に記載した違反（つまり，ボールが他のプレーヤーかゴールに触 

れる前に，フリースローを行ったプレーヤーが再びボールに触れた場合）を指す。ドリ 

ブルをしたり，ボールを離した後に再び空中で，あるいは床に置いた後に再びボールを 

つかんだりする場合もある。これらの違反に対しては，相手にフリースローを判定する

（14：1ａ）。16：7第３段落に記載した場合と同様に,アドバンテージルールを適用する。  

 

ᶍְא׃ ְְ 競ְ技規則15：8、15：9、16：4第２段落，16：5第3段落に記載した場合を除いて， 

 例えば防御側プレーヤーが初めから不正な位置にして，あるいは途中から不正な位置に  

侵入して，相手のスローの実施を妨害した場合は違反と判定する。この行為は，スロー 

の実施前であっても（スローを行うプレーヤーがボールを手から離す前であれば），違 

反として判定する。  

スローの前に再開の笛の合図の有無にかかわらず，この行為を違反と判定する。競技 

規則17：1ｂ，と17：3ｄに関連して，競技規則9：7ｃまたは9：8ｅを適用する。  

防御側プレーヤーの妨害によってスローに悪影響が出た場合，原則として再度スロー 

を行う。  ְ

 

Ѹ  
ְ  ְ

ᶍב׃ ְְ 次ְの場合は，警告とする。 

(ａ) 罰則を段階的に適用しなければならないような違反（9：3を参照。ただし，17： 

3ｂ，及び腰17：6ｄと対比）。  

(ｂ) 罰則を段階的に適用しなければならないようなスポーツマンシップに反する行為 

（9：7）。 

  【注】 プレーヤー個人に対しては１回まで，各チームのプレーヤーに対しては合わせて 

３回までしか，警告とすることができない。その後は少なくとも２分間退場となる。  

すでに１回退場となったプレーヤーを，その後に警告としてはならない。 

チーム役員に対して，各チームで合計１回しか警告とすることができない。 

  

 ，ᶍְׄ ְレフェリーはイエローカードを高くあげ，違反したプレーヤー、またはチーム役員ב׃

     そしてタイムキーパーとスコアキーパーに警告であることを示す（ジェスチャー13）。  

 

 

 
  ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְב׃  ג                                                 



 

ְ  ְ

ᶍב׃  ְ   次の場合は，２分間（4人制：次のターンオーバーまで）退場とする。 

 (ａ) 不正交代やプレーヤーが余計にコートに入ったとき，あるいはプレーヤーが交代 

地域から不正に競技を妨害したとき（5：5～6，ただし9：10ｂ（ii）を参照）。  

(ｂ) 競技規則9：3に該当する違反であっても，そのプレーヤーがすでに警告を受けて 

いる，あるいはそのチームのプレーヤーがすでにチームとして最大数の警告を受け 

ているとき（17：1【注】を参照）。  

(ｃ) 競技規則9：4に該当する違反行為。  

(ｄ) 競技規則9：7に該当するスポーツマンシップに反する行為をしたが，そのプレー 

ヤーがすでに警告を受けている，あるいはそのチームのプレーヤーがすでにチーム 

として最大数の警告を受けているとき。  

(ｅ) チーム役員が競技規則9：7に該当するスポーツマンシップに反する行為をした 

が，そのチーム役員の一人がすでに警告を受けているとき。  

(ｆ) プレーヤーやチーム役員による競技規則9：8に該当するスポーツマンシップに 

反する行為（5：6も参照）。  

（ｇ）プレーヤーやチーム役員の失格に伴う結果として（17：8第２段落，ただし17： 

 11ｂも参照）。  

（ｈ）退場となった直後のプレーヤーが，競技の再開前にスポーツマンシップに反する 

行為をしたとき（17：9ａ）。  

 

【注】 チーム役員に対して，各チームで合計１回しか退場とすることができない。  

競技規則17：3ｅによりチーム役員を２分間（4人制:次のターンオーバーまで） 

退場としたとき，その役員はそのまま交代地域にとどまり任務を果たすことが  

できる。しかし，チームはコート上のプレーヤーを２分間（4人制:次のターン  

オーバーまで）１名減らさなければならない。 

  

 レフェリーはタイムアウトを取った後，片方の腕を2本の指を伸ばしながらジェスチャְ ְ׆ᶍב׃

ー14（4人制: ジェスチャー15）を用いて，違反したプレーヤーまたはチーム役員，そし 

てタイムキーパーとスコアキーパーに退場であることを明示する。  

 

 ᶍְׇ ְ退場となるのは毎回2分間（4人制:次のターンオーバーまで）の競技時間であり同一のב׃

プレーヤーが3回目（4人制:2回目）の退場となる場合は，必ず失格となる（17：6ｄ）。 

退場となったプレーヤーは退場時間中，競技に出場することはできず，チームはそのプレ 

ーヤーの代わりに他のプレーヤーを出場させることもできない。  

競技を再開する笛の合図から，退場時間を計測し始める。 

競技の前半の終了までに2分間の退場時間（4人制:次のターンオーバーまで）が完了し 

ていない場合，残り時間を後半に繰り越す。正規の競技時間から延長戦へ，そして延長戦中 

も同様にして繰り返す。延長戦の競技時間が終了するまでに2分間（4人制:次のターンオー 

バーまで）の退場時間が完了していない場合，そのプレーヤーは2：2【注】により，引き 

続き実施される７ｍスローコンテストには参加することができない。 

 

 

 

 
  ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְב׃  ד                                                 



 

  

ᶍב׃  ְ   次の場合は，失格とする。 

 (ａ) 競技規則9：5および9：6に示されている違反行為。  

(ｂ) コート内外に関係なく，プレーヤーやチーム役員による競技規則9：9や9：10 

に該当する著しくスポーツマンシップに反する行為や極めてスポーツマンシップ 

に反する行為。 

 (ｃ) 競技規則17：1ｂや17：3ｅによりチーム役員がすでに警告と退場を受けている 

状況で，そのチーム役員の一人が競技規則9：7に該当するスポーツマンシップに 

反する行為をしたとき。 

 (ｄ) 同一のプレーヤーの3回目（4人制：2回目）の退場に伴う結果として（17：5）。  

(ｅ) ７ｍスローコンテストの際，著しくスポーツマンシップに反する行為をしたとき， 

あるいはスポーツマンシップに反する行為を繰り返したとき（2：2【注】，17：10 

を参照）。 

 

ᶍב׃      レフェリーはタイムアウトを取った後でレッドカードを高くあげ，違反したプレーヤ   בְ

ーやチーム役員，そしてタイムキーパーとスコアキーパーに失格であることを明示する 

（ジェスチャー 13，17：8）。  

 

