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【試合 前・試合終了後お よびプロトコ ー ル 時の審判役員の役 割】  

 

スコ ア ラ ー 

①コ ート に 向 かっ て 右 側 が ス コ ア ラー と す る 。 

② 試 合 開 始 ３ ０ 分 前 ま で に は ， 記 録 用 紙 に 必 要 事 項 の 記 入 を 済 ま せ ， スコ ア ラ ー テ ー ブ ル に 着 く 。 登 録 メ ン バ ー の 記 入 に つい て は ， 最 終 承 認 さ れ た『 コ ン ポ ジ シ ョン シ ー ト 』から転 記 す る 。 ま た、 記 録 用 

紙 の 予 備 を 準 備 す る。 

③サ ー ビ スオ ー ダー と 得 点 の 確 認 を 行 う 。 記 録 用 紙 が 唯 一 の 公 式 記 録 で あ る 。 疑 義 を 抱 い た 時 は ， ゲ ー ム を 止 め ， 副 審 を 呼 び ， 可 能 な 限 り 迅 速 に ， 正 確 に 処 置 す る 。 ロ ン グサ ーバ ー があればサ ー ビ ス 

が 打 たれ た直 後 ， ブザ ーを 鳴 らし ， 主 審 ・ 副 審 に 知 ら せ る 。 点 示 の 間 違 い は ， 試 合 を 中 断 せ ず に 速 や かに 処 置 す る 。 
④ゲ ー ム キ ャ プ テ ン か ら 主 審 に 対 し て 正 式 抗 議 の申 し 立 て があ った 場 合 ， その 正 式 抗 議 を 試 合 終 了 時 に 公 式 な 抗 議 と し て 記 録 用 紙 に ス コ ア ラ ー が 記 入 する か ， チ ー ム キャ プ 

テン ま たは ゲー ム キャ プ テ ン が 記 入 す る こ と を 許 可 す る 。 

 

 
アシス タ ン ト

スコ ア ラ ー 

① コ ート に 向 か っ て 左 側 が アシ ス タ ン ト ス コ アラ ー とす る 。 

② 試 合 開 始 ３ ０ 分 前 ま で に は ， リ ベ ロ コ ン トロ ー ル シート を 準 備 し ， 席 に 着 く 。 

③ アシス タ ン ト ス コ アラー は ， 試 合 中 ， 原 則 と し て 次 の 事 項 を 行 う 。（ 規 則  2 6 . 2  参 照 ） ａ ） スコ ア 

ラ ー の 任 務 を 補 佐 す る。 

b ） リベ ロ リ プ レ イ ス メ ン トを 正 確 に 記 録 す る 。 も し も ， リベ ロ リ プ レ イ ス メ ント に 反 則 が あ っ た場 合 は ， その 事 実 も 記 載 し ， ブザ ーを 鳴 ら し て 審 判 員 に 知 らせ る 。 

c ） 卓 上 点 示 盤 を 使 用 し て ， 得 点 掲 示 を 行 う 。 

d ）テク ニ カ ルタ イム ア ウト を 計 時 し ， ブ ザ ーを 鳴 ら し て その 開 始 と 終 了 を 合 図 す る 。 

 

 
ラ イ ン ジ ャッ ジ 

① 試 合 開 始 ３ ０ 分 前 ま で には ， スコ ア ラ ー テ ー ブ ル 後 方 に 集 合 す る 。 両 レ フ ェ リ ー 紹 介 直 前 に ２ 人 ず つ ， ウォー ム ア ッ プエ リ ア 近 くで 待 機 し ， その 紹 介 直 後 に ， それぞ れの定 位 置 

に つい て ， プレ ー ヤー の 紹 介 を 待 つ 。 

② 担 当 の 位 置 に つ い たら ， ネ ッ ト 及 び ア ン テナ 等 が 正 し い 位 置 に 取 り 付 け て あ る か ど う か チ ェッ クす る 。 特 に ア ン テ ナの 取 り 付 け 位 置 に つ い て は ゲ ー ム 中 で も 十 分 注 意 す る 。 

③ ライ ン ジャッ ジは， ボ ー ル リト リバ ー や モッ パ ー が 任 務 を 遂 行 し て い な い 場 合 に は，   タ イ ム アウト や セ ット 間 に ア ド バ イ ス を 与 え る。 

④ 試 合 中 の 判 定 等 に つ い て は ， ラ イ ン ジャ ッ ジマ ニ ュ アル を 参 照 

 

 

 

 
 

ボ ー ルリ

ト リバー 

① 試 合 開 始 ３ ０ 分 前 ま で には ， 競 技 場 に 集 合 し ， ク ラ ウチ ン グチ ェ ア （ 背 も たれ な し ） ， タ オ ル があ る か を 確 認 す る 。 

② 公 式 ウ ォ ーム ア ッ プ中 は ， フ ェ ン ス外 でボ ー ル 拾 い を 手 伝 う 。 

③ 積 極 的 に ボ ー ル を 回 収 し ， サ ー バ ー に スム ー ズ に 配 球 で き る 状 況 を つ く る 。 そ の た め に ， 観 客 席 に ボ ー ル が入 っ た ら 近 く のリ ト リ バ ー は 近 づ い て 手 を 挙 げ ， 観 客 が どこへ ボ ー ルを 返 し たらよ い か はっき 

り 示 す 。 

④ボ ー ルの受 け 渡 し は ， ２ ・ ３ 歩 動 い て 行 う 。 サ ー バ ー の 邪 魔 に なら ない タ イミ ン グ で， よ く 状 況 を み て ， フェ ン ス のす ぐ 近 くを 転 がす 。 

⑤コ ート 内 のボ ー ルは， サイ ド ラ イ ンま で 行 き ， 選 手 に 渡 し て も らう 。 コー ト 内 に は 入 ら な い。 

⑥ボ ー ルを サ ー バー に 渡 す リト リ バ ー は， ボ ー ルの回 収 よ り も ， サ ー バー へのボ ー ル 渡 し を 優 先 さ せ る 。 サ ーバ ー へは， ワ ン バウ ン ド で ボ ー ル を 送 る。  

⑦ （ １ ～ ４ セッ ト の セッ ト 間 ）  ３ ボ ー ル シ ステ ム では ， サ ー バ ー にボ ー ルを 渡 す 「 Ｎ Ｏ ２ ・ ５ 」 がボ ー ルを 管 理 し ， 次 の セッ ト サー ビ ス 権 の あ る チ ー ム のＮ Ｏ ２ も し く は Ｎ Ｏ ５ が ２ 個 の ボ ー ルを保 持 す る 。  ５ ボ ー ル シ 

ス テ ム で は， サ ー バ ー にボ ー ルを 渡 す 「 Ｎ Ｏ １ ・ ２ ・ ４ ・ ５ 」 がボ ー ル を 管 理 し ， 次 の セッ ト サ ー ビ ス 権 の あ るチ ー ム のＮ Ｏ ２ も し く はＮ Ｏ ５ が２ 個 のボ ー ル を 保 持 する。 ５ セット 目 は ， ボ ー ルを １ 個 ， 副 審 に 渡 す。 

⑧ タ イム ア ウト 中 お よ び セッ ト 間 には ， ボ ー ル 管 理 を 行 い ， 選 手 に 渡 さ な い 。 

⑨ 試 合 終 了 時 に は ， ３ つも し く は ５ つ の 試 合 球 を ス コ ア ラ ー テ ー ブ ルに 持 っ て 行 き ， ボ ー ルホルダーに 返 す。  

 

 

 

 

 

 

 
モッ パ ー 

① フ ロ アモッ ピ ング は， 選 手 の 安 全 と ス ム ー ズ なゲ ー ム の 進 行 を 確 保 す る ため に 重 要 な 役 割 を 果 たし て い る 。 

② 試 合 開 始 ３ ０ 分 前 に は ， 競 技 場 に 集 合 し ， 高 さ ３ ０ cm 以 下 のク ラウ チ ング チ ェ ア （背 も たれな し ） ， タ オ ル ， モッ プ が あ る か を 確 認 す る。  

③ モッ パ ー 用 のタ オ ルは ， 最 小 ４０ cm × ４ ０ cm ， 最 大 ４ ０ cm × ８ ０ cm と す る。 タ オ ル を 置 く と き は， 観 客 か ら 見 え に く い 場 所 に 置 く 。 

④それぞ れのモッ パ ー は， 手 に １ 枚 ず つ の タ オ ル （ 計 ２ 枚 ） を 持 っ て ， 役 割 を 果 たす 。 フ ロ ン トゾ ー ン はサイド ラ イ ン 外 側 ま で ， バ ック ゾ ー ン は コ ート 内 を 中 心 に 拭 く 。 

⑤ 公 式 ウ ォ ーム ア ッ プ中 は ， フ ェ ン スの 外 でボ ー ル拾 い を 手 伝 う。  

⑥ タ イ ム ア ウ ト 時 ， セッ ト 間 に ， チ ーム が ベ ン チ 付 近 で フ ロ アを 濡 ら し た 場 合 は チ ー ム に 拭 か せる 。 こ ぼし た チ ー ム が チ ェ ン ジ コ ー ト した場 合 は ， 必 要 が あ れ ば 使 っ てい ない タ オ ル で競技 役  員 が 拭 く 。 

⑦ モッ パ ー は ， ウ ェ ッ ト ス ポ ッ ト を 自 分 の 眼 で 確 認 し た ら ， 直 ち に 片 方 の 手 を 挙 げ （ 手 を 挙 げ な が ら コ ー ト に 入 ら な い） ， ラ リ ー 終 了 後 ， 素 早 く ウェ ッ トス ポ ッ ト に行 き 、 拭 き 残 し の ない よ う し っ かり と 拭 

