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《 選 手 心 得 》  

私たちは、大好きなテニスの価値を高め、テニスに関わる自分自身の生活を豊かなものにするため、

次のことを選手の心得とします。  

 

１．生活を通して  

★フェアープレイ  

試合で培ったフェアープレイ精神を活かし、家庭や学校などを含めた社会活動においても、

ルールを守り、フェアーですがすがしい行動を心がけます。  

 

★コミュニケーション  

コートの内外を問わず、知り合えた仲間とのコミュニケーションを図り、テニスの輪、友達

の輪を広げるようにします。 

  

★自己管理  

誇りあるテニスプレーヤーになるために、食事をバランス良く摂り、勉強もおろそかにせず、

家庭内や学校生活などでの日常生活を通して、しっかりと自己管理に努めます。  

 

★土台作り  

将来、大きく成長するために、オンコートのテニスの練習だけではなく、他のスポーツや体

づくりに取り組み、運動能力を高めることにも挑戦します。また、オーバーワークに注意して

傷害を防ぐようにします。  

 

２．コートでは  

★ 尊敬と感謝  

家族、クラブの仲間やコーチはもちろん、試合会場、大会宿舎などでの「テニスに関わるす

べての人々」に対して、尊敬と感謝の気持ちをもって接します。そして何よりも、テニスが出

来ることへの感謝の気持ちを持ってプレーします。  

 

★ ベストプレイ  

どんな状況でも勝利のために、最後までひたむきに全力を尽くす「ベストプレイ」を心がけ、

たとえ勝っても「相手を思いやり」、また、たとえ負けても「敗戦を誇りある態度」で受け入

れ、しっかり相手と握手を交わします。  

 

３．夢を持って  

★ 知識を知恵として取り出し工夫を重ね、夢の実現に向かって日々楽しく「挑戦」

します。  



 

《 伸びる選手の条件 》 

選手自ら、考え、行動することで「人間力」を養おう！  

 

１．夢(目標)を持ち続けている  

・願望を持ち、その炎を燃やし続ければ、可能性は限りなく広がる。  

・未来の自分のあり方は、現在の自分が鍵を握っている。  

・夢があれば苦労も苦労でなくなる。(小出義雄監督談)  

 

２．負けず嫌いである  

・何でもいい、一番になる(技術、体力、走力、戦略、度胸・・・・・）  

・ライバルを探せ、それに負けるな。  

・あきらめるな！(他に方法がないか？) 粘れ! （まだ答えは出ていない)  

 

３．考える力「ストーリー・プラン｣がある  

・うまくなるために何をどうすればいいのか？(疑問)  

・知識と情報を集め、いつでも出せるように整理しておく→(知恵)  

・PLAN →DO →CHECK（目的意識→実践意識→確認意識)  

 

４．感じる力「つながり」を理解できる  

・学んだことを体で感じて理解する。  

・自分に必要なこと(フィジカル、メンタル面）を知る。  

・相手が読める→(読むトレーニング＝セオリーを熟知しておく)  

 

５．継続する力を持っている  

・できないのではなく、やらなかっただけ？  

・習慣づける（１日２０分は これ をする×一生＝習慣）  

・自己成長  

 

６．傲慢と謙虚のバランス  

・表の傲慢＝自信が過信に変わった時（こんなはずじゃ・・・・・→あせりになる）  

・裏の傲慢＝わがまま、結果を考えビビる。  

・試合では、謙虚さ(恥ずかしさ)を出すな。  

 

７．何事にも感謝の心が持てる  

指導者に、両親や兄弟に、チームメイトに、関わるすべての人々に  

自分の用具に、コートに そして今、コートに立って練習や試合ができることの喜びに。 



 