ᶍב׃   。プレーヤーやチーム役員の失格は毎回残りのすべての競技時間を通して適用される   גְ

失格となったプレーヤーやチーム役員は，コートおよび交代地域から直ちに去らなけれ 

ばならない。その後，当該プレーヤーやチーム役員がチームに関与することは一切許さ 

れない。 

コートの内外に関係なく，競技時間中のプレーヤーやチーム役員の失格に対して，チ 

ームには毎回2分間（4人制：次のターンオーバーまで）の退場が伴う。これは，その 

チームがコート上のプレーヤーを2分間（4人制：次のターンオーバーまで）1名減ら 

さなければならないことを意味する（17：3ｆ）。ただし，競技規則17：9ｂ～ｄに示し 

た状況でプレーヤーが失格となった場合，コート上のプレーヤーを4分間（6人制）続 

けて1名減らすことになる。 

失格により，競技に参加できるプレーヤーやチーム役員の数は減る（ただし17：11ｂ 

の場合を除く）。しかし2分間（4人制：次のターンオーバーまで）の退場時間が終了 

すれば，チームはコート上のプレーヤーの数を戻すことができる。 

競技規則9：6および9：10ａ～ｂに示した状況で失格となった場合，レフェリーは  

別途の処分を検討するために，裁定委員会に報告書を提出する。また、このような場合，  

レフェリーは報告書が伴う失格であることを，チーム責任者や競技役員（競技規則解釈 

７を参照）へ伝えなければならない。 

このためレフェリーは，レッドカードをあげた後，ブルーカードをあげて通知する。 

 

  ╗ ᶊ ᶂᵾ ᶍ┴  ְ

ᶍב׃    １名のプレーヤーまたは1名のチーム役員が，複数の違反を同時にあるいは競技の再 

開前に連続して違反をした場合，それぞれの違反に対する罰則の重さが異なるならば， 

原則として最も重い罰則だけを適用する。 
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しかし次のような特例に限って，チームはコート上のプレーヤーを4分間（6人制） 

減らして競技をしなければならない。  

(ａ) 退場となった直後のプレーヤーが，競技の再開前にスポーツマンシップに反する 

行為をしたならば，そのプレーヤーはさらに2分間（4人制:次のターンオーバーま 

で）の退場が追加される（17：3ｇ）。追加の退場が，そのプレーヤーの3回目（4 

人制:2回目）の退場となる場合，当該プレーヤーは失格となる。  

(ｂ) 直接の，または3回目（4人制:2回目）の退場による失格となった直後のプレー 

ヤーが，競技の再開前にスポーツマンシップに反する行為をしたならば，チームは 

罰則を追加され，コート上のプレーヤーを4分間（6人制）減らして競技をすること 

になる（17：8第2段落）。  

(ｃ) 退場となった直後のプレーヤーが，競技の再開前に著しくあるいは極めてスポーツ 

マンシップに反する行為をしたならば，そのプレーヤーはさらに失格となる（17：6 

ｂ）。この２つの罰則を合わせ，チームはコート上のプレーヤーを4分間 （6人制） 

減らして競技をすることになる（17：8第2段落）。 

   (ｄ) 直接の，または3回目（4人制:２回目）の退場による失格となった直後のプレー 

ヤーが，競技の再開前に著しくあるいは極めてスポーツマンシップに反する行為を 

したならば，チームは罰則を追加され，コート上のプレーヤーを4分間（6人制） 

減らして競技をすることになる（17：8第2段落）。 

    ᶍ┴ ⌡ 

ᶍב׃   競技時間内に起こった違反に関するものは，競技規則17：1、17：3、17：6に示して 

いる。この諸規則でいう競技時間内とは，すべての休憩時間，タイムアウト，チームタイ

ムアウト，延長戦を含む。勝敗を決定するすべての方法（７ｍスローコンテストなど） 

においては，競技規則17：6のみを適用する。  

著しくスポーツマンシップに反する行為をした，あるいはスポーツマンシップに反する 

行為を繰り返した場合，レフェリーはそのプレーヤーを失格とし，これ以降の７ｍスロー 

コンテストなどに参加させないようにしなければならない（2：2【注】）。 

    ᶍ┴ ⌡ 

ᶍב׃  プレーヤーやチーム役員が競技時間外に競技会場で，スポーツマンシップに反する行  ׃

為，著しくスポーツマンシップに反する行為，または極めてスポーツマンシップに反す 

る行為，あまりにも無謀な行為（9：6～10を参照）をした場合，次のように罰則を適用 

する。  

 

 (ａ) スポーツマンシップに反する行為に対しては，競技規則9：7～8により，警告と 

する。  

(ｂ) プレーヤーまたはチーム役員が，競技規則9：6や9：10ａに該当する行為をした 

場合は失格とするが，チームは正規の人数のプレーヤーとチーム役員で競技を開始 

できる。競技規則17：8第2段落に記載した内容は，競技時間中の違反だけに対し 

て適用する。したがって，競技時間前の失格には，2分間退場を伴わない。  

 

 (ｃ) 報告書を作成する。 

競技の開始前に違反が起こった時点では不明であったが，競技の開始後に違反をした人物 

が参加していることが発覚した場合，競技時間中いつでも直ちに，その違反に対する罰則を 

適用することができる。 
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ɪ ɓ ȥ ɨ ɶ  
ᶍג׃    同等の権限を持つ2名のレフェリーが，各競技を担当する。タイムキーパーとスコアキ 

