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【第２部 審判員の手引き】

ジャッジに関するトラブルのほとんどは、審判のコールやアナウンスの声が小さいことに起因しています。自

信を持って、観客にも聞こえるように大きな声で行いましょう。なお、準備や使用済みボールの扱いは大会によ

って異なる場合もあるので、詳細は、大会本部の指示に従ってください。

１．試合開始前の準備

① 審判は、試合中、コート上で起きるすべての事実問題に責任を持たなければなりません。

② 審判用紙・筆記用具を本部で受け取り、プレーヤーよりも先にコートに入り、ネットの高さ、シングルスス

ティックの設置を有無を確認し、審判台につきます。なお、試合の開始・終了時刻の記録、ポイント間・エン

ドチェンジなどの時間測定に必要なので、時計を持参します。ネットの高さ・シングルススティックの設置位

置はシングルススティックで確認します。

③ プレーヤーの名前の正しい読み方を、選手に確認します。

④ 試合球を、両プレーヤーの立合のもとで開缶します。

⑤ 両プレーヤーにあいさつをさせ、トスをさせます。トスの勝者は、次のいずれかを選択できます。

(ａ)サーバーまたはレシーバーになる権利。（相手方プレーヤーはエンドを選択）

(ｂ)エンドの選択。（相手はサーバーかレシーバーになる権利を選択）

(ｃ)選択権の放棄。(相手に選択させる)

⑥ 試合開始前の練習中にボールをよく見て、目を慣らしておきましょう。

２．アナウンス

「試合進行やサーバーの紹介、スコアに関する審判の発声」をアナウンスといいます。選手はもちろん、観客

にも聞こえるように、大きな声で発声しましょう。

(1)試合(マッチ)開始時のアナウンス・・・１セットマッチの例

① Ａ対Ｂの試合で、第１ゲームのサーバーがＡの場合、「1 Set Match. A to Serve. Play!」

② 各選手が最初にサーブするゲームが始まる前に、サーバーを紹介します。上の例の場合、第２ゲームでは、

「B to Serve」とアナウンスします。

ダブルスでは、第１ゲームから第４ゲームまで、４人の名前を順番にアナウンスします。

(2)試合中のアナウンス

試合中のスコアのアナウンスは、ポイントやゲームが決まった直後に行います。

① スタンダード・ゲーム中のポイントのスコアは、常にサーバーのスコアを先にアナウンスします。

・第１ポイントをＡが取った。(１－０) 「Fifteen Love」(ﾌｨﾌﾃｨｰﾝ ﾗﾌﾞ)

・第２ポイントをＢが取った。(１－１) 「Fifteen all」(ﾌｨﾌﾃｨｰﾝ ｵｰﾙ)

・第３ポイントをＡが取った。(２－１) 「Thirty Fifteen」(ｻｰﾃｨｰ ﾌｨﾌﾃｨｰﾝ)

・第４ポイントをＢが取った。(２－２) 「Thirty all」(ｻｰﾃｨｰ ｵｰﾙ)

・第５ポイントをＢが取った。(２－３) 「Thirty forty」(ｻｰﾃｨｰ ﾌｫｰﾃｨｰ)

・第６ポイントをＡが取った。(３－３) 「Deuce」(ﾃﾞｭｰｽ)(ﾉｰｱﾄﾞでもアナウンスはﾃﾞｭｰｽです)

・ノーアドでデュースの場合、レシーバーにレシーブサイドの選択権があるので、次のようにアナウンスし

ます。「Deuce Deciding Point(ﾃﾞｨｻｲﾃﾞｨﾝｸﾞ ﾎﾟｲﾝﾄ),Receiver's Choice(ﾚｼｰﾊﾞｰｽﾞ ﾁｮｲｽ)」

② デュース後のポイントは次の例のようにアナウンスします。

・デュース後、Ａがポイントを取った。 「Advantage,A」(ｱﾄﾞﾊﾞﾝﾃｰｼﾞ Ａ)