く 。 拭 く 時 間 は ３ 秒 程 度 で あ る 。 （ 前 の ラ リ ー 終 了 の ホイ ッ ス ルから ， 次 のサ ー ビ ス 許 可 の ホイ ッ ス ル ま で ８ 秒 間 を 守 る ため ） その 際 ， 選 手 と ぶつ から な い よ うに注 意 す る 。 

⑧ フ ロ ン ト ゾ ー ン 担 当 の モ ッパ ー の 定 位 置 は ， スコ ア ラ ー テ ー ブ ル 横 であ り ， 副 審 側 か ら コ ー ト の ３ 分 の ２ の 区 域 を 拭 い た 時 は 定 位 置 に 戻 る 。 他 は ， 広 告 パ ネ ル を 隠 さ な い よ う にボー ル リト リバ ー と 同 じ 位 

置 ま で 行 き 、 次 の ラ リ ー で 定 位 置 に 戻 る 。 バッ ク ゾ ー ン担 当 の モ ッパ ー は 拭 き 終 え たら ， 必 ず 最 短 距 離 で 選 手 に ぶつ から な い よ うに 注 意 を し 、 直 線 的に 定 位 置 に 戻 る 。 

⑨選 手 から の要 求 があ っ て も， 要 求 に 応 じ な い 。 も し も， モッ パ ー がウェットス ポ ットに行 か な い 場 合 は ， 審 判 員 が 注 意 を す る 。 

⑩ プレ ー ヤー と 監 督 に は， モッ パ ーに 指 示 ・ 要 求 す る 権 利 は な い の で， モッ パー は ８ 秒 以 内 を 目 標 に， 自 身 の 判 断 で 責 任 を 果 たす 。 
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【試合の運営】 

 主 審 副 審 スコアラー・アシスタントスコアラー 

試 
合

前 

レフェリー 

ミーティング 

①原則として試合開始６０分前にレフェリーミーティ 

ングを行う。 

（大会毎に確認する） 

②今までに経験した試合の取り扱いについての説明， 

反省や伝達事項は必ずレフェリーミーティングで話

をする。 

（例）LJ との打ち合わせ 

・ライン判定 

・ボールコンタクト 

・アンテナ付近の判定 

・パンケーキなど具体的に確認する 

①主審の位置から選手の陰になって見えないプレー， 
床に落ちたかどうか，副審側のアンテナ外通過とボ

ールコンタクトなどについての判定方法や合図の仕

方，その他主審に対する補佐の仕方について打ち合

わせをする。 

②スコアラー・アシスタントスコアラーとの打ち合わ

せを行う。 

①主審・副審とは，選手交代，タイムアウト，誤った 
サーバーの発見時の合図のしかたと処理の方法につ

いて念入りに打ち合わせておく。 

 

 

②（具体例）誤ったサーバーを発見した時は，副審に

対して正しいサーバーを伝える。そして，両チーム

の次のサーバーを伝え，それに基づいて副審，スコ

アラーはポジションを確認する。 

コート，備品，用 
具の点検 

①コート，ベンチ，ウォームアップエリア，ペナルテ 

ィーエリア，ネット，ボールについて確認をする。 

②ネットの高さ，張り具合，アンテナの位置およびサ

イドバンドの位置をチェックする。 
③必要な用具の点検をする。 

①主審と共に，用具類について確認をする。 
 

 

②主審と共に，ネットの高さ，張り具合，アンテナの

位置およびサイドバンドの位置をチェックする。 
③必要な用具の点検をする。 

①記録用紙に大会名，試合番号，チーム名，場所，エ 

ントリー等必要な事項を青のボールペン(消せない

ボールペン)で記入する。 

②代表者会議で変更，訂正された最終エントリーを記

録用紙右下部のチーム欄に記入する。 
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 主 審 副 審 スコアラー・アシスタントスコアラー 

プ
ロ
ト
コ
ー
ル
 

 ①スコアラーテーブルの前で，副審の立ち会いの下， 

両チームのキャプテンとトスを行う（コインを使用）。

またその際に，公式ウォームアップを合同で行うか， 

個別で行うかを確認する。 

②公式ウォームアップの開始のホイッスル・計時を行

う。 

③試合球，公式記録用紙，ブザー，ナンバーパドル， 

ユニフォームなど，ゲームに必要な用具をチェックす 
る。 

④ラインアップシートを確認し，セッターの位置を中

心に，両チームのメンバーを確認する。 

 

 

 

 

 
 

⑤公式ウォームアップの終了のホイッスルを行う。 

①スコアラーテーブルの前で，主審と両チームのキャ 

プテンとのトスに立ち会う。 
 

②公式ウォームアップの計時を行う。 

 

③ウォーミングアップ中に選手のナンバーを構成メン

バー表を使って確認する。 

 

④両チームからラインアップシートを受け取り，セッ

ト，番号，サイン等を確認し，登録メンバーと照合後ス

コアラーに渡す。数字がはっきりと確認できない， 同

じ番号が記入されている場合は，監督に確認する。 
（再提出の場合もある） 
スコアラーが記入後は，机に置かず必ず保持する。両

チームのラインアップをスコアラーがスコア―シート

に記入し終えたら，そのラインアップを訂正すること

はできない。 

⑤各チームが個別にウォームアップを行っている場合

は，交代をホイッスルで合図する。 
⑥ボールの配球 

スターティングラインアップ（リベロを含む）の紹介

後 
・３ボールシステム＝ボールリトリーバーNo２，５へ 

・５ボールシステム＝No１，２，４，５へ 
⑦ラインアップシートに従って，スターティングプレ

ーヤーを確認する。もし，ラインアップシートに記入

されていない番号の選手がコート上にいた時は，監督に

確認し正しい処置を行う。また，コート上の選手がライ

ンアップシートの番号と異なる位置にいたら，ラインア

ップシートをゲームキャプテンに示し処置をする。

（各セット開始時も同様に扱う） 

⑧最初のサーバーにボールを送る。 

①監督，チームキャプテンはサインする。これは正式 

な選手名とナンバーであることの確認である。したが

ってこのサイン後にそのチームの構成を修正するこ

とはできない。 

 

 

②ウォーミングアップ中に選手のナンバーと記録用紙

に記載された構成メンバーを確認する。 
 

③ラインアップシートを受け取った時には，セット， 

番号，サイン等を確認し，登録メンバーと照合した後， 

スコアシートに記入する。数字がはっきり確認できない場

合や登録されていない番号，あるいはリベロの番号が記載

されていた場合は，副審を通して，監督に確認する。ライ

ンアップシートは主審・副審（ＪＶＩＭ Ｓ）以外には

見せてはならない。 

 

④アシスタントスコアラーは，エントリーに記載され

たリベロがコート上にいることを確認する。 
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試

合

中 

遅延の制裁 ①選手交代が遅れたときとは，交代選手が入る準備が 
できていなかったり，ナンバーパドルを使用する際

に，ナンバーパドルの番号を間違えたとき，または， 

ナンバーパドルを保持していなかったときなどがあ

る。 

②タイムアウトの終了やセット開始の合図があったに

もかかわらず試合を再開しないことが続くときは， 

遅延の罰則とする。 

③コートの表面を汗などで濡らした時に，それを拭く

ための中断の要求や，シューズの紐を締め直すための

中断を要求したときは遅延の罰則とする。 

④ボールデッドの間に，選手が遅延をさせるように床

を拭いていたり靴紐を締め直すことは気にすること

なく，サービス許可のホイッスルをする。選手が靴紐

を結んでいる所は見ない。見ていると待っている感じを

与えるのでサーバーの方を見る。 

⑤ラリー終了後ただちに次のサーバーはサービスゾ

ーンに移動して，ボールを受け取る。（サービスの準

備をする）遅れるケースでは遅延の対象となることが

あるので，ホイッスルして移動を促す。 

①タイムアウトやセット開始の合図があったにもかか 

わらず試合を再開しないときは，ただちにコートに戻

るように促す。 

①すべての遅延の警告・反則は，記録用紙のサンクシ 

ョンの欄に「Ｄ」で記載する。 

軽度の不法な 
行為 

 

 

 

 

 

 

※規則２１．１ 

①<ステージ１>チームメンバーによる，軽度の不法な 

行為に対しては，早い段階で，ゲームキャプテンを呼

び，口頭で警告をする。（例：「チームに警告を与えま

す。」） 
＜ステージ２＞チームの２度目の軽度の不法な行為 

は，当該選手にイエローカードを使用して警告を行

う。 
軽度の不法な行為の場合でも，ステージ２から適用す 

ることができる。 

②ラリー中「ワンタッチ」とか「ドリブル」とか，自

然に声が出るようなものは気にしなくてよい。 
③ラリー終了後，役員に対してアピールする行為は警 

告の対象とする。また，相手チームの選手を牽制した

り，馬鹿にするような態度，相手に向かってのガッツ

ポーズ等はトラブルの原因となるので，早めに警告を出

した方がスムーズな運営ができる。 

④軽度の不法な行為は，罰則の対象ではない。義務と

してチームが反則などに該当する不法な行為に進展

するのを防ぐためのものである。 

①主審が，ゲームキャプテン・当該選手を呼んだ際， 
主審の元に行き，内容を確認する。 

①軽度の不法な行為に対する口頭での警告は，罰則で 
はないので，記録用紙に記録されない。 

 

 

 

 

 

 

②軽度の不法な行為は，２段階で処置されるので，規

則２１．１を理解する。 
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試

合

中 

不法な行為・反 

則 

規則２１．４．１ 

規則２１．４．２ 

 
規則２１．５ 

①不法な行為に対する罰則を適用できるのは主審の 

みであり，すべての不法な行為に対する罰則は個人へ

の罰則である。 
 

②同じ試合で同じチームメンバーが不法な行為を繰

り返した場合は，規則２１．４．２に伴い，累進的な

罰則となる。（第９図，規則２１．３） 

 