ーパーが，レフェリーを補佐する。  

 ᶍְׄプְレーヤーとチーム役員が競技会場に入ったときから去るまで，両レフェリーは行動をג׃

管理する。 

ᶍׅג׃  ְ競技の開始前に，両レフェリーは使用するコートと両ゴール，ボールを点検し、レフェ 

リーが使用するボールを決定する（第１条，3：1）。両レフェリーは，両チームが正規のユ 

ニフォームを着用して交代地域にいることを確認する。また，記録用紙とプレーヤーの装具 

も確認する。レフェリーは，交代地域にいるプレーヤーとチーム役員の数が制限内である 

ことを確認し，さらに両チームにチーム責任者がいて，どの人物なのかを確認する。 

規則に適合しないものは，すべて正さなければならない（5：1～2，5：7～9）。  

׆ᶍג׃  ְ一方のレフェリーが，もう一方のレフェリーと両チームのチーム責任者，あるいはその 

代理としてチーム役員またはプレーヤー（例えばチームキャプテン）の立ち合いのもと， 

コイントスを行う。  

ᶍׇג׃  ְ原則として，２名のレフェリーで競技を管理する。両レフェリーは競技規則に則って競技 

を行わせ，いかなる違反も判定しなければならない（ただし，14：2，15：2を参照）。 

一方のレフェリーが競技を続行できなくなった場合は，もう一方のレフェリーが 1人で 

競技を続行させる。 

 【注】 この条項の第１，３段落について，大会規定により変更することが許される。 

אᶍג׃  ְ両レフェリーが１つの違反に対して笛を吹き，どちらのチームの違反としなければなら 

ないかについては一致しているが，罰則の重さについて見解が異なる場合，重い方の罰則 

を適用する。 

בᶍג׃  ְ両レフェリーが１つの違反に対して笛を吹いたとき，あるいはボールがコートから出た 

ときに，どちらのチームがボールを所持するかについて両レフェリーの見解が異なった場 

合は，両レフェリーが協議した末に合意した判定を採用する。どうしても合意に達するこ 

とができない場合，コートレフェリーの見解を優先する。 

この状況では，必ずタイムアウトを取らなければならない。両レフェリーは協議を終え 

た後にはっきりと方向を示し，笛の合図によって競技を再開する（2：8ｄ，16：5）。 

 。両ְレフェリーは得点を管理する。また，警告，退場，失格を記録するְגᶍג׃

 両ְレフェリーは競技時間を管理する。計時の精度に疑いがある場合，レフェリーは協議ְדᶍג׃

して決定する（ただし､2：3も参照）。  

【注】 競技規則18：8，18：9について，大会規定により変更することが許される。  

׃ᶍג׃  ׂ両レフェリーは，競技の終了後に記録用紙が正しく作成されていることを確認する。  

競技規則9：6や9：10に該当する失格については，報告書を作成しなければならない。 

  。両レフェリーやTOによる事実観察や判断に基づく判定は，最終的なものである ׃׃ᶍג׃

競技規則に従っていない判定に対してのみ，異議を申し立てることができる。  

競技時間中は，各チーム責任者だけがレフェリーに話しかける権利を有する。 

׃ᶍג׃  ׄレフェリーには競技を中断，または中止する権限がある。ただし，競技の中止を決定す 

る前に，競技を続行するためにあらゆることを試みなければならない。 

׃ᶍג׃  ׅ黒色のユニフォームは，本来レフェリーのためのものである。 

 。レフェリーやTOは，お互いが交信するために，通信機器を使用することができる ׆׃ᶍג׃

この通信機器を採用するかどうかは，大会主催者によって決定する。 

 

   ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְ  ḴḝᶼḲ  ᴻ ׆ׄ                                               



   

ȽȢɞȫɶɏɶ+ȷȱȠȫɶɏɶ 

 原ְ則として，タイムキーパーが，競技時間，タイムアウト，退場となったプレーヤーのְ׃ᶍד׃

退場時間を管理する。 

スコアキーパーが，チームの登録名簿，記録用紙，競技開始後に到着したプレーヤーの 

競技への参加，参加資格のないプレーヤーの競技への参加を管理する。  

交代地域におけるプレーヤーやチーム役員の数，交代プレーヤーの出入場，コート上で 

の治療行為を受けた後の攻撃回数の管理など，他の任務については共同で管理する。また 

これらの判断は，タイムキーパーとスコアキーパーの事実監察に基づくものとする。  

必要が生じたとき，通常はタイムキーパー（および TO）が試合を中断しなければなら 

ない。 

上記の責務を果たすにあたり，タイムキーパーとスコアキーパーによる適切な競技の中 

断手順を示した競技規則解釈７も参照すること。  

 

ᶍְד׃ 公ְ示時計の設備がない場合，特にタイムアウトの後にタイムキーパーは，競技の経過時間 

または残りの時間を両チームのチーム責任者に通知しなければならない。 

自動合図装置の付いた公示時計がない場合，タイムキーパーが前後半の競技終了時に終了 

合図を行う（2：3を参照）。  

公示時計に退場時間を表示できない場合，タイムキーパーが退場となったプレーヤーの番 

号とそれぞれの入場時間を記入したカードを，ジャッジーズテーブルに掲示する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   ᴣְᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְְְד   ḇᶹḨ᷂ᴻḙᴻ֫ḁ᷈ᶷ᷂ᴻḙᴻ                               ׅ׆  



 

ȶȥȷȿɡɶ  
 

レフェリーは，フリースローまたはスローインを判定したとき，直ちにスローの方向を 

示さなければならない（ジェスチャー７ または ９）。  

その後，適切なジェスチャーを用いて，適用する罰則を示さなければならない（ジェス 

チャー 13 ～ 14）。  

フリースローや７ｍスローの判定に対する根拠を示すことが必要であろうと思われる場合， 

ジェスチャー １～ ６ と 11 のうち該当するもの１つを，インフォメーションのために用い 

ることができる（しかしながら，前もってジェスチャー 1７を用いずにパッシブプレーに対し 

てフリースローを判定した場合，必ずジェスチャー 11 を用いなければならない）。  

ジェスチャー 12，15、16 は，該当する状況では必ず用いる。  

ジェスチャー 8，10，17 は，レフェリーが必要と判断した場合に用いる。  

 

Ḁᶼḁḉḫ ᶍᴻ╗ ᵩᶧᶒ ᶍ ᵶ ḢְᴻḀ  ְ

 

ְ֯᷉ ᴻḳᶽḲ ᶗʊᶍ ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ ׆ְ  ְ

ְ֯ʋ Ḳᴻ᷁ḳḑḲḞḳ֩ ḑḲḞḳÂ֪ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯θ ᴻḘᴻḁḎḋḟ֫ᶿᴻḘᴻḇᶹḨְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯ḣᴻḳḏᶸḻ᷅֫ḟḋ᷿ḻÂ᷅ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯ḗḋ᷂ḻְ᷅ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂְְµ 

ְ֯θ ḝᶼḻ᷿Ḟḝᶶᴻḳ֩ ᶍ┴ ְ֪ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯ḁḵᴻᶹḻ֩ Â֪ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂְ  

ְ֯᷉ ᴻḳ᷂ᴻḙᴻḁḵ ÂᴻÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯ḝḲᴻḁḵᴻ֩ Â֪ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯ ᶍ ᶍ ÂְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯ḙḋ᷿ḞḟḴᴻְ ÂְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯ ÂְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯ ֺʋ ᶽḵᴻ᷀ᴻḑּ֫ Ḵֺḋḑ᷀ᴻḑּ֫  ְ

ᵫ ᵥᵲᶇᶱ ᵸ Ḟֺḳᴻ᷀ᴻḑּ ְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂְ  

ְ֯ ֩ ְ֪ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂְµְ 

ְ֯ ׆֩ ְ֪ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ְ֯ḇᶹḨᶷᶻḐְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ µְ 

ב֯ ḇְᶹḨᶷᶻḐᶊᵩᵰᶪ֩ᵆּנ ᶍbᵡᶪ֪ׄ ᶍ᷈ᴻḐᶗᶍ סּ ÂְÂְµְ 

ג֯ ḙְḋ᷿ḞḟḴ ᶍᴻ ÂְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂµ 
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ְ׀ְ׆׃ְְ ְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְְ   ăא  
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ְ  ְ

 

ְ֯ ᶍ ᶍḝḲᴻḁḵᴻ֩ ֹ ְְְְ֪ ÂְÂÂÂÂÂÂÂÂגְ׆  

ְ֯ḇᶹḨᶷᶻḐ֩ ֹ ְְ֪ ְְְְ ְְÂְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂגְ׆ 

ְ֯ḉᴻḨḇᶹḨᶷᶻḐ֩ ֹ ְְ֪ ְְְְְְְÂְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂדְ׆ 