個人戦は選手名、団体戦は学校名をアナウンスします。

ダブルスでサーバー側がアドバンテージを取ったら、サーバーの名前を、レシーバー側がアドバンテージを

取ったらアドサイド(左サイド)でレシーブするプレーヤーの名前をアナウンスします。

なお、アドバンテージ・サーバー、アドバンテージ・レシーバー、デュース・アゲインといったアナウンス

はルールで禁止されています。

③ スタンダードゲーム終了時には、「そのゲームの勝者名」、「リードしている選手名」、「ゲームスコア」

をアナウンスします。タイブレーク以外では、０はLove(ラブ)とアナウンスします。

・第１ゲームをＡが取った。 「Game A, First Game.」

・第２ゲームをＡが取り、2-0でＡがリードした。 「Game A, A leads,2-0(two to love).」

・第７ゲームをＡが取り、4-3でＡがリードした。 「Game A, A leads,4-3(four to three).」

・第８ゲームをＢが取り、４オールとなった。 「Game B, 4 all.」

・第12ゲームをＡが取り、６オールとなった。 「Game A,6 all,Tie-Break A to Serve.」

(3)タイブレーク中のアナウンス

タイブレーク中は、「スコア(大きい数字を先)」、「リードしている選手名(チーム名)」の順にアナウンスし

ます。タイブレークでのスコアに限り、０はZero(ゼロ)とアナウンスします。

・第１ポイントをＡが取った。 「1-0(One-Zero),A」

・第２ポイントをＢが取り、１オールとなった。 「1 all」

・第６ポイントをＢが取り、４－２でＢがリードした。 「4-2,B」
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(4)試合終了時のアナウンス