③セット開始前およびセット間に生じたいかなる不法

な行為も規則２１．３により，罰則が適用される。そ

の罰則は次のセットに適用される。 

①不法な行為に気づいた時，主審に報告する。 ①反則・退場・失格は記録用紙のサンクションの欄に 

記入する。 

不当な要求 ①レフェリーミーティングの際に，確認を必ず行う。 ①不当な要求があった場合は拒否をして，そのラリー 

の終了後にスコアラーに不当な要求があったことを

告げ，記録用紙に記載させる。また，主審にも合図を

送る。 
 

＊不当な要求を拒否した場合 

異なる種類の中断の要求は認められる。 

①不当な要求（拒否）は，サンクション欄の上の当該 
チームに×印を入れる。 

 

 
セ

ッ

ト

間 

 ①両チームの状況を確認する。必要があれば，副審と 

打ち合わせをする。 

（最終セットの場合） 
リードするチームが８点に達した時，コート上の選手

をエンドラインに整列させ，ホイッスルでコートチェ

ンジのシグナルを示す。 

①セット間の計時を行い，両チームの状況を確認する。 

前のセットが終了後，積極的にラインアップシートを

取りに行く。 

スコアラー・アシスタントスコアラーとの打ち合わせ

を行う。 
（最終セットの場合） 

コートチェンジがスムーズに行えるように確認する。

中断の要求とリベロリプレイスメントは，スコアラー

の両手を確認後受付ける。 

①セット間の計時を行う。結果の集計・記入をセット 

ごとに行い，次のセットの必要事項を記入する。 

(最終セットの場合) 
コートチェンジ後，中断の要求があっても，まずポジ

ションの確認を優先し，その後両手をあげてから，中

断の要求の手続きに入っていく。 

 

 

 

 
 

試

合

終

了

後 

 ①監督およびゲームキャプテンと握手をする。 
 

 

 

 

 

②副審が確認をした記録用紙を，再度確認してサイン

をする。 

 

③副審，スコアラー，アシスタントスコアラー，ライ

ンジャッジとともに，試合後のミーティングを行い， 

試合についての反省を行う。 

①監督およびゲームキャプテンと握手をする。 
 

 

 

 

 

②試合球を確認する。試合で使用したすべてのボール

を，スコアラーテーブルまで戻す。 

 

③記録用紙が完成したら，記載された内容に間違いが

ないかを確認してサインをする。 

 

④主審，スコアラー，アシスタントスコアラー，ライ

ンジャッジとともに，試合後のミーティングを行い， 

試合についての反省を行う。 

①試合結果を最終結果欄に記入する。チームキャプテ 
ンは競技中に生じた抗議の内容を主審の許可を受けた

場合に限り，記載することができる。（記載内容は， 

ルールの適用・解釈に関することに限る）ジャッジカン

ファレンスの適用される大会では，正式抗議を申し出

る権利はない。 

 

②両チームのキャプテンのサインを採る。ただし，サ

イン未記入でも試合は成立する。 

 

③記録用紙を完成させた後に，アシスタントスコアラ

ーがサインした後，自分でサインをし，副審，最後に

主審のサインを採る。 
 

④記録用紙は，オリジナルを主催者が保管する。 
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【試合中の判定方法】 

 主 審 副 審 スコアラー・アシスタントスコアラー 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ハンドシグナル 

①公式ハンドシグナルを使用し，明瞭に間をあけて説 

得力のあるハンドシグナルを示す。選手，役員，観衆， 

ＴＶ視聴者にもその反則が何であるか理解させるこ

とが大切である。 

 

②反則の種類は，観衆にわかりやすいように１つ１つ

区切って行う。ホイッスルと同時にハンドシグナルを

示すことは避けなければならない。 

 

③ダブルフォルトの場合は，ダブルフォルトを示し， 

次のサービスチームを示す。 

 

④ゲーム中は，主審，副審は共に目を合わせる必要が

ある。 

 

⑤主審がホイッスルした場合，反則をした選手が明ら

かであれば，選手を示す必要は無い。 

 

⑥副審がホイッスルし判定したケースは，サービング

チームのみ示す。 

①主審のハンドシグナルには，追従しない。ラリー終 
了後は，ラリーに負けた側に移動する。（主審と目を

合わせる）主審のサイドのシグナルを確認後ベンチコ

ントロールを行う。 

 

②副審がホイッスルして判定したケースは，ホイッス

ルし，ラリーに負けたチーム側に移動して，ハンドシ

グナル（反則の種類・反則した選手）を示す。サイド

は主審に追従する。 

＜判定以外でのホイッスルをするケース＞ 

・選手交代のブザーがない。ブザーが鳴らない（シグ

ナルを示す）。 

・リベロの再指名（シグナルはしない）。 

・セット開始前，ラインアップシートに記入されてい

ない選手の交代要求時。 
・他コートからのボールの侵入。 

・ロングサーバー。 

・コート上での重大な事故，けが等。 

 

③副審が主審を補佐して合図を送るケースでは，ラリ

ーに負けたチーム側に移動して，主審と目が合った時 
（主審が求めた時）に，胸の前で小さく合図のみ送る。 

（しかし，主審がその判定を受け入れない時は，主張

すべきでない） 
 

④試合中，主審，副審は共に目を合わせる必要がある。

副審の合図がポールや選手の影になって見えにくい

ケースがあるので，副審は主審の見える位置に移動す

る。 

①セット終了時，最終得点を斜線で消し，直ちにセッ 

ト終了のシグナルを示す。 
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基本の位置の取り方 

①基本的には，ボールに身体を正対させて見る。ボー 
ルのあるサイドにボール１個分位身体を移動させる

が，極端に横へ移動しない。ポールを中心として移動

する。 

 

②肩の力を抜いて，プレーの１つ１つを確認するが， 

特にネット際では集中し，ボールがバックゾーンにあ

る時はリラックスするリズムを持つ。 

 

③目の位置は，両アンテナの結んだ線上におくことを

基本として，プレーに応じて，上下，左右に移動する

が，極端な移動はすべきでない。 

 

④ネットから離れたアタックプレーは，若干アタッカ

ー側に身体を移動してアタッカーのプレーとブロッ

カーの手とボールが視野に入るようにする。目の位置

が低くなるとボールコンタクトや次のプレーを見る

タイミングが遅れる。アタッカーから目を離すとキャ

ッチの反則の見逃しがあるので注意する。 

 

⑤自分のリズムを作り，１つ１つのプレーを瞬間的に

目の動きを止めてボールを注視することが大切であ

る。 

①自然体で，常に次のプレーに対応して動けるように 
する。プレーの位置により前後左右に移動したり，プ

レーヤーの邪魔にならない位置に移動して，反則を見

るときは必ず静止して見る。 

 

②プレーに応じてポールから０．５ｍ～１．５ｍ程度 

（ブロッカーの手からセンターラインが視野に入る） 

の範囲で注視する。 
 

③アンテナ外通過のボールやその可能性があるプレー

はアンテナ近くに位置しボールのコースを確認する。

ただし，プレーの邪魔になりそうな場合は，ポールの

後ろに密着することが望ましい。プレーヤーから逃げる

ために大きく横には移動しすぎないように気をつけ

る。 

 

④ポールカバーが太くなっているために死角ができる

ので注意する。主審サイドでの攻撃はサイドライン近

くまで移動する。 

 

⑤タイムアウトやサブスティチューションの要求に注

意を払う。 

 

⑥ラリー終了後，負けたチーム側に移動する。両チー

ムの選手がネットをはさんで暴言や威嚇行為をして

いないか監視する。 

 

 

 

 

 
最終判定の仕方 

主審は，ラリー終了のホイッスルをし，自ら判定を 
した後，副審やラインジャッジを確認して最終判定を

行う。 

特に，ボールコンタクトの有無，ライン判定等につ

いて主審自身が判定に自信が持てない時に限り，判定を

出す前に，副審・ラインジャッジを呼んで確認する。判定

を出した後，チームからのアピールで副審・ラインジャッ

ジを呼び，その結果判定を覆すことは審判への信頼を失う

ことになるので，信念を持ち毅然たる態度で判定を行う。 
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サ
ー
ビ
ス
時
の
判
定

 