ְ֯ḙḋ᷿ḞḟḴᴻ֩ ֹ ְְ֪ ְְְְְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂׇ  ׂ

ְ֯ḁḵᴻᶿḝ֩ ֹ ְְְְְְְ֪ÂְÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂׇׄ  

ְ֯ᴂ ᶨᵪᶉ ḉḫḻḁᶍb ֩ ֹ ְְְְְְ֪ ְְְÂÂÂÂÂÂÂׇׅ  

ְ֯ḇᶹḨ᷂ᴻḙᴻɥ ᴃ׳ᶊᶧᶪ ᶍ ֩ ֹ ֪   ÂְÂÂÂÂׇׅ  

ְ֯ ᵶᵾḟḴᴻḬᴻ֩ ֹ ְְ֪ ְְ     ÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂÂ  ׆ׇ

ְ׀ד ḟֹḴᴻḬ ᶍᴻ ḁƎḢ᷄ḇ᷄ḳ᷉ᴻḳᴲ᷿ḭᴻḐᶷᶻḐÂÂׇ׆ 

 

 

 

אׂׄׄ  

ᴠᴑᴦᴚם   ᴓᴑᴨᴚᴣᴢᴧְᴨᴣְᴨᴘᴕְᴁᴩᴠᴕᴧְᴣᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְ                                            ג׆ 



 ֯ ᶍ ᶍḝḲᴻḁḵᴻ֩ ֹ ֪ ְ

競技時間の終了後にフリースローを行う権利のあるチームが，積極的に得点を狙う場面 
はそれほど多くない。それは，すでに試合の結果が明白であるか，あるいはフリースロー 
を行う位置が相手のゴールからあまりにも離れすぎているからである。 
競技規則上，厳密にはそのフリースローを行う必要があるが，おおよそ正しい位置にい 
るプレーヤーがボールを単に床に落とすか，レフェリーに手渡した場合，レフェリーはス 
ローが行われたものと見なすべきである。  
チームが明らかに得点を狙っている場合，（たとえそのチャンスが非常に小さなものであ 
っても）この機会を認めると同時に，その状況が時間を浪費したつまらない「舞台」に堕 
落しないようにしなければならない。これはフリースローを遅滞なく行えるよう，レフェ 
リーが両チームのプレーヤーを確実に素早く正しい位置につかせなければならないことを 
意味する。 
プレーヤーの位置と交代に関して，競技規則2：5に記載した規定を必ず適用しなければ
ならない（5：5，14：7）。両チームの罰則に相当する他の違反に対しても，レフェリーは
細心の注意を払わなければならない。防御側の執拗な接近に対しては，罰則を適用しなけ
ればならない（16：4、6：9、7：1ｂ，17：3ｄ）。 
さらに，攻撃側プレーヤーもスローの実施中にしばしば違反をする。例えば，笛が鳴っ 
てからスローを行うまでの間に，1名または複数名のプレーヤーがフリースローラインを
踏み越える（14：7第3段落），あるいはスローを行うプレーヤーがスローに際して実際に
移動する，またはジャンプする（16：1，16：2，16：3）場合などがある。  
違反を伴った得点を一切認めないことが，非常に重要である。 

 ֯ḇᶹḨᶷᶻḐ֩ ֹ ֪ ְ

タイムアウトを取らなければならない状況として競技規則2：8に示されている以外でも，レフ

ェリーは，必要に応じてタイムアウトを取ることができる。タイムアウトを取ることができる典型

的な状況として，次のようなものがある。  

（ａ）コートを拭かなければならない場合など外的な影響があったとき。  

（ｂ）プレーヤーが負傷したと考えられるとき。  

（ｃ）チームが明らかに遅延行為をしているとき。例えば，チームが各種スローの実施に時間 

をかけている場合や，プレーヤーがボールを遠くへ投げてしまう，あるいはボールを離さ 

ない場合。  

（ｄ）ボールが天井やコート上の付属施設に触れたときに（12：1），スローインを行う予定の 

場所から離れたところへ行ってしまい，時間の遅れが生じたとき。 

 （ｅ）ゴールキーパースローを行うために，コートプレーヤーとゴールキーパーを交代させる 

とき。 

レフェリーは，競技の中断に際して，まずタイムアウトを取らなければ一方のチームに不利益が

生じる状況なのかどうかを考慮してから，タイムアウトが必要かどうかを判断しなければならな

い。例えば，競技の終盤に一方のチームが点差に余裕をもってリードしている場合，コートを拭く

際のわずかな中断のために，タイムアウトを取る必要はないであろう。同様に，タイムアウトを取

らなければ不利になるはずのチームが，何らかの理由で自ら競技を遅延させている，あるいは時間

を浪費している場合には，タイムアウトを取る理由は全くない。 

もう一つの重要な要素は，中断時間の予測である。負傷による中断時間は予測しがたいことが多 

いので，タイムアウトを取る方が無難である。一方，ボールがコートの外に出たからといって，レ 

フェリーはあまりにも急いてタイムアウトを取ってはならない。このような状況では，ボールは大 

抵すぐに戻って競技ができる状態になるから である。逆に，ボールがすぐに戻らない場合，レフ 

ェリーは速やかに予備のボールを用いて，タイムアウトが不要となるようにすることも念頭に置か 

なければならない（3：4）。 

７ｍスローを判定したとき，必ずしもタイムアウトを取る必要はなくなった。レフェリーは上 

述の原則に基づいて判断し，タイムアウトを取らなければならないことがある。これは例えば， 

ゴールキーパーやスローを行うプレーヤーが交代するといった一方のチームが明らかにスローの 

実施を遅らせている状況があげられる。 

 

ᴠᴑᴦᴚם   ᴓᴑᴨᴚᴣᴢᴧְᴨᴣְᴨᴘᴕְᴁᴩᴠᴕᴧְᴣᴖְᴨᴘᴕְסᴑᴡᴕְ ד׆                                       ְׄ־׃ 