① １セットマッチの試合が終了した場合、次のようにアナウンスします。

・Ａが６－４で勝った。 「Game, set and match A, Score is 6-4.」

・Ｂがタイブレークを取り勝った。 「Game, set and match B, Score is 7-6.」

② 試合が終了したら、審判用紙に勝者サインを記入させます。

③ 両プレーヤーをあいさつさせた後、速やかに審判用紙を本部に提出し、結果を報告します。

なお、団体戦の場合は、登録選手全員を整列させ、結果を発表し、あいさつさせます。

例：「２対１で○○高校が勝ちました。礼。」

３．コール

「審判が判定を下すときの発声」をコールといいます。アナウンスの場合と同様に、選手はもちろん、観客に

も聞こえるように、大きな声で発声しましょう。

① コールするケースの一部の例

アウト ・・・・・・ネットを越えた打球がコート外側の地面に落ちるか、パーマネント・フィクスチュア、

もしくはコート外の何かにノーバウンドで触れたとき。

フォールト ・・・・サービスがサービスコートの外側へ落ちたとき(ダブルフォールトとコールしない)。

フットフォールト ・サーバーがフットフォールトを犯したとき。

レット ・・・・・・アンパイアがプレーをやり直すと判断したとき(ポイントのレット)。

アンパイアがサービスをやり直すと判断したとき(サービスのレット)。

コレクション ・・・フォールトまたはアウトのコールをインに訂正するとき。

ネット ・・・・・・サービスがネット、ストラップ・バンドに触れたあと、レシーバー側へ超えたとき。

スルー ・・・・・・打球がネットの破損部分やネットポストとネットとの間を通り抜けたとき。

タッチ ・・・・・・ボールが身体に触れたとき。

持ち物を相手コートに落としたとき。

ラケットや身体がネットに触れたとき。

ノットアップ ・・・２バウンド以上で返球したとき。

ファウル・ショット 故意の２度打ちやネットを越える前のボールを打ったとき。

ダブルスでパートナーどうしが続けて打ったとき。

ヒンドランス ・・・プレーヤーが「相手を故意に妨害」したとき(失点)。

・・・プレーヤーが「無意識に相手を妨害」したとき(レット)。

② インプレー中のコールは、プレーを止めるためのものです。したがって、自動的にプレーが止まるネットミ

スはコールしません。また、「イン」や「グッド」などのコールはありません。

③ セカンドサービスが入らなかった場合のコールも「フォールト」です。ダブルフォールトというコールをし

てはなりません。第２サービスがネットミスの場合、スコアのアナウンスのみをします。

④ サービスレットのとき、「Let!」のコールに加えて「first service」または「second service」のように、

やり直されるサービスがどちらのサービスなのかをアナウンスします。

⑤ ボールの接地部分がわずかでもラインにかかっていれば、すべてインなので、ライン際のきわどいボールは

特に注意しなければなりません。また、コールがない場合には、すべてインとなるので、アウトやフォールト

は、直ちに大きな声で行いましょう。

⑥ 明らかなフットフォールトは、フットフォールトをコールします。

サーバーは、サービスを行う 全期間(ｻｰﾋﾞｽのﾓｰｼｮﾝ～ｲﾝﾊﾟｸﾄ)を通じ、いずれの足もベースラインの後方で、

センターマークとサイドラインの仮想延長線の間以外の区域に触れてはなりません。サイドラインの仮想延

長線は踏み越さなければ踏んでもかまいませんが、センターマークの仮想延長線を踏んではなりません。

⑦ コール(判定)とスコアのアナウンスを行ってからスコアをスコアシートへ記入します。

４．ミスジャッジへの対応

① ミスを犯さないように心がけることが最も重要ですが、明らかな間違いに気づいたときは、直ちに訂正しな

ければなりません。ただし、これは審判自身の判断によるもので、たとえ判定に間違いがあっても、ルール上、

プレーヤーの抗議や訴えによってオーバールールしてはなりません。

② 訂正(Correction：ｺﾚｸｼｮﾝ)は、直ちに行わなければなりません。例えば、アウトボールをコールせずそのま

ま打たせ、さらに相手選手が打ってから前の「アウト」をコールするようなことがあってはなりません。

③ 訂正は次のように行います。

・アウトとコールしたがインだった場合 「Correction！，the ball was good.」

④ インだったボールを「アウト」とコールしたあと「イン」に訂正した場合、そのアウトコールによってプレ

ーヤーが打つのをやめたことが明らかな場合にはポイントのレットとし、そのポイントのファーストサービス

からやり直します。ただし、コールの有無に関わらず、その打球が明らかなエースやウィニングショットであ

った(コールの有無にかかわらず返球できないと判断できる)場合には、レットにする必要はありません。
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５．副審(ラインアンパイア１人)がつく場合

大会によっては、副審(ラインアンパイア)をつけて試合を行うことがあります。その際には、次のように行い

ます。

(1)副審(ラインアンパイア)の心構えと手順

① 判定は、ためらわずに行いましょう。

② 判定は、まず声(コール)、続いてハンドシグナルを出し主審(アンパイア)とアイコンタクトします。ハンド

シグナルを声より早く出してはなりません。

③ アウトやフォールトのについてきわどい判定を下したあとは、アイコンタクトし、ハンドシグナルを主審が

スコアをアナウンスするまで出し続けます。

④ 自分の判定が誤っていたことに気づいたら、ためらわず変更(訂正)します。

ただし、選手などに抗議をされた場合には、変更できません。

⑤ 自分の判定が主審にオーバールールされることがあります。その際には、主審の判定が有効です。

(2)副審がジャッジすべきライン(図の で示したライン)と副審の位置

① サービス時

デュースサイドの場合

主審

Ｒ(ﾚｼｰﾊﾞｰ)

(ｻｰﾊﾞｰ)Ｓ

副審(サービスラインの延長上)

アドバンテージサイドの場合

主審

(ｻｰﾊﾞｰ)Ｓ

Ｒ(ﾚｼｰﾊﾞｰ)

副審(サービスラインの延長上)