サービス許可の 

ホイッスル 

①サービスの許可条件は，サービスゾーン内でサーバ 
ーがボールを保持し(もしも，サーバーが背を向けて

いるときでも)，両チームのプレーヤーがコート内に

いてプレーの準備ができていること。 

②サービス許可のホイッスルまでにポジショナルフ

ォルト，セッターの位置，バックアタックの選手の位

置等のチェックする。 

③両ベンチを見て，競技中断の要求の有無を確認す

る。 
④大観衆の中では少し長めにホイッスルをする。 

⑤主審のサービス許可のホイッスル後，８秒以内にボ

ールを打たなければ，８秒ルールが適用される。（サ

ービスの試技をすることはできない。） 
⑥ラリー終了のホイッスルから次のサービス許可の 

ホイッスルのノーマルタイムはおよそ８秒とする。 

（ボールをバウンドさせたり，コートに背を向けてい

てもホイッスルする） 
⑦主審のホイッスル後，サービスに出た選手が間違え 
であることにチーム内で気づき，正しい選手に戻そう

とする行為は，反則を科さずに代わることを認める。

この場合は８秒以内にサービスを行わなければならな

い。 

⑧サービス時の反則（８秒ルール，フットフォルト

等），サービングチームのポジショナルフォルト，ス

クリーンを確認する。 

①試合中断の要求がないかを注意し，ベンチコントロ 

ールをする。 
②レシービングチームのセッターの位置が，フロント

かバックか，またバックアタックは誰が打つかを確認

する。 

③レシービングチームのポジショナル・フォルトの確

認をする。（必要に応じて，保持しているラインアッ

プシートで確認） 

④ポジションの反則を確認後，打たれたサービスボー

ルが許容空間内を通るかを確認する(副審側のアンテ

ナを見る)と同時に，素早くブロックサイドに移動す

る。 

①得点を確認する。 
②サーバーを確認する時は，記録用紙のサービス順と

サーバーが間違えないように，最初に記録用紙でサーバ

ーの番号を確認して，次に実際のコート上のサーバーの

番号を確認する。（大きく指すことはしない。） 

③ロングサーバーを確認したら，サービスを打った瞬

間に「ブザー」等を使用して主審，副審に知らせる。 
④もしも疑わしいことがあれば，ゲームを止めて確認 

をするほうが良い。（ブザーがない時は口頭で副審に

知らせる） 

スクリーンの判 

定 

①サービングチームの選手は，１人または集団でスクリーンを形成し，サーバーおよびサービスボールのコースが相手チームに見えないように妨害してはならない。 

サービスが行われるとき，サービングチームの１人または複数の選手が集団で腕を揺り動かしたり，跳びはねたり，左右に動いたりして，あるいは集団で固まって立

ち，ボールがネット垂直面に到達するまでにサーバーとボールのコースの両方を隠すことでスクリーンが形成される。 

②スクリーンの反則が成立するのは，サービングチームの選手の妨害によって，サービスをレシーブする選手が，サーバーとサービスボールの軌道を隠されて見えな

くなり，低いサービスボールがネット垂直面上を通過した時に，反則が成立する。 

サーバーの誤り ①副審のシグナルを確認したら，サイドを示す。必要 
であれば副審を呼び確認を行う。 

①ホイッスルをしてゲームを止め，スコアラーとスコ 

アシートを見ながら，正確な状況を確認する。（その

際，正しいサーバーを確認し，ラインアップシートで

ポジションを確認する） 
②再度ホイッスルをし，ポジショナルフォルトのハン 

ドシグナルを示す。 

③ゲームキャプテンを呼んで，状況について説明する。 

（誤ったチームの正しいサーバーと次のサーバー，相

手チームの次のサーバー） 
④両チームのポジションを正しく確認する。 

①ロングサーバーを確認したら，サービスを打った瞬 

間に「ブザー」等を使用して主審・副審に知らせる。

時期が遅れるとトラブルの元になるので十分に注意す

る。 
②副審に状況を説明する。（誤ったチームの正しいサ 
ーバーと次のサーバー，相手チームの次のサーバー） 
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サ
ー
ビ
ス
時
の
判
定

 

ポジショナル 

フォルト 

①サービス時にサービングチームの選手がコート内 

にいることを確認する。サービスが打たれた時にコー

ト外に出ている場合，ホイッスルをして判定をする。 

②サービングチームの選手のコート面に接している

両足の位置によって判定をする。ただし，コート上の

選手の足が，相手コートに触れていた時は，ネット下 

からの相手コート及び空間への侵入した場合と同様

に判定する。 

③サーバーだけ，また反則の起こりそうな選手だけを

注視してしまうと，視野が狭くなり，他の関係の反則 

が見えなくなるので，なるべくコート全体を視野に入

れる｡ 

④反則が起きた時は，どの選手の関係がポジショナル

フォルトなのか明確に示す。 

①サービス時にレシービングチームの選手がコート内 

にいることを確認する。サービスが打たれた時にコー

ト外に出ている場合，ホイッスルをして判定をする。 

②レシービングチームの選手だけを注視するのではな

く，両チームを視野に入れて，コート面に接している

両足の位置によって判定をする。ただし，コート上の 

選手の足が，相手コートに触れていた時は，ネット下

からの相手コート及び空間への侵入した場合と同様

に判定する。 
③ゲーム中，サービス許可のホイッスルの前に疑わし 

いときは，ラインアップシートを見て，ポジショナル

フォルトがあるか，ないかを確認をする。試合中は必ず

ラインアップシートを保持する。 
④反則が起きた時は，どの選手の関係がポジショナル 
フォルトなのか選手を明確に示す。 

①記録用紙で，ポジションの確認をして，副審をサポ 

ートできるように心がける。 

 

 

 

 

 

 
 

サーブレシーブ 

①レシービングチームのセッターがフロントかバッ 

クかをサービス許可の前に確認をしておく。 

②サービスボールがライン際に落下する場合は，アウ

トかインかを確認してから，ラインジャッジの判定を

確認する。 
③バックセッターがネット際でボールをプレーする 

時はボールの高さを確認する。 

④バックセッターがネット際でボールを返球したり， 

相手からのボールをブロックする可能性のある場合

は，ボールの高さや位置を確認する。 

⑤ジャンピングサーブでボールがレシーバーにかす

かに触れていくケースに注意をする。 
⑥サービスのレシーブでは，オーバーハンドの指を使 

った動作でキャッチをした場合は反則になるので，正

確に判定する。 

①ポジションの反則を確認後，打たれたサービスボー 
ルが許容空間内を通るかを確認する（副審側のアンテ

ナを見る）と同時に素早くブロックサイドに移動す

る。 

②プレーを読んでポジショニングをする。（セッターの

トスがＡ，Ｂ，Ｃ，Ｄ等で上がるか，アタックは誰が

打つのか，ブロックは誰がするのかなど） 

③レシービングチームのセッターがフロントか，バッ

クかを確認する。 
④レシーブボールが直接相手コートに入り，相手方か 

らのアタックボールをブロックするセッターがフロ

ントかバックかを確認する。 
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アタック時の判定 

①必ず静止して見ること。基本的には，両アンテナの延長線 
上に目線を置き，左右の動きはボール１つ分ぐらいとし，横

に出過ぎない。（オーバーネットの判定と次のプレーへの対

応のため） 

②オープンアタックは高い位置から広い視野で見ること。ア

タッカーとブロッカーとボールを視野に入れる。アタッカー

のキャッチ，ブロッカーのボールコンタクトやタッチネッ

ト，また，ブロックに跳ね返ってアタッカーに当たるケース

を頭に入れておく。 

③Ａ，Ｂ，Ｃ，Ｄクイックは，トスがネット際に上がるので， 

ボールを見ながらネット上に目線をおき，ブロッカーやセッタ

ーのオーバーネットやタッチ・ネット，ブロッカーのボールコ

ンタクトを見て，レシーバーのボールコンタクトとライン判定を

する。（プレーを先読みすること） 

④Tip Play は，プレーの先読みをして，ネット上に目線を残

す気持ちを持つと正確な判定ができる。 
⑤セッターとブロッカーがフロントかバックかを確認する。 

①攻撃のプレーを読んでポジショニングをして，必ず静止し 

てネット際を注視する。 
②ネットとブロッカーを視野に入れて，特にタッチネット， 

ペネトレーションフォルト，そしてブロッカーのボールコン

タクトを見るためネットとブロッカーの間に視点を置き，ネ

ット際を集中して見る。 

③副審サイドでのアタックの時は，アンテナも視野に入れる。

タッチネット，ブロッカーのボールコンタクトだけでなく， 

ボールがアンテナに当たるケース，ブロッカーによるアンテナ

へのタッチネットの反則が起こることも頭に入れて位置取

りをする。 

④ネット際にプレーヤーがいなくなったら，ボールを見て次

のプレーに備える。 
⑤セッターやブロッカーがフロントかバックかを確認する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

バックアタックの判

定 

①ポジションの確認を行う。特にセッターとバックアタック 

をする選手の位置を確認しておく。セッターがフロントの時

はバック・アタックに注意する。 

②ジャンプの踏切位置を監視する。バックの選手がアタック

する時にアタックラインに触れていないかどうか。（アタッ 

クライン延長線上も含まれているので十分に注意する）触れ

ていれば反則である。 

③打点の高さを確認する。主審の目の位置をネット上端まで

下げて確認をする必要がある。ネットの上端よりも完全に高 
い位置でヒットされたならば反則の条件となる。 
④ネット上端より高いボールをバックのセッターがトスした

時に，相手方ブロッカーがオーバーネットしていないでその

ボールに触れた場合は，バックのセッターの反則である。 

⑤反則成立のタイミングは，そのボールがネットの垂直面を

完全に通過するか，相手のブロックに触れた時に反則が成立

するので，その瞬間にホイッスルをする。 

①ポジションの確認を行う。特にセッターとバックアタック 

をする選手の位置を確認しておく。セッターがフロントの時

はバックアタックに注意する。 

②バックアタックを判定できるようにポールに近づき過ぎな

いようにする。副審側からのアタックラインが視野に入る位 
置取りをする。 
③ジャンプの踏切位置を監視する。バックの選手がアタック

する時にアタックラインに触れていないかどうか。（アタッ

クライン延長線上も含まれているので十分に注意する）触れ

ていれば反則である。 

④バックアタックの反則を見ることを意識して，センターか

らの速いバックアタックが見える位置にすばやく移動する。

アタックラインが全て見える，下がった位置で判定する。 

⑤打点の高さがはっきりしない時には，主審とアイコンタク

トをとり，判定を行うのが望ましい。 
⑥主審を補佐して，タイムリーにホイッスルできるようにす 
る。 
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バックセッターの