《 マナー 》 

マナー：相手を尊敬し礼儀を尽くすこと 

選手マナー 

・隣り合ったコートで試合が進行しているとき、そのコートの選手達に礼儀をつくすこと。 

・プレー中はコートのそばに近づいたり、後方を歩いたりしてはいけない。 

・隣のコートがプレー中に隣のボールを返球してはいけない。 

・ボールが身体や着衣に触れる、ネットに触れる、ネットを超えてボールを打つ、ノットアップ

等自分から正直に申し出なければならない。 

・第 1サーブが明らかにフォールトのとき、わざと返球するのは失礼に当たる。 

・相手に向かって大声で威圧しない「カモン！」「こいやー」相手へのガッツポーズなど。 

・自分のコート判定（セルフジャッジ）は、疑わしい場合は有効とする。 

・相手の判定にクレームをつけない（お互いが信頼すること） 

・ラケットやその他備品への乱暴な行為をしない。 

 

応援マナー 

・相手チームのプレーを妨害するような応援をしてはいけない。 

・ラリー中に応援をしない 

・相手チームの明らかなミス（ダブルフォルトなど）に対しては拍手しない。 

 

観戦マナー選 

・サーブなどのプレー中の席の移動は控える。エンド時（９０秒間）に移動すること 

・携帯電話の使用は控える（マナーモードにしておく） 

・カメラのフラッシュは禁止 

・同伴者と大声で騒がない 

・審判・セルフジャッジの判定にクレームをつけない 

・敵・味方に区別なく、良いプレーには拍手しましょう 

 

 

 

 

 

 



 

《 大会・会場の注意事項 》 

エントリー・受付について 

・試合登録（エントリー）後は、正当な理由のない限り、棄権してはならない。 

決められた日程に全試合プレーができないトーナメントには、参加してはいけない。 

・指定時間に余裕をもって到着し、本人が本部で受付すること。遅刻は、失格となります。 

・試合は、オーダーオブプレイに従って行われます。遅刻した場合、5分でトスの敗者となり、10分で試 

合の敗者となりますWO（ウォークオーバー） 

・自分の試合を待つときは、コートの後ろで待機し、終了したらすぐにコートに入れるようにすること。 

 

オーダーオブプレイ （ 例 ） 

 １コート ２コート ３コート ４コート ５コート ６コート ７コート 

１試合目 101 102 103 104 105 106 ・・・ 

２試合目 201 202 203 209 210 211 ・・・ 

３試合目 204 205 206 212 213 214 ・・・ 

４試合目 301 207 208 305 215 216 ・・・ 

５試合目 302 303 304 306 307 308 ・・・ 

６試合目 （ 以下に続く ） 

 

  101は試合番号です 

  終わった試合は×印がつきます。（その試合の勝者が記載） 

  ×印の下の試合番号が現在、行っている試合となります。 

上記表より ※ ６コートは現在 216の試合を行っている事になります（試合進行が早いコート） 

 

 

服装について 

・清潔で礼儀正しい習慣的に認められたテニスゲームウェアを着用すること。 

・高体連主催大会においては、襟付きとする。頭髪等についても気を付けること。 

・ロゴの規定  詳しくは、JTAルールブック、全国高体連テニス部服装規定 参照 

シャツ メーカーロゴ 1つ 52ｃ㎡ ただし文字は、26ｃ㎡ 

パンツ メーカーロゴ 2つ 13ｃ㎡ または、26ｃ㎡ 1つ 

帽子  メーカーロゴ１つ 13ｃ㎡   ストリングスのロゴは禁止 

  

本部の指示を逃さない。万一会場を離れる場合は、本部に確認すること。 

会場内では、ゴミを捨てない。すべて持ち帰ること。 

 



 

《 コート・施設 》 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

正面コート 

 

 

シングルスの試合では、シングルススティックを、シングルスラインの外側からスティックのライ

ン（91.4cm）まで測って、ネットを挟み交互に立てます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

センターベルト 

シングルスティック 

ネットポスト 

ネット 

センターサービスライン 

サイドライン 

シングルススティック 

アレーコート 

センターベルト 

ネットポスト 

ベースライン 

サービスライン 

センターマーク 

 