 ֯ḉᴻḨḇᶹḨᶷᶻḐ֩ ׂ֪׃ֹ  ְ
各チームは，正規の競技時間中の前半と後半（延長戦（4人制の場合，第3セット）を除く）に 

各１回，１分間のチームタイムアウトを取る権利がある。  

チームタイムアウトを望むチームは，チーム役員がジャッジーズテーブルに「グリーンカード」 

を置いて請求しなければならない（このグリーンカードは役15×20cm の大きさで，両面に大きく

「Ｔ」と表示されていることが望ましい）。 

（競技中も，競技の中断中も）自チームがボールを所持しているときにのみ，チームアウトを請

求することができる。タイムキーパーが笛を吹くまでの間にボールの所持を失わなければ，そのチ

ームに直ちにチームタイムアウトが与えられる（笛を吹く前にボールの所持を失った場合は，その

グリーンカードをチームに戻す）。 

タイムキーパーは笛を吹いて競技を中断し，時計を止める（2：9）。その後タイムキーパーは， 

タイムアウトの合図（ジェスチャー16）を示し，腕を伸ばしてチームタイムアウトを請求したチー

ム側を指す。チームタイムアウトを請求したチーム側の机上にグリーンカードを据え，タイムアウト

中はそのまま立てておく。  

レフェリーがチームタイムアウトを認めたならば，タイムキーパーはチームタイムアウト専用の

時計を始動させる。スコアキーパーは，チームタイムアウトを請求した時間を記録用紙の該当欄に

記入する。チームアウト中，プレーヤーとチーム役員はコートの内外に関係なく，自陣の交代地域

付近にいなければならない。両レフェリーはコートの中央で待機するが，そのうちの１名は手短な

協議のためにジャッジーズテーブルに行くことができる。 

チームタイムアウトは競技時間の一部と定義されており（17：10），競技規則第17 条に示す罰則

の適用により，スポーツマンシップに反する行為やその他の違反についても，競技時間中の違反と

同様に判定する。これについて，対象となるプレーヤーやチーム役員がコートの中にいたか外にい

たかは関係ない。したがって，競技規則9： 7～10に示すスポーツマンシップに反する行為や競技

規則9：6ｂに該当する行為については，競技規則17：1～3、7：6～9に従い，罰則（警告，退場，

失格）を判定する。 

50 秒経過したとき，競技を10秒後に再開しなければならないことを，タイムキーパーが音で合

図する。チームタイムアウトが終了したとき，両チームはいつでも競技を再開できる状態でなけれ

ばならない。チームタイムアウトが認められたときの状況に相応しいスローで，またボールがイン

プレー中であった場合は，競技を中断したときにボールがあった位置から，チームタイムアウトを

請求したチームのフリースローで，競技を再開する。レフェリーの笛の合図で，タイムキーパーは

時計を始動させる。 

チームはグリーンカードを使用する代わりに，ブザーボタンを押すことによって，チームタイム 

アウトを請求することができる。ブザーボタンは公示時計に直接接続されており，ブザーボタンが

押されると，競技時間は停止する。チームタイムアウトが 請求されたことをすべての関係者に知ら

せるために，請求は音で示される。詳細については，チームタイムアウト電子申請システム規定を

参照すること。 

 【注】 IHF大会，大陸連盟大会，または国内大会において，競技規則 2：10【注】に従って主催

者の権限により，各チームは最高3回のチームアウトの請求ができる。ただし，延長戦（4人制の場

合，第3セット）は含まれない。請求できるのは前半，後半（4人制の場合、第１セット，第2セ

ット）それぞれ最高2 回までである。それぞれの前後半（4人制の場合、第１・第2セット）で2

回のチームアウトを請求する場合，１回目と２回目の間には，必ず相手チームがボールを１回は所

持することが必要である。３枚のグリーンカードが必要となる。それぞれのカードには「１」，

「２」，「３」と番号をつけ，明確にしておく。 前後半（4人制の場合、第１・第2セット）に最高

２回までしか請求できないことから，前半（4人制の場合、第１セット）には「１」と「２」の番号

が書いてあるカードを，後半（4人制の場合、第2セット）は「２」，「３」の番号がついてあるカー

ドを各チームに配付する。前半（4人制の場合、第１セット）１回も使用していないチームからは，

「１」のカードを回収する。また前半（4人 制の場合、第１セット）に２回使用したチームには，

「３」のカードのみを配付する。試合の後半（4人制の場合、第2セット）残り５分間は，１回のチ

ームタイ ムアウトしか請求できない。 
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 ֯ ḙḋ᷿ḞḟḴᴻ֩ ֪ׄ׃׃׃ֹ  ְ

ְ ְ  ְ
パッシブプレーに関する規則の適用目的は，魅力に欠ける戦法や意図的な遅延を競 技から排除 

することにある。したがって，レフェリーは，競技の始めから終わりまで一定の基準で，「消極的

な戦法」を認識して判定しなければならない。 「消極的な戦法」は，攻撃側チームのあらゆる局面

で起こる可能性がある。すなわ ち，組立て局面や最終局面で，ボール運びのペースが落ちるときで

ある。 「消極的な戦法」は，次のような状況で比較的起こりやすい。  

・ 競技の終盤で，チームが僅差でリードいているとき。  

・ チームに退場者がいるとき。  

・ 相手の防御が優っているとき。  

以下に示す基準が単独で適用されることはほとんどないが，原則としてレフェリー は状況全体を

正しく見極めなければならない。特に，違反のない防御活動の効果に注 視しなければならない。  

 

ְ ᶍ  ְ
特に次のような状況では，レフェリーは予告合図を示さなければならない。  

ְɩ ᶂᵮᶩᶇ ᵶᵾᶇᵬ֫ᵡᶪᵣᶎḤᴻḳ◖ᶒᶍḢᴻḁᶱ ᶇᵶᵾᶇᵬְ  

典型的な例としては，  

・プレーヤーがコート中央付近に立って，交代が完了するのを持っている。  

・プレーヤーが（ボールをもてあそんで，あるいは正しい地点が分からないふりをして）フリ

ースローや，（ゴールキーパーからボールを出すのを遅らせる，センターラインに向かって意

味のないパスを出す，あるいはボールを持ってゆっくりセンターラインへと歩いていく）ス

ローオフ，ゴールキーパースロー，スローインの実施に時間をかけており，チームとしてす

でにこのような 巧みな遅延行為に対して何らかの注意を受けている。  

・プレーヤーが立ち止まりながらドリブルをしている。  

・相手が積極的に防御していないにもかかわらず，ボールを自陣のコートへ戻す。 

ְн ᶆᶊ ᶅ ᶊ ᶂᵾ ᶆ ḟ֫ḴᴻḬ ᵫᴻ ᶫᶅ ᵶᵾᶇᵬְ  

典型的な例としては，  

・すべてのプレーヤーが，すでに攻撃隊形を整えている。  

・すでにチームは組立て局面に入り，パスプレーを行っている。  

・このような段階になってようやく，チームがプレーヤーの交代をしている。  

【注】 自陣から速攻を仕掛けたチームが，相手陣に入ってからすぐに得点チャンスを作れな 

かった場合，その段階で速やかにプレーヤーが交代することは許される。  

ְ ᶅ ᶍ ᵫ ᵸᵭᶪᶇᵬְ  

チームが狙いを定めた攻撃態勢に入る前に，組立て局面においてパスプレーを行うことを， 

原則として認めなければならない。  

組立て局面が長すぎる典型的な例として，  

・チームの攻撃が，狙いを定めた攻撃態勢に移行していない。  

【注】「狙いを定めた攻撃活動」とは，特に，攻撃側チームが戦術的な方法を用いて防御側に 

対して空間的に有利な状況を作り出そうとする，あるいは組立て局面よりも攻撃のペー 

スを上げる状態を指す。  

・プレーヤーが立ち止まったまま，あるいはゴールから遠ざかりながらパスを繰り返している。  

・立ち止まったままボールをドリブルしている。  

・攻撃側プレーヤーが相手に対峙したときに，早々に引き下がる，レフェリーが競技を中断す 

るのを待つ，あるいは防御側に対して空間的に有利な状況を作ろうとしない。  

・積極的な防御活動により，防御側プレーヤーが相手の自由なボール運びや走行を封じて，攻 

撃のペースを上げさせないようにしている（例えば，プレスディフェンス）。  

・組立て局面が長すぎると見なす基準の特例として，攻撃側チームの組立て局面から最終局 

面にかけて，明らかに攻撃のペースが上がらない状況がある。 
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ְ ᶍ  ְ