アタックヒットの

反則 

①ネット上端よりも完全に高い位置でトスアップされたボー 

ルが，直接相手コートに入ってしまったり，相手ブロックに

触れた時は，アタックの反則となる。 

②味方選手に上げたトスをブロックされた場合は，ブロック

のオーバーネットの反則となる。 

③トスを上げる前に，または同時にブロックをした場合は， 

ブロックのオーバーネットの反則である。 

①判定できるように，バックセッターの確認を行う。特にレ 

シービングチームのセッターがバックの時は注意する。 

②打点の高さがはっきりしない時には，主審とアイコンタク

トをとり，判定を行うのが望ましい。 

③主審を補佐して，タイムリーにホイッスルできるようにす

る。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ブロック時の判定 

①ブロック時のキャッチについては，明らかなものを判定す 

る。ボールをつかんで投げるような動作はキャッチの反則で

ある。 

②ブロッキングに似た動作で，味方コートから相手方へ返球

する動作は，ブロッキングではない。（キャッチの反則がある

ので注意する。） 
③ブロッキングのキャッチの判定のしかたは，ネット上に目 

線を残す気持ちでボールを見るとよい。 

④相手チームへの返球の際，ブロックのような動作で行う場

合はキャッチの反則があるので注意をする。 
⑤ブロッカーのボールコンタクトで主審の死角となるコース 

は，ブロックの間と副審サイドであることを理解し，ライン

ジャッジと協力する。 
⑥ブロッカーのオーバーネットは，セッターがトスを上げる 

前，または同時ブロックをすること。ネット上の同時プレー

でどちらかがオーバーネットしているケース。ネット上に目

線をおきボールと手の接点を見る。（目線を極端に下げないよ

うにする。） 

①ブロッカーによるタッチネットだけでなく，主審が確認し 

にくい副審側のボールコンタクトに注意する。 

②アンテナにボールが当たるケースは，アタックボールか， 

ブロックの後のボールかを確認する。 

③アンテナ近くでのプレーのときは，ブロッカーがアンテナ

に触るケースも起こることを意識して見る。 
④ネットとブロッカーを視野に入れて，特にタッチネット， 

ペネトレーションフォルト，そしてブロッカーのボールコン

タクトを見るため，ネットとブロッカーの間に視点を置き， 

ネット際を集中して判定する。 

 

 

 

 
バックプレーヤーの

ブロックの判定 
（主審，副審の責務） 

①バックプレーヤーがブロックの試みをしても反則ではな 

い。（リベロを除く。） 

②ブロック群でバックプレーヤーに触れなくても，他の選手

に触れれば反則は成立する。 

③バックセッターがジャンプしてセットアップしようとした

とき，味方のプレーヤーのパスが伸びて相手方コートに返り， 

相手方プレーヤーが打ったボールが，バックのセッターに当たっ

た。ボールが当たったときに，身体の一部がネット上端より高い

位置にあれば，ボールが当たった位置に関係なく， バックブロ

ックの反則が成立する。 

①サービスのときは，レシーブングチームのバックセッター 

のブロックの判定をする気持ちを持つ。 

②ラリー中もネット際でトスを上げるセッターがフロントか

バックかを確認しておく。 
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ボールコンタクトの

判定 

①アタッカーの手（プレー），ボール，ブロッカーの手を視野 
に入れて，瞬間に目を止めるようにするとよく見える。また， 

ボールがどの方向に飛んでいっても目が遅れないように，全体

を視野に入れておくことが大切である。 

②判定の際には実際に手や指先に触れたか否かの事実をしっ

かりと確認する。判定の際には，副審や関係するラインジャ

ッジを確認し，選手が“ワンタッチ”とか“ノー，ノー”と

言う声に惑わされることなくタイミング良く最終判定を下す

と説得性がある。 

③判定（ハンドシグナル）を早く出しすぎて，後から副審，ラ

インジャッジの判定を見て判定を覆すことは絶対に避けな

ければならない。 

④目の位置が低くなりすぎると角度あるボールコンタクトが

見えにくくなるので高い位置から見ると良い。 
⑤主審，副審はブロッカーのボールコンタクトの責任範囲を 

明確にするために，試合前のミーティングで打ち合わせてお

く。 
⑥レシーバーのボールコンタクトについては，選手の陰に隠 
れてボールコンタクトが見えないケースがあるのでラインジ

ャッジの判定を尊重すべきである。また，アタックボールが

ブロックに当たり，速いスピードで跳ね返り，再びアタッカ

ーに当たる時は，主審，副審サイド共に見にくいケースが多

い。主審サイドは距離が近いうえに速いスピードのために見

逃しやすいことがあるので，ラインジャッジを確認すること

が必要である。 

⑦ブロックアウトを狙うプレーは，ブロッカーの手のサイド

をかすかに狙って打ってくるので広い視野で見る。そして， 

必ず副審，ラインジャッジを確認してから判定をする。 

①副審側のボールコンタクトは，主審の死角になるコースが 

あることを理解し，補助できるよう確認をする。 

②主審が求めてきた際には確認できたボールコンタクトは， 

胸の前で主審が見た（求めた）タイミングでシグナルを送る。 

③主審，副審はブロッカーのボールコンタクトの責任範囲を

明確にするために，試合前のミーティングで打ち合わせてお

く。 

④ボールコンタクトを見るためネットとブロッカーの間に視

点を置き，ネット際を集中して見る。 
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ネ
ッ
ト
際
の
プ
レ
ー
の
判
定

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

タッチネット 

①タッチネットの反則 

・ボールをプレーする動作中の選手による両アンテナ間のネットへの接触は反則である。 

ボールをプレーする動作の中には，（主に）踏み切りからヒット（またはプレーの試み），安定した着地，新たな動作への

準備が含まれる。《第１１．３．１》 

・相手チームのプレーを妨害しない限り，選手は支柱，ロープ，またはアンテナの外側にあるネットや他の物体に触れてもよ

い。《第１１．３．２》 
Ａ）「ボールをプレーする動作中」とは， 

ボールをプレーしようとする選手の動作の開始から終了までの一連の動きと考える。

例えば 
a> アタックやブロックをする選手の場合 

「移動，ジャンプのための動作の開始から着地の動作の終了」まで 

b> ボールが近くにある選手やボールに対してプレーをしようと移動している選手の場合 

「移動を含んで，プレーのための動作の開始からプレーをした（しようとした）動作の終了」まで。 
また，着地後勢い余ってネットにぶら下がったり，寄りかかる動作や相手方コートに入らないようにネットの下を

くぐり，相手方フリーゾーンに出るときに，ネットに触れる動作は反則である。（両アンテナ間に限る）速攻や時間差攻

撃などで，どこにトスが上がるか判断できないタイミングで起きるネットへの接触は反則とするが，明らかに離れた

位置にトスが上がった場合や動作終了後，ボールが近くになく，振り向いたときの接触は反則ではない。 

Ｂ）「相手チームのプレーを妨害する」とは， 

・ボールをプレーする動作中に，両アンテナ間のネット，またはアンテナに触れること。 

・支持を得たり，身体を安定させたりするために両アンテナ間のネットを使うこと。 

・ネットに触れることにより相手チームに対して自チームが有利な状況を不正につくり出すこと。 

・相手チームによる正当なボールへのプレーの試みに対し，それを妨害する動作をすること。 

・ネットをつかんだり，握ったりすること。 

Ｃ）「ネットに触れる」とは， 
その選手の動きによって起きる接触だけを意味し，ボール等が当たり，ネットが動いたために起きる接触は，反則には

ならない。特に，ボールがネット上部の白帯に当たった場合，白帯は数 cm 程度動く。そのためにブロッカーにネットが触れ

るケースがある。これを副審が下からみていると，選手がネットに触ったのと見分けがつかず，反則としてホイッスルする

ケースがあるので，注意する。 

＊髪の毛がネットに触れた場合 

ボールをプレーする相手に影響を与えたり，ラリーを中断させることが明らかな時のみ反則とする。例えば，髪の

毛がネットの網目にからまり，プレーが中断する等 
②ゲーム中に大きなタッチネットの反則の見逃しと思われるケースが多い。タッチネットの判定は，主審・副審で行う。 
③アンテナ付近のブロックでは，ブロッカーがアンテナに触れたケースをアタックヒットのボールがアンテナに当たった反

則と間違えることがあるので注意する。 

④判定の際には，誰がタッチネットしたのかを明確にする。（説得性） 
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 主 審 副 審 スコアラー・アシスタントスコアラー 

ネ
ッ
ト
際
の
プ
レ
ー
の
判
定

 

 

 

 

 

 
ネ ット 上での  

「同時の接触」

の判定 

①両チームの選手がボールの押し合いによって，ネット上で 

ボールが完全に静止ししてもラリーは継続される。 

②ネット上で同時の接触後，そのボールがアンテナにあたっ

た時は，ダブルフォルトとなる。 

③ネット上で同時の接触後，そのボールがコート外に落ちた

場合，ネットを基準にボールの反対側の選手が最後に触れた

ものとし，落ちた反対側のチームの反則とする。 

④ネット上端で，両チームがプレーしようとする時，キャッ

チ・ボールコンタクト・オーバーネット・タッチネット・プ

レー後のボールの方向等に気を付ける。 

⑤主審は，瞬間的に判定を下さなければならないので，ホイ

ッスルを強く，ハンドシグナルを少々長めに出すことによっ

て，選手，役員，観衆，ＴＶ視聴者に対して説得力が高まる。

説得力とタイミングが大切である。 

①両チームの選手がボールの押し合いによって，ネット上で 

ボールが完全に静止ししてもラリーは継続される。 
②副審側のプレーについては，副審が先に判定を下し，主審

に伝える。（ボールコンタクトの場合は胸の前で小さくハン

ドシグナルを出し，アイコンタクトをとる） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
オーバーネット 