ネット 



 

         《 試合（マッチ）の仕方 》 

1. 試合は、「6ゲームマッチ」「3セットマッチ」 （または、8ゲームマッチ）で行います。 

2. 選手同士、相手を確認して挨拶をします。 

3. トスを行い、サービスとエンドの選択をウォームアップ前に行う。勝者は「サーバーになるか

レシーバーになるか」または、「エンド（コート）」を選ぶ。 

4. ウォームアップは、サービス 4本とする。団体戦では、3分間行う。 

5. ゲームの中のスコアの数え方は、サーバーの得点を先にアナウンスする。 

ポイントなし  0 ラブ  

1ポイント   15 フィフティーン  

2ポイント   30 サーティー  

3ポイント   40 フォーティー  

4ポイント   ゲーム 

6. サーバーは、右コートと左コートの後ろに交互に立ち、各ゲームとも右コートからサービスを

始める。 

7. レシーバーは相手サービスの時、必要以上に動いたり、声を出したりしてはいけない。 

レシーバーはサーバーのペースに合わせてレシーブの構えをしなくてはいけない。 

ダブルスのレシーバーはレシーブする順番を変えてはいけない 

8. エンドの交代は奇数ゲームが終了したら行う 

３セットマッチの場合、セットが終了したとき、合計ゲーム数が奇数ならエンドを交代するが、 

偶数の場合は、次のセットの第 1ゲームが終了するまでエンドを交代しない。 

9. アドバンテージ方式 

40－40のときはデュースとなり、２ポイント連続で取ったプレーヤー・チームが、そのゲーム 

の勝者となる。 

10. ノーアドバンテージ方式 

40-40になったとき、次のポイント（ディサイディング・ポイント）を取ったプレーヤー・ 

チームが、そのゲームの勝者となる。 

ディサイディング・ポイントは、レシーバーがサイド（右コートか左コート）を決める。 

11. 相手より2ゲーム以上の差をつけで先に6ゲーム取ったプレーヤーがそのセットの勝者となる。

ただし5-5の場合は 7ゲームとったものが勝者となり、2ゲームの差がつかない（6－6）場合 

は、タイブレーク・ゲームを行う。 

12. タイブレーク・ゲームでは、第 1ポイントは右コートからサービスを行い、第 2ポイントはサ

ーブ権を交代して、左サイド右サイドの順に行う。第 4ポイントはサービス権を交代して左サ

イド右サイドの順に行う。タイブレーク・ゲーム中は、6ポイントごとにエンドを交代する。2

ポイント以上の差をつけて先に 7ポイント取ったプレーヤーがそのタイブレーク・ゲームとセ

ットの勝者となる。2ポイントの差がつくまでタイブレーク・ゲームを続ける。スコアの数え

方は「ゼロ」、「ワン(1)」、「ツウ(2)」、「スリー(3)」・・と得点を数える。 

13. 試合が終わったあと、ネットを挟んで握手をします。そのあと、スコアの確認と勝者は、本部

に報告します。 



 

《 チェアアンパイアがつかない試合方法 》セルフジャッジ（テニス協会主催大会） 

 

1. ネットより自分側のコートについて判定とコールをする。ボールがラインにタッチしたとき、

あるいはボールを見失って判定できなかったときは「グッド」である。ボールとラインの間に、

はっきりと空間が見えたときは「アウト」または「フォールト」である。 

ラインに触れたボールは、コート内に正しく入ったものとみなされる。 

2. 判定とコールは、相手に聞こえる声と、相手に見えるハンドシグナルを使って速やかに行なう。 

3. サーバーはサーブを打つ前、レシーバーに聞こえる声でスコアをアナウンスする。 

4. 「アウト」または「フォールト」とコールした直後に、プレーヤー自身が「グッド」と訂正し

た場合は、そのプレーヤーの失点となる。また「アウト」「フォールト」とコールし、レフェリ

ーまたはロービングアンパイアによってオーバールールされた場合もそのプレーヤーの失点と

なる。 

 