（コートレフェリーまたはゴールレフェリーのどちらかの）レフェリーが，パッシブプレーの発 

生を察知したときは，ボールを所持しているチームが得点を狙うための位置についていないこと 

を知らせるために，片腕をあげる（ジェスチャー17）。他方のレフェリーも予告合図を出さなけれ 

ばならない。  

この合図は，ボールを所持しているチームが得点を狙おうとしていない，あるいは競技の再開 

を繰り返し遅らせているという判断を示すものである。  

このジェスチャーは，以下の状況まで続ける。  

・ 攻撃が終了するまで  

・ 予告合図が失効するまで（下記を参照）。  

１回の攻撃は，チームがボールを所持したときに始まり，チームが得点をあげたとき，あるいは 

ボールの所持を失ったときに終了したと見なす。 通常その攻撃が終了するまで，予告合図は有効 

である。しかし，攻撃の最中にパッシブプレーの判断を白紙に戻す場合が２つあり，その場合には 

予告合図を中止しなければならない。  

（ａ）ボールを所持しているチームがシュートをし，ボールがゴールまたはゴールキーパーに当 

たって，元のチームに戻った（直接ボールを手にした，あるいはそのチームのスローイン 

となった）。  

（ｂ）違反やスポーツマンシップに反する行為（第17条）により，防御側チームのプレーヤーま 

たはチーム役員に罰則を適用した場合。 

この２つの状況では，ボールを所持しているチームに対し，新たに組立て局面を与えなければな 

らない。 

 

ְ ᶍᵡᶇ  ְ

レフェリーは，予告合図を出した後，ボールを所持しているチームに対して，攻撃活動を改める 

時間を認めなければならない。その際レフェリーは，年齢層や性別，障がいの違いに伴う技術の差 

について考慮しなければならない。 

予告合図を出されたチームには，狙いを定めた攻撃活動の機会が認められる。  

組立て局面の後，狙いを定めた攻撃活動を認知できない場合（Ｄ１，およびＤ２の 判断基準に 

基づき），遅くとも４回目のパスの後にシュートを打たなければ，一方のレフェリーがパッシブプ 

レー（8：12～13）の違反を判定する。  

ᶍזּ∙ ᶎ ḙ֫ḁᶇᶎ ᶉᵴᶫᶉᵣᴳְ 
・防御側プレーヤーの違反によって，攻撃側プレーヤーが十分にパスをコントロールできなかっ 

た（結果的に攻撃側のフリースローが判定された）。  

・パスを試みたが，防御側プレーヤーがそのボールに触れ，ボールがサイドラインあるいはアウ 

ターゴールラインからコート外へ出た（結果的に攻撃側フリースローが判定された）。  

・（４回目のパスの後）シュートを試みたが，相手にブロックされた。 

 

ᶱ ᵶᵾ ֫ ᶱּזᵸᶝᶆᶍ  
ְ ḉᴻḨְ  
・攻撃のペースが明らかに上がらない。  

・狙いを定めた攻撃活動であると認知されない。  

・１対１の動きで，空間的によい位置を狙わない。  

・ボールをプレーする速度が上がらない（例えば，防御側プレーヤーがパスコースを封じて 

いる）。  

ְ ḉᴻḨְ  

・防御側チームが違反のない防御方法で，攻撃のペースを上げることや，狙いを定めた攻撃を 

阻止している。  

・防御側チームが競技規則9：3に準じた違反をし，攻撃側チームのパスを繰り返し中断しよ 

うとしている場合，段階的罰則を適用する。 
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ḙְḁᶍ ᶊ ᵶᶅְ  

ְ ᶍḙḁᶱ ᵥ ᶝᶆ  

・パッシブプレーの予告合図の後，レフェリーが攻撃側チームに対し，フリースローやスロ 

ーインを判定したならば，パスの回数をカウントしない。  

・パスやシュートが防御側プレーヤーにブロックされ，そしてボールが再び攻撃側チームに 

戻ったならば（ゴールキーパースローになった場合も含む），パスの回数のカウントを継続 

する（付録４を参照）。  

ְ ᶍḙḁᶍ  ְ

・攻撃側チームにフリースロー，スローイン（もしくはゴールキーパースロー）が，４回の 

パスの後に与えられたならば，攻撃側チームには攻撃を完了させるために，あと１回のパ 

スが許される。  

・４回のパスの後に打ったシュートが防御側チームにブロックされ，そのボールが直接攻撃 

側プレーヤーに戻ったならば，もしくはサイドラインやアウターゴールラインからコート 

外に出たならば，攻撃側チームには攻撃を完了させるために，あと１回のパスが許される。  

 

ְ ְ  ְ
ᶍḢᴻḁᵫ ᵫᶨᶉᵣ  ְ

・横方向のプレーばかりで，ゴールに向かっていない。  

・防御側プレーヤーの前でクロスプレーを繰り返し，得点に結びつく動きにつながらない。  

・例えば，相手と１対１で対峙するだけ，あるいはゴールエリアラインとフリースローライン 

の間にいるプレーヤーにパスするだけで，ゴールに向かってプレーしない。 

・明らかに攻撃のペースを上げたり狙いを定めた攻撃活動をしたりせず，２人のプレーヤーで 

パスを繰り返している。  

・明らかにペースを上げたり，狙いを定めた攻撃活動をする意図がなく，すべてのポジション 

でパスをしている。 

ᶊ ᶆᶉᵣ ᶍ  ְ

・防御側プレーヤーが行く手を阻んでいるため突破できるスペースがない状態で，相手と１対 

１をする。  

・ゴールに向かって突破する意図がなく，相手と１対１をする。  

・フリースローの判定を得るために，相手と１対１をする（例えば，突破することができる状 

態にあるにもかかわらず，「動けない」ふりをする，あるいは １対１をやめようとする）。 

ḳᴻḳᶊ ᶄᵣᵾ ᶉ ᶍ  ְ

・競技の中断を避けるため，違反をしないよう防御している。  

・２人程度の防御側プレーヤーが，攻撃側プレーヤーの進路を封じている。  

・パスのコースを封じるために，前方に移動している。  

・攻撃側プレーヤーを自陣へ押し戻すような防御活動をしている。  

・攻撃側が相手ゴールから離れた方へパスせざるを得ない状況に追い込んでいる。 

 

 

 ȷɫɶȨɓ 002  

ḁḵᴻᶿḝᶍ  ְ

競技規則11：3の解釈の主旨として，各チームに迅速なスローオフの活用を促す目的があるこ 

とを，レフェリーは心に留めておかなければならない。つまり，レフェリーは厳密に考えすぎな 

いようにし，そしてスローオフを素早く行おうとしているチームの妨害となる，または違反とな 

る種を探してはならないことを意図している。 
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例えば，レフェリーは，メモや他の任務のために，プレーヤーの位置を即座に確認できないこ 