①オーバーネットの反則があった瞬間にホイッスルをする。 

遅れるとチームが不信感を持つ。 
②ブロックを除き，オーバーネットの判定基準は，ネットの

上端から相手コート上に手を出して，ボールに触れる位置が

どこであるかが大変重要である。ネット上部の白帯のふくら

みを越えて，相手コートの空間でボールに触れると反則であ

る。 

③オーバーネットの反則が起こりそうな瞬間に目の位置をネ

ット上におき，選手の手とボールの接点をしっかりと見る。 

④セッターのトスアップやアタックプレーが十分に可能であ

るボールに対して，その前，または同時にブロックすること 

は反則である。特にセッターのトスアップをブロッキングす

るオーバーネットの見逃しに注意する。 
⑤相手から向かって来るボールをすべてブロックすることは 

できるが，平行トスが相手コートに向かっているケースで， 

アタックヒットの前にブロックをした場合は反則である。 
（但し，３回触れたボールは除く。） 
⑥相手から向かってくるボールがネットを越えない場合は， 

ブロックをすると反則である。（但し，３回触れたボールは除

く。） 
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ネ
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定

 

 

 

 

 

 

 
ネット下からの

相手コート及び

空間への侵入 

①主審の位置からも，ネット下での相手コート，および空間 

への侵入が見える場合がある。 

①片方の足がセンターラインを越え，相手コートに触れても 
その一部がセンターラインに接触しているか，その真上に残

っていれば反則とはならない。足とはくるぶしの下（くるぶ

しを含まない）までと考える。(サービスヒット時も同様) 

②両足より上部の身体のいかなる部分が，相手コートに触れ

ても反則とならない。また，ネット付近においてスライディ

ング等のプレーで相手コートに侵入した時に，両足が完全に相

手コート上の空間にあったとしても，足が相手コートに触れ

ず，相手方のプレーを妨害していなければ反則としない。相手

方プレーへの妨害があると判断したらインターフェアの反

則とする。（ハンドシグナル＝反則が起きた地点を指し， 必

要であれば反則をした選手を手で示す） 

③ネットの下から相手方空間に侵入しても反則とはならな

い。ただし，相手方プレーへの妨害があると判断したらイン

ターフェアの反則とする。 

④反則のあった瞬間に，ホイッスルすることが大切である。 

 

 

 

 

 

 

 
 

アンテナ外通過

の判定 

①アンテナ上方を通過するボールは，取り戻すことができる。 

アンテナ上方を通過した時点では判定をしない。 相手フリ

ーゾーンから味方コートへ返球するときに，許容空間内をボ

ールが通過したときにホイッスルをする。 
②ボールのコースにいるラインジャッジが判定できるので， 

そのコースのラインジャッジを確認して判定をする。試合前

のミーティングで確認をしておく必要がある。 

③サービスボールがアンテナに触れるかアンテナ外側を通過

した場合，もしくはチームの３回目の打球がアンテナ外側を 

通過した場合は，ホイッスルしてボールアウトのシグナルを

示す。 

①アンテナ上方を通過するボールは，取り戻すことができる。 

アンテナ上方を通過した時点では判定をしない。 相手フリ

ーゾーンから味方コートへ返球するときに，許容空間内をボ

ールが通過したときにホイッスルをする。 
②副審の位置は選手のプレーを邪魔しないようにプレーを先 

読みして位置取りをする。（基本的にはポールの真後ろに位

置することが望ましい） 

③レシーブされたボールがアンテナ外かその上方を通過した

り，取り戻すケースで許容空間内に返球された時の位置取り 

は，基本的にはポールの後かスコアラーテーブルの前とする

が，プレーヤーの邪魔にならなければボールのコースに入っ

て判定をする。ラインジャッジとの協力が必要である。 

④サービスボールがアンテナに触れるかアンテナ外側を通過

した場合，もしくはチームの３回目の打球がアンテナ外側を

通過した場合は，ホイッスルしてボールアウトのシグナルを示

す。 
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ボールがアンテ

ナに当たるケー

ス 

①主審側のアンテナおよびその外側のネット，ロープ，ワイヤ 

ー，支柱等にボールが当たった場合は，当たった瞬間にホイ

ッスルをすることが大切である。 

②アンテナ付近でボールがネットの上端に当たったのか，ア

タックしたボールがアンテナに当たったのか，ブロックした

ボールが当たったのかどうかの判定が非常に難しく，判定が 

逆になってしまうことがあるので，副審，ラインジャッジを

確認して正確な判定する。 

③ブロッカーがアンテナに触れるケースはタッチネットであ

る。 

④ボールに集中し過ぎて，判定が反対になることがあるので

ブロッカーの手，アンテナを視野に入れて判定をする。 

⑤試合前に審判団とのミーティングで取り扱い方法を確認す

る。 

①副審側のアンテナおよびその外側のネット，ロープ，ワイ 

ヤー，支柱等にボールが当たった場合は，当たった瞬間にホ

イッスルをすることが大切である。 

②アンテナ付近でボールがネットの上端に当たったのか，ア

タックしたボールがアンテナに当たったのか，ブロックした

ボールが当たったのかどうかの判定が非常に難しく，判定が 

逆になってしまうことがあるので，ラインジャッジを確認し

て正確な判定する。 

③ブロッカーがアンテナに触れるケースはタッチネットであ

る。 

④ブロッカーがアンテナに触れるケースはタッチネットであ

る。 

⑤副審側では，副審はポールから１ｍ～２ｍ離れ，アンテナ

上端からセンターラインが視界に入るようにする。 

 

 

 

 
ボールハンドリング 

①すべてのプレーのハンドリング基準は同一である。 
②疑わしきはホイッスルをしない。しかし，最近のハンドリン

グ基準について若干の幅があり過ぎるとの指摘がある。審判台

から見るのと，ベンチから見るのと，役員席から見るのとで

は，見る位置によってハンドリング基準の違いがでる。したが

って，誰がどこから見ても反則プレーは確実にホイッスルでき

るようにハンドリング基準を確立することが必要である。 

  

ボ
ー
ル
ハ
ン
ド
リ
ン
グ

 

 

 

 

 
 

オーバーハンド

パス 

①ボールと手が触れる瞬間だけを見て判定をすること。フォ 

ームや音に影響されて判定をしないこと。 

②２段トス，トス等のプレーで，左右の手のバラツキ，また指先

から手の平に当たるケースは，ダブルコンタクトである。 

③左右に動いたりしてのパスや早いボールを処理するケース

に起こりやすいキャッチに注意する。また，手のひらで“パ 

ン”と当てることは反則ではないが，指が引っかかるケース

はキャッチで判定をする。 
④サービスのレシーブでは，オーバーハンドの指を使った動 

作でキャッチをした場合は反則になるので，正確に判定する。 

⑤相手方コートに返球するプレーでのダブルコンタクト・キ

ャッチの見逃しに気を付ける 
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ボ
ー
ル
ハ
ン
ド
リ
ン
グ

 

 

 

 

 
アンダーハンド

パス 

①チームの１回目の打球のとき（規則９．２．３），ボールは， 

接触が同時であれば，身体のさまざまな部分に触れてもよい。

それが一つの動作中に生じたものであれば許される。 

②アンダーハンドの反則はボールが手の平で止まったり，指

が引っかかったりするケース。 
③ボールがブロッカーとネットの間に吸い込まれてしまうプ 
レーでも，次のカバープレーがファーストレシーブなので， 

一連の動作中であれば，ダブルコンタクトの反則にはしない。

ボールが静止してしまうプレーはキャッチの反則となる。この

キャッチは明確に静止した場合のみホイッスルすべきである。 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
トス 

①キャッチの反則は，手の中に止まるか，キャリーの長いプレ 
ーの時に生じる。しかし，一連の流れのあるプレーは反則と

すべきではない。ボールをためるために肘や手首を使って引

き込むプレーが問題になっているので，どこでボールを捕ら

え，いつ離したかを見分けて判定しなければならない。 

②胸の前からのバックトスや頭上から前へ流すトスなどで起

こりやすいキャッチや，潜り込んでトスを上げるケースでの

左右の手のバラツキと，ネット際に走っていってトスを上げ

るケースでの左右の手のバラツキによるダブルコンタクトに

ついても同様である。 

③シングルハンドトスに対してのハンドリング基準は，指と

手の平との間にバラツキがあるプレー，手の平で転がるよう

なプレーなどは，手の中でボールが止まっていると判断し， 

キャッチとする。又 手の中で止めるプレー，肘で押しあげる 

２段モーションのプレー，投げるようなキャリーのプレーも

すべて，キャッチとする。指先だけにボールが当たるプレー

は反則ではない。 

④ネット上段でセッターがトスをする時（Ａクイック等），主

審はブロックサイドから見ると良く見える場合もある。 

  

 

 

 

 
 

Tip プレー 

①次のようなプレーが反則と考えられる。プレーを言葉で表 

現することは難しいが，トレーニングを積んで，自分でもプ

レーして判定基準を確立する。 
a ボールを長く引っ張るプレー 

b ぶら下がりながら引き下ろすプレー 

c ネットの低い位置からいったん持ち上げて相手コートに

投げ降ろすプレー 
d ボールのコースやスピードを２段動作で変えるプレー 

②主審は「Tip play」の判定に関しては，プレーを先に読ん

で，ネット上に目を残して判定をする。（ファーストレシーブ

では反則がほとんどない。） 
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ボールイン，アウト 

①ボールが床に落ちた瞬間にホイッスルをする。また，ライン 

際の判定については，強くホイッスルをする。 
②ライン判定は，審判台からイン，アウトの判定基準を持ち， 

まず最初に主審が判定し，その後に担当のラインジャッジを素

早く確認して，最終判定をする。 

③審判の判定が遅れれば，アピールの原因となるので，タイミ

ング良く判定をする。 
④もしも，ラインジャッジの判定が間違っていれば，片方の手 
で軽くおさえる動作をしてから判定を覆さなければならな

い。タイミングよくラインジャッジをおさえてから最終判定

を示す。（ワンタッチの場合も同様） 

①ボールイン・アウトの判定は，基本的には行わないが，状 

況に応じて主審を補佐することがある。ただし，ネットから

目線を早く移動させてはならない。 

 