 コールの種類 

アウト       自分側のコートの外にボールが落ちたとき 

フォールト     相手サーブがサービスラインを越えたとき。 

※ダブルフォールトのコールはしない 

レット       相手サーブがネットをタッチしてサービスコートに入ったとき。 

または、妨害等によりポイントをやり直すとき 

（妨害：他のコートからボールが入ってきたときなど） 

「イン」のコールは絶対に行わない。選手が求めればゼスチャーで示す。 

 

ソロチェアアンパイア(SCU)方式 

SCUはラインの判定以外の判定を行なう。  

プレーヤーは自分側のラインの判定をする。SCUがそのプレーヤーの判定が明らかに間違っていると判断した場

合、ＳＣＵは直ちにオーバールールする。ただし、失点したプレーヤーがアピールをした後に、オーバールールす

ることはできない。  

プレーヤーの「アウト」、「フォールト」のコールをSCUが「グッド」とオーバールールした場合、そのプレーヤーは失

点となる。  

ネットに触れたあとネットを越えてバウンドしたサービスを、レシーバーが「フォールト」とコールし、SCUが「グッド」

とオーバールールした場合は(サービスの)レットとなる。  

プレーヤーの「グッド」の判定を、SCUが「フォールト」または「アウト」とオーバールールした場合は、SCUのその

判定が成立する。  

「レット」「、ネット」は SCUがコールする。プレーヤーが誤って「レット」または「ネット」をコールした場合は、以下の

とおり処理する。  

そのコールによってプレーが停止された場合は、コールをした選手の失点。  

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、ポイントが成立する。  

そのコールに両選手が合意しやり直しに同意している場合「レット」、「ネット」として、やり直す。 



 

《 チェアアンパイアがつく試合 》（高体連主催大会） 

判定は審判（チェアアンパイア）と副審（線審）が行う。選手は判定できない。 

 

審判のコール 

アウト  ボールがコートの外に打たれたとき 

フォールト サーブの失敗 ダブルフォールトのコールはない 

フットフォールト サーバーの足がラインに触れて（超えて）打たれたとき 

レット  サーブがネットをタッチしてサービスコートに入ったとき。 

選手がプレー中に妨害を受けたとき（妨害：他のコートからボールが入ってきたときなど） 

コレクション 判定のコールの誤りを正すとき ミスジャッジ・ミスコール 

ファウルショット オーバーネットや故意の 2度打ちをしたとき 

ノットアップ 2バウンドする前に返球できなかったとき 

※「イン」のコールはありません。 

 

事例 

・インプレー中、ほかのボールがコートに転がってきたので、レットがコールされた。 

その場合、第 1サービスから 1つのポイントをやり直す。   → 「レット、ファーストサービス」 

※レットのコール前で、エース級のボールを打つ瞬間で、かつ、その選手にとって、ボールが邪魔でない 

場合は有効となる 

・第 2サービスのモーションの前に、足元へ隣のコートからボールが転がってきた場合は、取り除いてサーブを 

打つ。妨害されたとは判断しない。ただし、サーバーが第 2サービスのモーションに入った後に、ボールが入 

ってきた場合、第 1サービスからポイントをやり直す。 

・第 2サービス前でレシーバーのストリングスが切れて、ラケットを交換した。「レット、ファーストサービス」 

・インプレー中、プレーヤーが帽子等を地面に落とした場合、1度目なら、レットがコールされる。その際チェアア 

ンパイアは、「今後落とし物をしたら、その度に失点になります」とプレーヤー(ペア)に伝える。2度目以降落と 

し物をした場合、故意による妨害と判断し失点する。ただし、試合によっては１回目は警告、２回目は持ち物を 

ベンチへ戻させる。 

・インプレー中、シングルススティックが倒れる、ストラップの止め金が外れるなどネットの高さが正常でなくなっ 

た場合 「ポイントレット、ファーストサービス」 

・サーブされたボールが、ネット、ストラップまたはバンドに触れたが、レシーバー側のサービスコート内に正しく 

入った場合、または、それらに触れたあと、地面に落ちる前にレシーバーまたはレシーバーのパートナー、ま 

たは、その着衣、持ち物に触れた「レット」 

 