いずれの場合もセンターサービスラインは主審がジャッジします。

副審は、サービスがグッド(イン)であったら、走ってポストの位置にもどります。

② ラリー中はシングルス・ダブルスいずれの場合も副審側のサイドラインをジャッジします。

シングルスの場合 ダブルスの場合

主審 主審

副審 副審
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(3)副審のコールと姿勢・ハンドシグナル

① 副審のコール

副審がジャッジすべきラインは図の通りですが、主審もそのラインを注視し、ジャッジを行います。主審と副

審が同時にコールをしてもかまわないので、フォールトやアウトの場合には直ちに大きな声でコールします。

主審は、明らかに副審の判定が明らかにまちがいであることを確信したときは、直ちにオーバールール（判定

を覆すこと）し、副審の判定を訂正します(４．ミスジャッジへの対応の項目を参照)。

② 副審の姿勢・ハンドシグナル

・サービス時

サービス時は、レシーバー側のサービスラインの延長上に位置し、両膝に手を当て、中腰で待機します。サ

ーバーがレディポジションをとるまでサーバーの様子を見ます。サーバーがサービスのモーションを起こした

らラインを注視します。

サービスがフォールトの場合、その姿勢のまま大きな声で「フォールト」コールし、直後に指をそろえ、手

のひらを主審に向け、腕を水平(主審に向かって右側のエンドの場合なら右腕)に伸ばします。

グッド(イン)の場合、コールはせず、グッドシグナル(手の甲を主審に向け、腕を真下に伸ばす)を出し、直

ちにネットポストの位置まで走り、サイドラインのジャッジに移ります。

・ラリー中

ラリー中は、ボールがアウトになった時点で直ちに「アウト」のコールをします。その直後に、アウトシグ

ナル(アウトした方向の腕を水平にあげる)を出します。

グッド(イン)の場合、コールはせず、グッドシグナルを出し、そのままの姿勢で、主審にも選手にもわかる

ようにします。

・ハンドシグナルを間違えたとき

ハンドシグナルを間違えたと気づいたときには、直ちに正しいハンドシグナルを出します。

③ 副審が判定できない場合

何らかの理由で、副審が判定できない場合、主審は可能な限り自分自身で判断します。

どうしても確実な判断ができない場合は、「レット」とします。
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【第３部 ルールについて】