 
 

パンケーキ 

①主審は目の位置を下げて見る。確認できないときには，副 

審，ラインジャッジを確認してからホイッスルすべきである。 

②試合前に合図のしかたについて，審判団で念入りに打ち合

わせておく必要がある。 

①主審が，ボールが床に落ちたかどうか確認できないケース 
は，確実に床に落ちている場合はホイッスルをする。タッチ

ネットが起こりそうもない場合は，ボールを見る。 

 

 
 

物体利用のプレー 

①プレーイングエリア内で物体（審判台やポール等）を利用し 

たり，味方の選手を利用してプレーをすることは反則である。 
②プレーイングエリアの外側では，物体（ベンチ，フェンス

等）や観客席に上がってプレーしても許される。（但し，自チ

ーム側のプレーイングエリア外に限る。） 

①主審が確認できないプレーは，ホイッスルし判定をする。  
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【試合の中断に関する技術】 

 主 審 副 審 スコアラー・アシスタントスコアラー 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

タイムアウト 

正規の試合中断の要求は，ラリー完了から主審による次のサービスのホイッスルまでの間に要求することができる（規則 15） ノーカウントになった場合は，全ての中 

断の要求は認められない。 
不当な要求が適用された場合には，同じチームによる同じ種類の中断の要求は認めないが異なる種類の中断の要求は認められる。（タイムアウトは認められないが，選

手交代の要求は認められる。）ただし、不当な要求のうち，ラリー中またはサービスのホイッスルと同時かその後の試合中断の要求は、サービスの実行が優先される。

また、遅延警告が適用された場合は，同じチームによる中断の要求は次のラリーが完了するまで認められない。（けがや病気による選手交代を除く） 

ラリーが完了した場合は，全ての中断の要求が認められる。 

①監督やゲームキャプテン(監督が不在の場合)がブザ 

ーとハンドシグナルでタイムアウトを要求する。

主審はハンドシグナル（T の字）を示す必要はない。 
②必ず監督やゲームキャプテン(監督が不在の場合)が 

公式ハンドシグナル（タイムアウト）を示しているか

どうかを見て，示している場合のみホイッスルしてタ

イムアウトを許可する。示してない時は，主審はサービ

ス許可のホイッスルをしてゲームを続行する。 

③サービスのホイッスルと同時か，あるいはその後の

要求は拒否される。副審はホイッスルしないで拒否を

する。ラリー終了後，記録用紙に不当な要求として記

載する。もしも副審がホイッスルした場合，選手がベ 

ンチに戻ってしまうなど試合を遅らせたと主審が判

断した時は遅延とし，特に試合を遅らせずに再開でき

る時には遅延とはせずにサービスのホイッスルを吹 

き直し，そのラリーの終了後に不当な要求の処置を行

う。また，タイムアウトの許容回数を越えての要求も

同様に扱う。 
④タイムアウトの時に，ゲーム再開の合図があった後 

もタイムアウトを長引かせる場合，遅延警告の対象と

なる。セット間も同様である。 

（副審が再度指導したにも係らず，中断を長引かせる

行為は，遅延警告とする。） 

①公式ハンドシグナルを示しながら許可のホイッス 

ルをし，その後，要求したチームのサイドを示す。 
②必ず監督やゲームキャプテンが公式ハンドシグナ

ル（タイムアウト）を示しているかどうかを見て，示

している場合のみホイッスルしてタイムアウトを許

可する。示してない時は，主審はサービス許可のホイ

ッスルをしてゲームを続行する。 

③サービスのホイッスルと同時か，あるいはその後の

要求は拒否される。副審はホイッスルしないで拒否を

する。ラリー終了後，記録用紙に不当な要求として記載

する。もしも副審がホイッスルした場合，選手がベンチ

に戻ってしまうなど試合を遅らせたと主審が判断し

た時は遅延とし，特に試合を遅らせずに再開できる時

には遅延とはせずにサービスのホイッスルを吹き直

し，そのラリーの終了後に不当な要求の処置を行う。

また，タイムアウトの許容回数を越えての要求も同様に

扱う。 

④選手がベンチに戻っているかどうか確認をする。 

（フリーゾーンが５ｍある場合はサイドラインから

選手が３ｍ以上は離れていることを確認する。） 

⑤スコアラーの業務を確認するとともに，アシスタン

トスコアラーとリベロの位置の確認を行う。そして， 

２回 目のタイムア ウトを主 審へ通告する。  
（主審には，タイムアウト中に通告する） 
⑥３０秒間たったら副審がホイッスルをする。２回目

のタイムアウトは，当該チームの監督に通告する。（監

督の所まで行かなくても，ホイッスルを使用して通告

する） 

⑦ゲーム再開の吹笛後，タイムアウトを長引かせた場

合，再度吹笛をして再開をするように指導するが，次

は遅延警告の対象となり，主審に伝える。 

①タイムアウトを記録し，その回数を統御する。また， 

２回目のタイムアウトを副審に知らせる。 



20  

 主 審 副 審 スコアラー・アシスタントスコアラー 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
選手交代 

( 選手交代の手順参

照) 

正規の試合中断の要求は，ラリー完了から主審による次のサービスのホイッスルまでの間に要求することができる（規則 15） ノーカウントになった場合は，全ての中 

断の要求は認められない。 
不当な要求が適用された場合は，同じチームによる同じ種類の中断の要求は認めないが異なる種類の中断の要求は認められる。（選手交代は認められないが，タイムア

ウトの要求は認められる。）ただし、不当な要求のうち，ラリー中またはサービスのホイッスルと同時かその後の試合中断の要求は、サービスの実行が優先される。また、

遅延警告が適用された場合は，同じチームによる中断の要求は次のラリーが完了するまで認められない。(けがや病気による選手交代を除く) 

ラリーが完了した場合は，全ての中断の要求が認められる。 

①主審は，選手交代の公式ハンドシグナルを示す必要 

はない。 
②選手が選手交代ゾーンに入り，スコアラーがブザー

を鳴らしても，選手が準備を出来ていない場合は，拒

否をして遅延の罰則を適用する。 

③サービス許可のホイッスル後に選手が選手交代ゾー

ンに入ってきた場合は，要求は拒否する。そのラリー

終了後不当な要求として扱う。もしもスコアラーがブ

ザーを鳴らした場合，または副審が吹笛した場合，試合

を遅らせたと主審が判断した時は遅延とし，特に試合を

遅らせずに再開できる時はラリー終了後に不当な要

求の罰則を与える。 

④複数の要求があり，交代の手続きが行われている途

中に，その他の要求をキャンセルしても，罰則を適用

しない。 

⑤２組の交代の要求があったが，２組目が遅れてきた

場合，１組目の交代を認めて２組目は拒否する。 

①ブザーを確認したら，ポール付近で交代する選手の 

方を向き，手で合図をすることで，交代をコントロー

ルする。 
②選手が選手交代ゾーンに入り，スコアラーがブザー 

を鳴らしても，選手が準備を出来ていない場合は，拒

否をして遅延の罰則を適用する。 
③サービス許可のホイッスル後に選手が選手交代ゾ 
ーンに入ってきた場合は，要求は拒否する。そのラリ

ー終了後不当な要求として扱う。もしもスコアラーがブ

ザーを鳴らした場合，または副審が吹笛した場合， 試

合を遅らせたと主審が判断した時は遅延とし，特に試合

を遅らせずに再開できる時はラリー終了後に不当な

要求の罰則を与える。 

④2 組以上の交代を要求する場合は，1 組目が選手交

代ゾーンに入ってきたとき，2 組目の交代選手は，サ

イドラインから少し離れたところで待たせて，スコアラ

ーの両手が上がるのを確認した後，サイドラインに移動

させ，2 組目の交代を行う。また，選手交代の回数をコ

ントロールし，主審次に当該チーム監督に５回目と６回

目の選手交代を通告する。 

⑤２組の交代を要求があったが，２組目が遅れてきた

場合，１組目の交代を認めて２組目は拒否する。 

⑥手続きをスムーズに行うためにも，スコアラーとの

協力が大切である。 

①選手が，選手交代ゾーンに入ったらブザーを鳴ら 

し，コート内の選手と交代選手が正規の交代であるか

どうかを確認する。そして記録用紙に記入し，完了した

ら両手を上げ副審に合図を送る。 

②選手交代を記録し，その回数を統御する。５回目， 

６回目を副審に通告する。 
③スコアラーが記録を完了すれば，両手を上げ選手交 

代が問題なく完了したことを知らせる。（複数の場合

は１回ずつ両手を上げ，区切って行う）その後、次の

サーバーを確認する。 
④選手が負傷で例外的な選手交代をした場合，はその 

事実をリマーク欄に記入する。また，選手が負傷で正

規の競技者交代をした場合もその事実をリマーク欄

に記入する。 
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【リベロの交代に関する技術】 

 主 審 副 審 スコアラー・アシスタントスコアラー 

 
リベロの登録 

①構成メンバーが１３名以上の場合，２名のリベロを登録しなければならない。 
②選手６名，リベロ１名の構成のチームで，選手が負傷してプレーできなくなった場合，リベロが選手として参加することができる。また，選手６名，リベロ２名の