 

 

 

 

 



 

            《 審判の役割 》 

 判定は、自らの意思で行い、選手の反応や抗議によって変えてはいけない。 

 主審・副審ともにポイントが決まったとき、直ちに大きな声ではっきりとコールすること。 

選手と観客にわかるように確実に行う。あいまいなコールがトラブルの原因となる 

また、カウントのアナウンスは、ポイントが決まった後、直ちに行うこと。 

 ラインジャッジは副審と協力してジャッジを行う。（原則 副審ラインは副審を優先） 

ただし、 副審のコールに対して誤りに確信があれば、オーバールール（コール）可能 

※選手からのアピールの後にオーバールールすることはできません。 

 黙っていることは、インの判定になる。きわどい判定のときは、インのセーフシグナルを行う。 

 副審が判定できなかった場合は、ただちにその旨を主審に合図しなければならない。そうすれ

ば、主審がその判定をする。事実問題に関して、審判が判定できないときは、ポイントのレッ

トとなる。 

 わからないことがあれば、必ずレフェリー あるいはコートレフェリーに質問し、自分が審判

をする際に自信を持ってコートには入れるようにすること。また、試合中困ったことが起こっ

たときは、手を挙げてレフリーを呼ぶこと。 

 

具体的手順 

1. 最初に選手の確認（ウエアの色など特徴をスコアシートに記入） 

2. トスを行い、サービスとエンドの確認。 

3. スコアシートの記入 

練習時間を利用して、スコアシートに記入する。シート特性を理解しておくこと（太い線等） 

 サーバーの名前をサイドの確認をして１２ゲームまで記入。 

 ゲームカウント、タイブレークの欄に選手名（学校名）を記入。 

 ダブルスの場合はレシーバーサイドを必ず記入。 

 残り時間で選手紹介 

4. 時間の管理をする（ポイント間 20秒 エンドチェンジ 90秒 セットブレーク 120秒） 

5. 各セット第１ゲーム終了時の休憩時間はない。（団体戦時は、休憩があります。） 

6. ジャッジ・アナウンスをする。状況（妨害等）に応じてレットをコールする。 

7. 試合後は、勝者にスコアシートの確認のためのサインをもらい、本部に報告する。 

 

その他 

レットについては《 ルール① 》を参照 

「タイムバオレーション」「コードバイオレーション」については《 コードについて 》を参照 

 

 

 

 

 



 

【主審】1ポイントの流れ 

(ア) サーブが打たれる寸前にレシーバーはレシーブの構えをしているか確認する。 

(イ) サーブのモーションに入ったらフットフォールトをチェックする。 

(ウ) ジャッジ（コール）後、失点した選手を視野に入れ、必要に応じてハンドシグナル、アイ 

コンタクトを使う （スコアカードに目を落として選手を無視したりしないように） 

(エ) ハッキリと大きな声でアナウンス（サーバーのスコアから）をし、スコアを記入する。 

(オ) ２０秒（ポイント間） 全てのポイント間ストップウォッチを押すようにすること 

【副審】1ポイントの流れ 

（ア） サービスラインの延長線上で構える 

（イ） サーバーのモーションを視野に入れて、サービスのインパクトに備える 

（ウ） サービスラインに目をやり、バウンド箇所に目をとめる（ボールを追わない） 

（エ） インであればネットポストへ移動しサイドラインを判定する。フォールトであれば、大きな

声でコール「フォールト」した後、片腕を身体の真横に水平にして、手のひらを正面に向け

る。（アウトシグナル）／ セーフシグナルは、両腕を正面に出し、手のひらを下にする。 

【   副審の判定ライン   】 
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          《 スコア用紙 》 （審判用紙）の書き方 