とがあってはならない。明らかに他のプレーヤーの位置を修正する必要性がないと見なした場合， 

スローを行うプレーヤーが正しい位置についたら，コートレフェリーは直ちに笛を吹ける用意を 

していなければならない。また，レフェリーがスローオフの笛を拭いたら直ちに，スローを行う 

プレーヤーの味方のプレーヤーはセンターラインを越えて移動できることを肝に銘じておかなけれ 

ばならない（これは，各種スローの実施における基本原則の例外である）。  

ḁḵᴻᶿḝᶽḲᶷɵ ᶮᶉᵣ  ְ

競技規則には，「スローを行うプレーヤーはセンターライン中央から左右に1.5m以内のセンタ 

ーラインを踏んで行わなければならない」と規定されているが，レフェリーは神経質になって数  

cmにこだわってはならない。いつ，どこでスローオフが行われるかにについて，相手にとって不 

公平または不明確とならないようにすることが大切である。  

加えて，ほとんどのコートにはセンターラインの中央に印が付いておらず，コート中央の広告が 

センターラインを分断しているコートさえある。このような場合，スローを行うプレーヤーもレフ 

ェリーも，正しい位置を推測する必要が生じるのは 明白である。したがって正確さをどのように 

強調しても，非現実的で不適切であろう。 

Ƽ ȐǒǱ♬ ȿɡɱȷƽǵὑ 040  

 競技規則15：1でいう「明らかな得点チャンス」が生じた場合とは，次のような状況を指す。  

（ａ）防御側のゴールエリアライン付近で，ボールと身体をコントロールした攻撃側プレーヤー 

が，防御側のいかなるプレーヤーも正当な方法では相手の誰もシュートを阻止できない状態 

で，シュートのチャンスを得たとき。 

これには，攻撃側がまだボールを得ていないが，すぐにボールを受けることができる状況 

で，防御側は正当な方法では攻撃側がボールを受け取ることを阻止できない状況も含まれ 

る。  

（ｂ）ボールと身体をコントロールしたプレーヤーが，ゴールキーパーに向かって独走して（あ 

るいは，ドリブルをしながら独走して）逆襲に転じている状況で，いかなる相手コートプレ 

ーヤーも正面から逆襲を阻止できないとき。 

これには，攻撃側がまだボールを得ていないが，すぐにボールを受けることができる状況 

で，競技規則9：5【注】に示されたゴールキーパーによる違反行為によって阻止された状況 

にもあてはまる。この特別な状況では，防御側プレーヤーの位置は関係ない。 

 （ｃ）ゴールキーパーがゴールエリアを離れていて，そこでボールと身体をコントロールした相 

手が無人のゴールにボールを投げるという，誰にも阻止できない明らかなチャンスを得たと 

き。 

 ȽȢɞȫɶɏɶȋSNǲȏȒ ǵʴ 080  

競技の中断中に，タイムキーパーやTOがレフェリーに違反を知らせた場合，中断の理由に相 

応しいスローで競技を再開する。  

インプレー中に，タイムキーパーやTOがレフェリーに違反を知らせた場合，以下の条項を適 

用する。 

ְכְ ᶣ ׇ֩ ֹׄ ׅ֫ ׇ א֪  ְ
タイムキーパー（またはTO），レフェリーは，競技規則5：2～3，： 5～6の違反があった 

場合，競技規則14：2や15：2にあるような「アドバンテージルール」を考慮せずに直ちに競 

技を中断する。このような中断の際，防御側チームの違反によって明らかな得点チャンスを妨 

害されたならば，競技規則15：1ａにより，７ｍスローを与える。他の状況であれば，フリー 

スローによって再開する。  

違反したプレーヤーには，競技規則17：3ａにより罰則を適用する。しかし，競技規則5：6  

に示す状況で，明らかな得点チャンスであった場合，9：10ｂと 17：6ｂに従い，罰則を適用 

する。 
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ְל ╓ᶊᵩᵰᶪḁḥᴻḌḦḻ᷿ḋḟᶊ ᵸᶪ ⌡ᶉᶈ֫ᵼᶍ ᶍ ᶊᶧᶪ  

ְ ḇְᶹḨ᷂ᴻḙ ᶊᴻᶧᶪ  ְ

タイムキーパーは次の中断まで待ち，そこでレフェリーに違反を知らせるべきである。 

ボールがインプレー中にタイムキーパーが競技を中断した場合，中断したときにボールを 

所持していたチームのフリースローにより競技を再開する。 

防御側チームの違反のために競技が中断され，これにより明らかな得点チャンスが妨害され 

た場合は，競技規則15：1ｂに従い，７ｍスローを与える。これは，チームタイムアウトの請 

求があり，タイムキーパーが競技を中断したものの，間違ったタイミングであるという理由で 

レフェリーがチームタイムアウトを認めないと判断したときも同様である。もし，中断により 

明らかな得点チャンスが妨害されたならば，７ｍスローを与えなければならない。  

タイムキーパーには，プレーヤーやチーム役員に対して罰則を与える権限はない。このこと 

は，報告のあった違反行為を観察していないレフェリーにもあてはまる。このような場合，レ 

フェリーは口頭での注意のみで，罰則を適用することはできない。しかし，競技規則9：6あ 

るいは9：10に該当するような 報告を要する違反であった場合，報告書を提出しなければな 

らない。  

ְ ᶊְᶧᶪ  ְ

競技を担当するTOには（事実観察に基づいてレフェリーが判断した場合を除いて），規則違 

反を伴う可能性のある判定や交代地域規定の違反について，レフェリーに知らせる権限があ 

る。  

TOは競技を直ちに中断することができる。この場合，競技中断となった違反をしたチームの 

相手チームのフリースローによって競技を再開する。もし，防御側チームの違反によって競技が 

中断され，それにより明らかな得点チャンスが妨害されたならば，競技規則15：1ａにより， 

７ｍスローを与えなければならない。  

レフェリーは，TOの指示に従い，罰則を適用する。  

TOによる中断の理由が，競技規則9：6や9：10に該当するような違反行為であった場合， 

報告書を提出しなければならない。 

ω  

プレーヤーがコート上で負傷したと思われる場合，以下の基準を適用する。  

（ａ）レフェリーが明らかにコート上での治療行為が必要と判断した場合，すぐにジェスチャ 

ー16と17を行う。これによりプレーヤーには，競技規則 5：13第２段落の治療行為後の 

規定を適用する。 

その他すべての場面でレフェリーは，プレーヤーに治療行為を受けるためにコートの外 

に出るよう求める。もしもそのプレーヤーが自分でコート外に出ることができない場合， 

レフェリーはジェスチャー15 と 16 を行い，競技規則5：11第２段落を適用することが 

できる。  

これらの規定に違反した場合，スポーツマンシップに反する行為とする。  

コート上での治療行為により３回の攻撃に参加できないプレーヤーが，2分間退場を判定 

された場合，攻撃回数に関係なく，退場時間の満了とともにコートに戻ることができる。  

チーム役員がプレーヤーに対して必要とされる処置を拒否した場合，「チーム責任者」に 

対し，段階的罰則を適用する（5：2第3段落）。 

（ｂ）タイムキーパー，スコアキーパー，あるいはTOは，攻撃回数を管理する責任がある。 

コートへの再入場ができるようになったら，すぐにチームに知らせる。 

 １回の攻撃は，チームがボールを所持したとともに始まり，得点あるいはボールの所持を 

失った時点で終了となる。  

ボールを所持しているチームのプレーヤーに治療行為が必要となった場合，再開の笛の合 

図後の攻撃が１回目の攻撃となる。  
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（ｃ）競技規則5：13第2段落は，以下の場合には適用しない。  