構成の場合，選手が負傷してプレーできなくなった場合，どちらかのリベロが選手として参加することができる。この場合，ビブスをつけるなどでリベロとわかるよ

うにする。負傷した選手はその試合コートに戻ることはできない。 

 

 
リベロの動作 

①リベロが，自チームのフロントゾーン内またはその 
延長で指を用いたオーバーハンドパスであげたボー

ルを他の選手が，ネット上端より高い位置でのアタッ

クヒットを完了することはできない。 

よってリベロがフロントゾーン内であげるパスについ

て，十分に確認をする。 

①リベロが，フロントゾーン内またはその延長で指を 
用いたオーバーハンドパスであげたことを，主審が確

認できていない場合，確認できたら，アタックヒット

の反則でホイッスルをする。 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

リベロの 

リプレイスメント 

①リベロと他の選手との交代は，正規の選手交代の回 
数には数えない。その回数は無制限だが，他の選手と

の交代の間には，１つのラリーが終了していなければな

らない。リベロが，コートから出るときは，入れ替わっ

た選手（またはリベロが２人いる場合はもうひとりの

リベロ）とのみ交代することができる。 

②１つのラリーの完了とは，どちらかのチームが得点

を得ることが条件である。ダブルフォルト（ノーカウ

ント）等はラリーの完了と考えない。リベロは正規の

選手交代はできない。 

③サービス許可のホイッスル後に行われる交代は，サ

ービスを打つ前であれば拒否されないが，そのラリー

終了後に口頭で注意される。同一試合中に繰り返した場

合は，遅延に対する罰則の対象となり，同一試合中， 累

進される。例えば，遅延反則の場合，ラリーを中断し，

直ちに遅延行為に対する罰則を適用する。このような場

合（遅延警告や遅延反則）のリベロリプレイスメント

は有効とする。 

①リベロおよびリベロと交代する選手は，チームのベ 
ンチ前のアタックラインとエンドラインの間のサイ

ドラインからコートに出入りすることをコントロー

ルする。 

 

 

 

 

 

 
 

リベロの再指名 

・チームに登録されているリベロ（１人もしくは２人）すべてが，負傷，病気，退場，失格等によりプレーをすることができないと宣言された時，監督（監督不在の 

場合はゲームキャプテン）はその時点でコート上にいない他の選手（リベロと入れ替わった選手を除く）を，その試合終了までリベロとして再指名することができ

る。 
＜リベロ再指名の方法＞ 

① 監督がブザーを押し，副審に口頭で「リベロの再指名」を要求（ハンドシグナルは示さない）。リベロと再指名される選手は，準備をしてリベロリプレイスメン

トゾーンに立っていなければならない。（ナンバーパドル使用の場合は持っていること）（アクティングリベロと同じユニフォームかビブスを着用する） 
②副審は吹笛し，スコアラーに再指名であることを口頭で伝える。ハンドシグナルは示さない。 

③スコアラーはアシスタントスコアラーに再指名できるか確認し，片方の手を上げる。 

④副審は，リベロの再指名を許可する。 

⑤スコアラーは，記録用紙のリマーク欄に，アシスタントスコアラーはリベロコントロールシートのコラムにそれぞれの変更を記載する。 

・セット間に再指名をしたい時は，監督は副審に伝える。副審は，次のセットのスターティングメンバー確認後，リベロの再指名の手続きを行う。 

・リベロとして再指名された選手は，その試合を通じてリベロとして試合に出場し，プレーすることができる。チームに登録されていたリベロは，その試合に戻るこ

とはできない。 
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～選手交代の手順～ 
１．ラリーの終了から次のサービス許可のホイッスルまでの間に，交代選手が，交代できる準備を整えて，選手交代ゾーン(以下サブスティチューションゾーンと

いう）に入ることが要求である。 

 
スコアラーの行動 副審の行動 主審の行動 

ナンバーカードおよびブザーを使用する場合 ナンバーカードおよびブザーを使用しない場合 ナンバーカードおよびブザーを使用する場合 ナンバーカードおよびブザーを使用しない場合  
交代選手がサブスティチューションゾ

ーンに入ったとき，ブザーを押す。 

何もしない。 ブザーを確認したら，ポールのそば

で交代する選手の方を向き，手で合

図をすることで，交代のコントロー

ルをする。 

交代選手がサブスティチューション

ゾーンに入ったとき，ホイッスルを

し公式ハンドシグナルを示す。 

ポールのそばで交代する選手の方を

向き，コート内の交代する選手に手

を上げさせ，サイドライン上に止ま

らせる。 

なにもしない。 

ナンバーのチェックを行い，記録用紙

に記入する。その際，片手を上げたり， 

副審と目を合わす必要はない。不法な交

代の場合，ブザーを押す。 

ナンバーのチェックを行い，正当な

交代であれば，軽く片方の手を上げ

る。不法な交代であれば片方の手を

振る 

選手交代の際，スコアラーと目を合

わす必要はない。（もしも，その選手

交代に誤りがあれば，スコアラーが

再度ブザーを鳴らす。） 

スコアラーが軽く片手を上げるのを

確認し，手で合図をして交代させる。 

交代する準備ができていない場合

は，遅延の罰則を適用する。 

選手交代の記録を完了した後両手を

上げる。 

選手交代の記録を完了したら両手

を上げる。 

スコアラーが両手を上げたのを確認した後，主審に向かって両手を上げる。 副審が両手を上げたのを確認し，

サービス許可のホイッスルをおこ

なう。 

もし，同じ中断中に，相手チーム側の

選手交代があれば，再度ブザーを押

す。 

  もし，同じ中断中に，相手チーム側の

選手交代があれば，再度ホイッスルし

ながら公式ハンドシグナルを示す。 

反対側のチームの選手交代の要求

もあるので副審の行動を注意し，

コントロールする。 

※両チームがほぼ同時に選手交代の要求があった場合，スコアラーがどちらのチームの要求を受けたのか，連携を取って手続きをする。その際，副審がどちらのチームの交代を先に行うかを， 

コントロールする。 

 

２．交代選手が，サービスホイッスル後にサブスティチューションゾーンに入った場合は，不当な要求とする。 

（サービスのホイッスル後に選手が，サブスティチューションゾーンに入らないようにコントロールする。） 

 
スコアラーの行動 副審の行動 主審の行動 

ラリー終了後，副審と連携し，不当な要求を記録する。 不当な要求として拒否し，ラリー終了後処理する。 

誤ってスコアラーがブザーを押したり，副審がホイッスルしてしまった場

合，試合を遅らせたと主審が判断した時は遅延とし，特に試合を遅らせず

に再開できる時はラリー終了後に不当な要求の罰則を与える。 

拒否の際，必要に応じて副審を補

佐する。サービス許可のホイッス

ルを行い次のラリーを始める。 
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３．２組以上の選手交代の場合は，複数の交代選手が同時にサブスティチューションゾーンに出向いていることを確認する。 

 
スコアラーの行動 副審の行動 主審の行動 

ナンバーカードおよびブザーを使用する場合 ナンバーカードおよびブザーを使用しない場合 ナンバーカードおよびブザーを使用する場合 ナンバーカードおよびブザーを使用しない場合  
交代選手がサブスティチューショ

ンゾーンに入ったときブザーを押

す。ナンバーのチェックをし，記録

する。その際，片手を上げたり目を

合わす必要はない。 

副審のホイッスルを確認したら，ナ

ンバーのチェックを行い，正当な交

代であれば，軽く片方の手を上げ

る。不法な交代であれば片方の手を

振る。 

ブザーを確認したら，ポールのそば

で交代する選手の方を向き，交代す

る選手のうち１人を，サイドライン

から少し離れたところに待機させ

る。手で合図をして１組目を交代さ

せる。 

交代選手がサブスティチューション

ゾーンに入ったとき，ホイッスルを

し公式ハンドシグナルを示す。ポー

ルのそばで交代する選手の方を向

き，１組目の交代選手をサイドライ

ン上に止まらせる。コート内の交代

する選手に手を上げさせる。スコア

ラーが軽く片手を上げるのを確認

し，手で合図をして，1 組目を交代

させる。 

なにもしない。 

１組目の選手交代の記録の記入が

完了した後両手を上げる。 

１組目の選手交代の記録の記入が

完了した後両手を上げる。 

スコアラーの両手が上がるのを確

認した後，サイドライン上に移動さ

せ，２組目を交代させる。（ミスや混

乱を防ぐために必ずスコアラーの

シグナル確認をする。） 

スコアラーの両手が上がるのを確

認した後，２組目をサイドライン上

に止まらせ，スコアラーが軽く手を

上げるのを確認し，交代させる。（ミ

スや混乱を防ぐために必ずスコア

ラーのシグナル確認をする。） 

 

スコアラーは２組目の手続きを行

う。２組目の交代の場合，改めてブ

ザーを押さない。 

スコアラーは，記録を完了した後，

両手を上げる。 

スコアラーは２組目のナンバーの

チェックを行い，正当な交代であ

れば，軽く片方の手を上げる。不法

な交代であれば片方の手を振る。 

スコアラーは，記録を完了した後， 

両手を上げる。 

スコアラーが両手を上げたのを確認した後，主審に向かって両手を上げる。 副審が両手を上げたのを確認し，サ

ービス許可のホイッスルをおこな

う。 

もし，同じ中断中に，相手チーム側

の選手交代があれば，再度ブザーを

押す。 

  もし，同じ中断中に，相手チーム側

の選手交代があれば，再度ホイッス

ルしながら公式ハンドシグナルを

示す。 

反対側のチームの選手交代の要求

もあるので副審の行動を注意し，コ

ントロールする。 

 