 

         《 審判の進め方 （ 団体戦用） 》とにかくコールは大きな声で！ 

 

団体戦開始 （進行は第一試合の主審） 

1. 第一試合のコート、審判台下のネット際で選手を待つ。 

(ア) ネットの高さ、シングルススティックなどで確認する。 

(イ) シングルススティックはシングルスラインの外側から 

スティックのライン（91.4cm）まで測って立てる。   

(ウ) 副審は各コートのスコアボードに校名シートをはる。          審判は司会を中心して整列 

                     

2. 整列番号の小さい学校の選手は赤、番号の大きい学校の選手は青の番号札を 

つけていることを確認します。 

3. 「サービスラインに整列してください」 両校の選手・監督をサービスラインに並ばせる。  

4. 「ただ今より○番○○高校と○番○○高校の試合を始めます。両校礼！」 挨拶  

「両校は前に進んでください。」  

5. 「オーダーの交換をお願いします。」 交換後に選手紹介                                         

「（番号の小さい）○番○○高校の監督の先生よりメンバーの紹介をお願いします。」 

6. 「○番コートにシングルス１、○番コートにダブルス１が入ってください。」各コート試合開始 

「スコアボードの記入は、選手がエンドチェンジのときに行ってください」 

7. 「トスを行います。コインの表（花）か、裏（100の方）かを言ってください。」両選手を呼んで

トス（１00円コイン使用）を行う。１００円は各審判が用意すること。 

 トスに勝った選手が「サーバーかレシーバー」を選択した場合、負けた方はエンド(コート)

を選択できる。 

 エンドを選択した場合、負けた方は「サーバーかレシーバー」を選択する。 

 サーバーの名前、高校名を確認し、審判用紙の「Server Side」に頭文字を記入する。 

 ダブルスの場合、レシーブする位置を確認し、「Doubles receivers」にも４人の頭文字を記

入しておく。 

8. 「練習時間は３分間です。サービス練習４本から始めてください。」ボールを選手に渡す。 

ストップウォッチで時間を計る。練習後すぐに試合のできる服装で練習をするように指示する。 

9. 審判用紙に必要事項を記入する。 

 「２ minutes」（残り２分） → 「１ minutes」（残り１分）とアナウンスし、続けて 

 「審判台右側 ○○高校○○（苗字）選手。審判台左側 ○○高校○○選手」 

「先ほどのトスの結果○○選手がサーバーとなりました。」 選手紹介をする 

 「Time」（練習終了）とアナウンスする。その後２０秒以内に試合を開始する。 

 「ただ今より、○○高校対○○高校、シングルス○（ダブルス○）の試合を開始します。 

10. 「One Set Match, ○○（高校名）to Serve. Play！」試合開始  

11. 「Game ○○（高校名）、First Game.」 セットブレーク方式ではないので休憩できる。 

12. 「○○ to serve」初めてサーブをする人の紹介。以後、紹介しない。 

13. 「Game ○○、○○ leads ３－２ (Three-Two)」 カウントのアナウンス 

  

台 



 