さまざまなルールがありますが、ここにあげられているルールは最低限必要なものです。テニスのマナーや技

術を身につけるとともに、ルールも覚えましょう。

１．連続的プレー

プレーヤーは、正当な理由なしに進行中の試合を途中で止めてはなりません。これに違反したプレーヤーはペ

ナルティの対象となります。自分の体力、呼吸、体調などを回復させるための中断は、正当な理由にはなりませ

ん。

① ポイント間の時間は２０秒が限度です。サーバーは、ポイントが決まってから、２０秒以内に次のサービス

を行わなければなりません。レシーバーは、サーバーの(合理的な)ペースにあわせてプレーするものとし、サ

ーバーがサーブしようとしたとき、レシーブする用意をしていなければなりません。レシーバーに２０秒の権

利はありません。

② 第１サービスがフォールトの場合、速やかに第２サービスを行わなければなりません。

③ エンドチェンジの場合、直前のゲームが終わってから、次のゲームの第１ポイントのボールを打つまでの時

間は、９０秒を超えてはなりません。ただし、タイブレークゲーム中のエンドチェンジ、第１・第２ゲーム間

は２０秒です。平成２３年度からの高体連主催大会の個人戦では、このルールが完全適用されます。

２．エンド、サイド、ローテーション等に関する誤り

エンドチェンジのし忘れ、間違ったエンドからのサービス、間違ったサイドへのサービス、間違ったサイドで

のレシーブなど、プレーヤーによってなされた誤りに関しては、原則として誤りが発見され次第直ちに改めなけ

ればなりません。また、それまでに決まったポイントはすべて有効です。

ただし、次の例外があります。

① サービスの順序を誤ってサービスが行われ、そのゲームが終了した後で誤りが発見された場合は、サービス

の順序は入れ替わったままで試合を続行します。

② ダブルスのパートナー同士が順番を誤ってサービスした場合で、そのゲームが終わってから誤りが発見され

た場合は、順番は入れ替わったままで試合を続行します。

③ ダブルスのパートナー同士が順番を誤ってレシーブした場合(左右のコートを間違えた場合)は、そのゲーム

が終わるまでそのまま試合を続行し、次のレシーブゲームで正しい順序に戻します。

３．スコアの誤り

① スコアの誤りが試合終了後にわかった場合、その誤りは訂正できません。

アンパイアが「ゲームセットアンドマッチ・・・」とアナウンスした時点で試合終了となります。

セルフジャッジの場合は、両プレーヤー(ペア)が勝敗を認めて握手をした時点で試合終了となります。

② 試合中にスコアの誤りに気づいた場合、審判がそれを認めれば、誤りに気づいたときのポイント終了後、直

ちに正しいスコアに訂正します。

４．妨害（不可抗力による場合）

不可抗力によるプレーの妨害があった場合、選手がプレーをとめることは、セルフジャッジの場合を除き禁止

されているので、速やかに主審がレットをコールし、プレーを中断しなければなりません。

例えば他のコートからボールが転がってきた場合には、次のように対処します。

① ボールがフェンス際(ほぼフェンスについている)にあり、プレーに全く支障がない場合。

→そのままプレーを続行する。

② コート内に入ってきた場合や、プレーヤーがボールを踏むおそれがある場合。

→ただちに「レット」をコールし、プレーをやめさせる。

→レットをコールされる前に打たれたボールが、

(１)ボールが相手コートに入らなかったら、そのボールを打った選手の失点。

(２)ボールが相手コートに入り、ウイニングショット(サービス：エース)だったら、ボールを打った選

手のポイント。（レットのコールに関係なく返球不可能と判断できる場合)

(３)(1)・(2)以外ならポイントのレットとして、そのポイントの第１サービスからやり直し。

ボールを踏んで選手がけがでもしたら審判の責任です。判断に迷ったら、ためらわずにプレーをとめましょう。

③ 第１サービスをフォールトし、第２サービスを行うまでに②のような妨害があった場合、サーバーの動作が

第２サービスのモーションに入っていたときはポイントのレットとなりますが、それ以外はそのまま第２サー

ビスを行います。

④ 観客のたてる音や声は妨害要因とはなりません。

５．相手に対する妨害

① プレーヤーが、打球しようとする相手を故意に妨害する行為をした場合、そのプレーヤーはポイントを失い

ます。

例：自分の返球がまだ相手の方に飛んでいる最中に、プレーヤーが相手を妨害するほどの大きな声でパート

ナーに指示を与える。
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② 相手を妨害する行為が無意識になされた場合、アンパイアはレットをコールし、ポイントをやり直します。