・ 相手チームのプレーヤーに対して段階的罰則が適用された違反行為によって，コート上で 

の治療行為が必要となった場合。  

・ゴールキーパーの頭部にボールが当たり，コート上での治療行為が必要となった場合。 

 

˲Ѱ ω  

֩ ֪ ḟḴᴻḬ ᶍᴻ  

プレーヤーがコート上で負傷し（または負傷したと思われ）治療行為が必要となった場 

合、当該プレーヤーは治療後もコート上に残ることができる。 

 

֩ ֪ ḁḢ᷄ḇ᷄ḳ᷉ᴻḳ 

ᴑ  ּ ᶷḑḘḻḎᴻḀ 

7mスローによる得点は2点が与えられることを考慮し（競技規則10:4c）、レフェリー 

は、明らかな得点チャンスを妨害したファウルのまさにその瞬間において、アドバンテージ 

の中断を評価しなければならない。 

 

ᴒ  ּḝḲᴻḁḵ ᶆᴻᶍ  

競技規則10:4aによると、フリースロー実施中におけるスペクタクルゴールによる得点 

は、例外とは考慮されない。したがって、完全な360度回転の条件が満たされ、ポイントの 

正しい位置から動くことなくスローが行われた場合、２点が与えられる。 

 

ᴓ  ּ ᶉׂׅא ᶱ ⌡ᶆ ᵶᵾ  

スペクタクルゴールを狙う攻撃側プレーヤーが一度回転を始めた後に、そのプレーヤーが 

完全に360度回転することを妨害しようとする行為は違反とみなされ、競技規則にしたがい 

罰則が適用される。しかし、防御側プレーヤーが回転の開始を予期し、先にスペースを取っ 

ていた場合は、正しい防御行為とみなされる。 

 

֩ ֪ ᷿ḭᴻḐᶷᶻḐᶍ  

シュートアウト実施の際、レフェリーの笛の合図の後、プレーヤーはボールを前方に短 

く投げることにより、車椅子を駆動させてスピードをつけることが許されている。その後 

は、競技規則に従って、前進し続けなければならない。実施についての時間制限はない。 
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１． 交代地域はサイドラインの外側で，センターラインの延長線から左右方向に各ベンチの
終端までであり，場所に余裕があるときはベンチの後方も含む（競技規則図１ａ，１
ｂ，１ｃ）。  
センターラインから3.5ｍの位置に，チームベンチの始端を設置する。この位置は

「コーチングゾーン」の始端でもある。  
 

２． 記録用紙に記載されているプレーヤーとチーム役員だけが，交代地域に入ることができ
る（5：1～2）。 通訳が必要な場合は，チームベンチの後方に席を設ける。  

 
３． 交代地域にいるチーム役員は，スポーツウエアか平服をきちんと着用していなければな

らない。相手チームのコートプレーヤーと，はっきり区別できる服の色でなければなら
い。 

 
４． 競技の開始前から競技中を通じて，タイムキーパーとスコアキーパーは交代地域の状況

を監視してレフェリーを補佐する。競技の開始前に交代地域について規則違反があれ

ば，それを正すまで競技を開始してはならない。 
競技中にこのような規則違反が生じた場合，その問題を解決するまで，次の中断の後に 
競技を再開してはならない。 
 

 

אׂׄׄ  
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5.  競技規則の骨子となるフェアプレーとスポーツマンシップの精神に則り，チーム役員は 
競技中も自チームを指揮し，管理する権限と責任を持つ。原則として，チーム役員はベ
ンチに座っていなければならない。 

しかし，特に次のような目的の場合に，チーム役員は「コーチングゾーン」の範囲内を 
行き来することが許される。  

「コーチングゾーン」は，センターラインから、3.5ｍの位置を始点、それぞれのアウタ 
ーゴールラインから8ｍの位置を終端とし、場所に余裕があるときはベンチの真後ろも含 
まれる。  

「コーチングゾーン」の終端は，サイドラインの外側にサイドラインに対して垂直につな 
げるように、長さ50ｃｍ、幅5ｃｍのラインを引くこととする。  

※補足 国内において、始点のラインを引く場合、サイドラインの外側から30ｃｍの距離 

に、サイドラインに対して垂直に50ｃｍの長さで引く。その理由は交代ラインとの違 
いを明確にするためである。上記の終端のラインがサイドラインに対してつなげるよう 
に引く理由は、コーチングゾーンの終端を明確にするためである。  
戦術的な指示を出すことや，治療を行う目的として「コーチングゾーン」を利用するこ  
とができる。 
原則として，チーム役員のうち１名だけが立ち，行き来することが許される。しかし， 
チーム役員の立ち位置や振る舞いによって，コート上のプレーヤーのプレーを妨げては 
ならない。この規則に該当する違反があった場合，そのチーム役員に段階的に罰則が適 
用される。  

チーム役員のうちの1名は，チームタイムアウトの請求を即座に行うために，「コーチ  

ングゾーン」を離れることができる。しかし，「コーチングゾーン」を離れ，ジャッジ 
ーズテーブルの近くに立ち，チームタイムアウトを請求するタイミングを待つことは許 
されない。  

タイムキーパーやスコアキーパーと話し合うなどの特別な場合は，「チーム責任者」だ  
けが「コーチングゾーン」を離れることができる。 原則として，交代地域にいるプレ 
ーヤーはベンチに座っていなければならない。 しかしながら， 
プレーヤーには次のことが 。 
 ・十分な場所があって競技の妨げにならなければ，ベンチの後方でボールを使わずに 
ウォーミングアップをするために行き来すること。  

チーム役員もプレーヤーも，次のことは 。  

・レフェリーやTO，タイムキーパー，スコアキーパー，プレーヤー，チーム役員，  
監修を挑発，抗議，その他スポーツマンシップに反する方法（言葉，表情，身振り 
手振り）で妨害または侮辱すること。  

チーム役員やプレーヤーは，原則として自チームの交代地域に留まるものとする。しか 
し，チーム役員が交代地域を離れて別の場所へ移動したときは，チームを指揮・管理す 
る権限を失い，その権限を再び得るためには交代地域に戻らなければならない。さらに 
プレーヤーやチーム役員は，虚偽の開始から終了までレフェリーの管理下にあり，プレー
ヤーやチーム役員が交代地域を離れた場合にも，通常どおり罰則に関する競技規則を適用
する。したがって，スポーツマンシップに反する行為や著しくスポーツマンシップに反す
る行為，極めてスポーツマンシップに反する行為に対して は，コート内や交代地域で行

われた場合と同等に罰則を適用する。  

６．交代地域規定に違反したとき，競技規則5：2第3段落、7：1ｂ、7：3ｄ～ｆ，17：6ｂ 
～ｄにより，レフェリーは罰則を適用しなければならない（警告・退場・失格）。 
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