ポイント間は２０秒。エンドチェンジは９０秒。６０秒たったら「Time」とアナウンスする。 

14. ゲーム終了 「Game, set and math ○○（高校名）、Score is 6-4」  

15. 主審は、勝者にサインをもらいスコアシートを本部に持っていく。 １試合ごとに本部に報告。 

16. コートの後ろで待機していた次の試合の審判は、ストップウォッチを引継ぎ、すぐコートに入る。 

17. 団体戦終了   初戦 はすべての試合を行なう。その他は勝敗が決定した時点でゲーム途中でも打

ち切る。 

18. コート外にいるその団体戦の審判員(例えば S1の)は団体戦の勝敗・スコアを最終試合の審判に連

絡する。 

19. 最終試合の審判と副審は両校をサービスラインに整列させる。 

「両校選手は前に進んでください。○○高校と○○高校の試合は、○対○で○○高校が勝ちました。

両校礼！」 

 スコアボードの校名をはずし、審判用具一式とともに本部へ返す。 

困った時 審判はその場を離れず副審 に コートレフェリーを呼んできてもらうこと。 

 

《 ルール 》 

１．サーバー 

・サーバーは、ベーススラインの後方で、センターマークとサイドラインの仮想延長線内に両足とも入っているよ

う静止して立つ。サーブを打つ時、立ち位置を変えない。少し足を動かす程度は構わない。ラインまたは、内側の

コートを踏まない（踏めばフットフォールト） 

・サープされたボールがシングルススティックに当たった後、サービスコートに正しく入っても、フォールトである。 

・サーバーはレシーバーの用意ができるまでサープしない。 

・サーバーの順番が間違っていたことに気づいたときは、気づきしだい、本来のサーバーに代わる。しかし、気づ

いたとき、すでにゲームが終了していた場合は、入れ替わったままの順番で続ける。 

２．レシーバー 

・レシーバーは、サーバーがサープしようとする時までに、返球の用意をする。 

サーブされたボールがバウンドする前にレシーバーに当たった場合、サービスのレットでない限りサーバーの得

点となる。 

３．インプレー中 

・ほかからボールがコートに転がってきたとき、レットとなり第 1サービスからポイントをやり直す。  

ただし、エース級のボールを打つ瞬間で、かつ、その選手にとって、ボールが邪魔でなければ、有効となる 

・相手が故意にそのプレーを邪魔した場合は、相手の失点になる。 

・チェアアンパイアが、見えなかった、聞こえなかった場合には、その事実は、起こってはいないものとする。もしプ

レーヤー自身が判断し、プレーを止めた場合は、止めたプレーヤーの失点となる。 

４．時間について 

・原則として試合開始から試合が終わるまでは、プレーは連続的に行われる。 

・ポイント間とは、ポイントが終わった瞬間から次のポイントの第 1サービスが打たれるまでの間とする。 



 