例：蜂に刺されて悲鳴をあげる。

③ インプレー中に、ラケットを除く着衣や持ち物(帽子や眼鏡、ボールなど)を地面に落とした場合、主審はレ

ットをコールし、直ちにプレーをやめさせます。

１度目のプレーを停止したあとの対処は、不可抗力による妨害の場合の②の(２)と同じです。ただし、この

処理をしたときには、レットは取り消され、持ち物を落としたことにもなりません。

２度目以降はその度に「故意に相手を妨害した」として失点になります。

インプレー中にシューズが脱げた場合は、持ち物を落としたことにはなりませんが、そのシューズにボール

が触れた場合には失点となります。

④ ダブルスで、レシーバーのパートナーが必要以上に動く行為は、ペナルティの対象となります。

⑤ 第２サービスからのインプレー中に、第１サービスのフォールトのボールを誤って蹴飛ばした場合、チェア

アンパイア(セルフジャッジでは相手プレーヤー)が妨害と判断した場合、レットをコールできます。

また、２回目以降は、その度に相手への故意による妨害となり、失点となります。

６．セルフジャッジ

アンパイア(審判)のつかない試合形式でのジャッジは、次のように行います。また、ネットの高さやシングル

ススティックの設置位置の確認などは選手の義務です。

アンパイアのつく試合とは異なる点があるので、注意しましょう。

① サーバーはサーブを打つ前に、必ずレシーバーに聞こえる大きな声で、スコアをアナウンスします。スコア

がわからなくなったときは、双方のプレーヤーが合意できるところまでさかのぼり、それ以降のプレーで双方

が合意できるそれぞれがとったポイントを足したスコアから再開します。

② ネットより自分の側にコートについて判定とコールをします。

③ 確信を持ってアウトであるといえるボール以外は、相手プレーヤーに有利にジャッジします。ジャッジでき

なかったボールはすべて「イン」であり、プレーを続行しなければなりません。

④ 判定とコール（アウト、レット、フォールトなど）は、相手に聞こえる声と、相手に見えるハンドシグナル

で速やかに行います。アウトやフォールトは、人差し指を出して示します。

⑤ いったん「アウト(フォールト)」とコールし、それを「グッド(イン)」と訂正した場合、そのプレーヤーの

失点になります。

⑥ ダブルスの判定とコールは、一人の選手が行えば成立します。しかし、ペアの判定が食い違った場合はその

ペアの失点となります。ただし、サービスの場合、一人が「フォールト」、パートナーが「レット」をコール

した場合には、サービスのレットとなります。

⑦ クレーコートに限り、相手選手にボールマークの確認(ボールマークインスペクション：ＢＭＩ)を要求でき

ます。必要であれば、相手コートに行ってボールマークを見ることもできます。

相手と判定が食い違った場合は、レフェリーが最終判定をします。

両者が示すボールマークの位置が食い違う場合、あるいは判定できるほどのマークが残っていない場合は、

最初のコールが成立します。

必要以上にＢＭＩを申し出る選手には、レフェリーが適切な処理をとる場合があります。

⑧ サービスのレットはレシーバーがコールします。誤ってサーバーがサービスのレットをコールしたときには、

次のような判断が下されます。

(１)そのコールによってプレーが停止された場合は、サーバーの失点。

(２)そのコールにレシーバーが同意した場合は、サービスのレット。

(３)そのコールにかかわらずプレーが続きポイントが終了した場合は、ポイントが成立。

⑨ 相手選手の言動やコール、フットフォールト等に疑問あるいは不服があるときは、レフェリーに申し出るこ

とができます。

⑨ 試合終了後、勝者は大会本部に試合ボールを届け、スコアを報告します。

７．ノーアドバンテージ・スコアリング方式(ノーアド)とセミノーアド

① デュースになるまでは、通常の形式でゲームを進めます。３ポイントオールの時は、次のようにアナウンス

します。「Deuce(ﾃﾞｭｰｽ) Deciding Point(ﾃﾞｨｻｲﾃﾞｨﾝｸﾞ ﾎﾟｲﾝﾄ),Receiver's Choice(ﾚｼｰﾊﾞｰｽﾞ ﾁｮｲｽ)」

デュース後のポイントでそのゲームの勝敗を決するので、タイブレーク以外、どのゲームでも、最大７ポイ

ントのプレーとなります。

② 第７ポイント目のサービスを受けるレシーバーは、どちらのサイドでレシーブするかを速やかに選択しなけ

ればなりません。また、ダブルスでは、どちらのプレーヤーがレシーブするかを選択できます。ただし、シン

グルス・ダブルスのいずれの場合でも、選択後の変更はできません。

③ セミノーアドは、デュース後、２ポイントプレーし、再度デュースとなった場合に、ノーアドに切り替える

形式です。したがって、セミノーアドの場合、タイブレーク以外、どのゲームでも、最大９ポイントのプレー

となります。

８．コーチング

① チーム対抗戦の場合、プレーヤーは、登録された監督・選手(以下コーチと表記)から、エンド交代時（タイ

ブレークを除く）コーチング(指導・助言)を受けることができます。
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② コート内外にかかわらず、試合開始から終了まで、コーチはコート外の誰からもコーチングを受けることは

できません。

③ 個人戦の場合、競技中、言葉はもちろん、合図や目配せなどいかなる方法においてもコーチングを受けては

なりません。

④ 「ナイスショット」、「がんばれ」、「先リード」、「もう一本」等の言葉は、コーチングにはなりません

が、「前に出ろ」、「ロブを使え」、「もっと振り抜け」等は、技術や戦術をアドバイスしているので、コー

チングとして判断されます。

９．ボールマークの調査(ﾎﾞｰﾙﾏｰｸｲﾝｽﾍﾟｸｼｮﾝ Ball Mark Inspection：ＢＭＩ)

① ＢＭＩは、クレーコートのみで行えます。

砂入り人工芝コートでもボールマークは残りますが、ＢＭＩはできません。

② プレーヤーがＢＭＩを要求できるのは、チェアアンパイア(主審)がエンディングショット（最後に放たれた

ショット）を、審判台から正確に判定できないときか、プレーヤーがプレーを停止したとき、の２点に限られ

ます。

③ チェアアンパイアがＢＭＩをすると決めたら、審判台から降りて、調査に行かなくてはなりません。ボール

マークの位置が分からないときには、マークの位置をラインアンパイア(副審)に確認することができますが、

判定はチェアアンパイアが行わなければなりません。

④ チェアアンパイアとラインアンパイアがともにマークの位置をはっきり覚えていないとき、あるいは判定で

きるほどのマークが残っていないときには、最初のコールまたはオーバールールが成立します。

また、アンパイアと選手の示すボールマークが異なる場合には、最初の判定が有効です。

⑤ チェアアンパイアがボールマークを確認し判定をした場合、その決定は最終で、それ以上アピールすること

はできません。

⑥ ＢＭＩの必要があると判断した場合には、スコアのアナウンスをすぐにせず、調査を終えてからアナウンス

します。

⑦ チェアアンパイアがＢＭＩの最終判定をする前に、選手が自らボールマークを消した場合、そのボールマー

クはグッド(イン)の扱いとなり、相手のポイントとなります。

⑧ アンパイアがついている試合では、プレーヤーは、ボールマーク調査をする目的でネットを越えてはなりま

せん。ネットを越えた場合には、スポーツマンシップに反する行為として、プレーヤー倫理規定違反となり、

ペナルティの対象となります。

⑨ 無用なトラブルを避けるためにも、チェンジエンドの際に、ライン際のみブラシがけをするなど、ボールマ

ークを消しておくことが賢明です。(ライン掃き用のほうきでライン際のボールマークを消す)

10．用具について

① ストリング(ガット)の切れたラケットは使用禁止となっているトーナメントにおいて、インプレー中に、ス

トリングが切れたら、そのポイントが終わり次第直ちに正規のラケットに換えなければなりません。それが手持

ちの最後のラケットであったとしても、プレーは続行できません。ラケットの補充のためにコートを離れる場合

は、審判が同行(許可)し、次のポイントが始まるまでの時間で用意しなければなりません（例えばポイント間の

２０秒以内）。時間内にプレーできない場合は、不当なゲームの遅延となり、ペナルティの対象となります。た

だし、アンパイアもしくはレフェリーの了解があれば、コート外の第三者からラケットの補給を受けることがで

きます。

② インプレー中にストリングが切れたりラケットが破損した場合、次のように対処します。

・第１サービスがレットになったとき(インプレーになっていないと判断される)。

サーバー・レシーバーいずれの場合においてもラケットを正規のものに換えなければならない。

・第１サービスがフォールトでサーバーのラケットのストリングが切れたり破損した場合。

ラケットを正規のものに換えるか、換えずにプレーを続行するかはサーバーが判断する。

交換の有無にかかわらず、第２サービスから再開する。

・第１サービスがフォールトでレシーバーのラケットのストリングが切れたり破損した場合。

ラケットを正規のものに換えるか、換えずにプレーを続行するかはレシーバーが判断する。

ラケットを交換した場合にはポイントのレットとなり第１サービスから再開する。

交換しない場合は第２サービスから再開する。

③ 振動抑制装置(いわゆる振動止め)を取り付けることが許されるのは、ストリングが交差模様をなしている外

側の部分に限られています。したがって、振動抑制装置などの外側に、メインストリングスとクロスストリン

グスの交点があってはなりません。

④ 高体連が主催・主管している大会(総体・新人・秋季選手権など)において、ストリングにステンシルが入っ

ているものは正規のラケットとして用いることはできません。

(ステンシルの例：ヨネックスのｙｙ、プリンスのＰ、バボラのダブルラインなどのメーカーロゴ)

11．メディカルタイムアウト(Medical Time Out：ＭＴＯ)

現在、高体連主催・主管大会ではメディカルタイムアウトを採用していないので、削除しました。

今後、ＭＴＯが採用になった場合、再度掲載します。
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【第４部 タイブレーク・ゲームの進め方】

ゲームスコアが６オールになったとき(８ゲームズプロセットの場合は８オール)、タイブレーク・

ゲームが始まります。２ポイント差以上で７ポイント先取した場合（例：７－３）か、６－６の後、

２ポイント差をつけた場合（例：８－６）、そのタイブレーク・ゲーム及びセットの勝者となります。

タイブレークは１つのゲームなので、タイブレーク中のエンド交代時に、たとえ団体戦であっても

アドバイスを受けることはできません。

【シングルス】

第13ゲームのサーバーをＡ、レシーバーをＢとし、Ａがコート北側に位置している場合。

（そのセットの第１ゲームのサーバー＝タイブレークの最初のサーバー）

６ポイントごとにチェンジエンドとなり、12ポイントで１サイクルとなります。

[図Ａ] ① ⑤ [北] ④

① Ａ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

② Ｂ 南→北 アドサイド（Ｌ）

③ Ｂ 南→北 デュースサイド（Ｒ）

④ Ａ 北→南 アドサイド（Ｌ）

⑤ Ａ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

⑥ Ｂ 南→北 アドサイド（Ｌ）

＊６ポイント終了でチェンジエンド。図Ｂへ

【タイブレークの注意点 その１】

サービスは、通常のゲームでも、タイブレークのと

きでも右・左の順でサイドを交代します。サーバーが

自分・相手・相手・自分というように変わるので、錯

覚しやすいのですが、右・左の順番は変わりません。

また、審判用紙を見れば、どのプレーヤーがどちら

のサイドからサービスをするのかがわかります。細か

い点は審判用紙の記入方法を見てください。サーブを

する位置は、左回り(反時計回り)で移ります。

② ⑥ [南] ③

[図Ｂ] ⑦ ⑪ [北] ⑩

⑦ Ｂ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

⑧ Ａ 南→北 アドサイド（Ｌ）

⑨ Ａ 南→北 デュースサイド（Ｒ）

⑩ Ｂ 北→南 アドサイド（Ｌ）

⑪ Ｂ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

⑫ Ａ 南→北 アドサイド（Ｌ）

＊12ポイント終了でチェンジエンド。図Ａへ

【タイブレークの注意点 その２】

テニスは、サービスキープを続ける限り、負けない

ルールになっています。しかし、タイブレークの場合

でサービスを２ポイントずつ交代で行い、互いのプレ

ーヤーがサービスキープを続けたとすると、先にサー

ビスしたプレーヤーが必ず勝つことになります。この

ようなルール上の有利・不利の差がつかないように、

タイブレークでは、２ポイントずつ区切ると、サーブ

権が１ポイントずつあるように決められています。

なお、シングルス・ダブルスいずれの場合でも、タ

イブレークの最初のサーバーは第１ゲームのサーバー

と同じプレーヤーになります。

⑧ ⑫ [南] ⑨



- 10 -

【ダブルス】

Ａ・Ｂ対Ｘ・Ｙで、第12ゲームのサーバーがＹ、第13ゲームのサーバーがＡで、Ａ・Ｂがコート北

側に位置している場合。（そのセットの第１ゲームのサーバー＝タイブレークの最初のサーバー）

６ポイントごとにチェンジエンドとなり、24ポイントで１サイクルとなります。

[図Ｃ] 13 17 16

① ⑤ [北] ④

① Ａ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

② Ｘ 南→北 アドサイド（Ｌ）

③ Ｘ 南→北 デュースサイド（Ｒ）

④ Ｂ 北→南 アドサイド（Ｌ）

⑤ Ｂ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

⑥ Ｙ 南→北 アドサイド（Ｌ）

＊６ポイント終了でチェンジエンド。図Ｄ上段へ

（図Ｂ上段から）

13 Ｂ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

14 Ｙ 南→北 アドサイド（Ｌ）

15 Ｙ 南→北 デュースサイド（Ｒ）

16 Ａ 北→南 アドサイド（Ｌ）

17 Ａ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

18 Ｘ 南→北 アドサイド（Ｌ）

＊18ポイント終了でチェンジエンド。図Ｄ下段へ

② ⑥ [南] ③

14 18 15

[図Ｄ] 19 23 22

⑦ ⑪ [北] ⑩

（図Ａ上段から）

⑦ Ｙ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

⑧ Ａ 南→北 アドサイド（Ｌ）

⑨ Ａ 南→北 デュースサイド（Ｒ）

⑩ Ｘ 北→南 アドサイド（Ｌ）

⑪ Ｘ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

⑫ Ｂ 南→北 アドサイド（Ｌ）

＊12ポイント終了でチェンジエンド。図Ｃ下段へ

（図Ａ下段から）

19 Ｘ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

20 Ｂ 南→北 アドサイド（Ｌ）

21 Ｂ 南→北 デュースサイド（Ｒ）

22 Ｙ 北→南 アドサイド（Ｌ）

23 Ｙ 北→南 デュースサイド（Ｒ）

24 Ａ 南→北 アドサイド（Ｌ）

＊24ポイント終了でチェンジエンド。図Ｃ上段へ

⑧ ⑫ [南] ⑨

20 24 21