・ポイントとポイントとの間は 20秒以内とする。エンドの交代は、90秒以内とする。しかし、各セット第1ゲーム終了

後とタイブレーク・ゲーム中は、エンドを交代するときでも休憩はできない。各セットが終わったときは、120秒以内

のセットブレークを取ることができる。 

・ポイント間に、タオルで汗を拭くことは必要最小限に抑えること ※大会によってベンチ外への持出しを禁止する 

・ラケットのストリングスが全て切れた場合、許可を得てコートを離れることができるが、次のポイントが始まる時間

内に用意しなければならない。 

・トイレットブレークは男女ともにセットブレーク時に取ることができる。ただし、状態が深刻であるとアンパイアが判

断したときは、当該選手のサービスゲームの前にトイレットブレークを緊急処置として認める。認められた回数のト

イレットブレーをすべて使ってしまった後、必要であればトイレに行くことはできるが、エンド交代時90秒、およびセ

ットブレーク時 120秒以内にプレーを再開しなければならない。 

・着替えはセットブレーク時、女子のみコートを離れることが許される。 

・試合中、コンタクトレンズを落としてしまった場合は、理にかなった時間内で、付近を探すことができる。また、代

用品のメガネまたは、コンタクトレンズが会場内にあれば、「用具の不具合」として、理にかなった時間内で、取りに

行くことが出来る。ただし、落とした時点でコンタクトレンズを紛失、またはメガネ、コンタクトレンズを破損した場合

に限る。理由なく取り替えたい、あるいは汚れたという理由では、コートを離れて取り替えに行くことは出来ない。離

れる場合は、アンパイアが同行(許可)し、次のポイントの始まるまでの時間内(20秒、90秒、120秒)に用意しなけれ

ばならない。 

５．有効返球 

・逆回転がかかるか風に吹かれるかしてネットを越えて戻ったとき、そのボールをプレーヤーがネット越しに正しく

返球したとき。 

・自分側コートで打ったあと、ラケットがネットを越えたとしても、そのボールがコートに正しく入ったとき 

・シングルススティックに当たったあと、コートに正しく入ったボールを返球したとき。しかし、これがサーブの場合

は、フォールトとなる。 

・故意ではない 2度打ち 

６．メディカルタイムアウト （ ３分の治療時間 ）  

・けが等の場合レフェリーが許可すれば次のエンド交代時、セットブレークの間にメディカルタイムアウト (MTO)を

とってケガ等の手当てができる。緊急を要する場合は、直ちにMTOがとれる。 ※1部位につき 1回 

・疲労および体力の消耗した場合は、メディカルタイムアウト (MTO)はとれない。 

７．リタイア 

・身体的に試合を開始、または続行できる状態ではない（選手に悪影響を及ぼす）とレフェリーが判断した場合はリ

タイア（RET）となる。このような選手を棄権、あるいはリタイアさせる判断は、レフェリーが最終判断する。 

・症状が十分回復したと、レフェリー等が判断すれば、その選手は同じ日でも他の種目に出場できる。 

８．コーチング 

・試合中、選手はコート外の誰からもコーチングを受けることはできない。 

・コート外の人と話など接触の禁止。 

・プレーヤーが、トランシーバー、携帯電話、プレーヤーなどを、試合中に使用することはできない 

 

 



 

９．その他 

・プレーヤーが誤ったエンドにいることが発見されたときは、直ちに誤りを訂正し、スコアに応じた正しいエンドから

サープをする。 

・スコアの誤りが試合終了後にわかった場合は、その誤りは訂正できない。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る。アンパイアのいない試合では、両プレーヤー(組)が勝敗を認めて握手し

た時点で試合終了となる。 

・アンパイアが「フォールト」「アウト」とコールしたが、プレーヤーが、自らの不利益を理解して、相手の獲得ポイン

トとして認める場合、ポイントのコンシードとして、相手プレーヤーヘのポイント譲渡が認められる 

プレーヤー、レフェリー、チェアアンパイアまたは入場を許された者以外、コート内に立ち入ることはできない。 

・選手は、ラケットや水分の補給等が必要な時にコート外の者に直接リクエストすることはできない。必要があれば、

全てコートレフリーを通し行うこと。 

コードについて 
・許可なくプレーヤーが試合中、コートを離れた場合は、失格になることがある。 

・スロープレー(20秒、90秒、120秒ルールの違反)に対しては、タイムバイオレーションが科される。 

・Let's Play (レッツプレイ)の指示から 20秒以内にプレーを開始しない場合。またはタイムバイオレーションを科さ

れた直後に 20秒以内にプレーを開始しない場合は、コードバイオレーション (ゲームの遅延)となる。3回目の違

反の後は、違反のたびに失格を与えるかどうかレフェリーが判断をする。ただし、重大な、悪質なコード違反の場

合は 1回目であってもレフェリーが失格と判断する時がある。 

・1回目 違反警告 2回目 1ポイントを失う 3回目以降 その都度 １ゲームを失う。ただし違反のたびに失格とな

るか、レフリーが判断する。1回目でも失格となる場合がある。DEF（デフォルト） 

・プレーヤーは、清潔でプレーにふさわしいと認められたテニスウェアを着用しなければならない。高体連主催大

会においては、襟付きとする。適否はレフェリーが最終判断し、必要に応じて交換等を指示される。頭髪等も同様

に扱う。また、ベンチコーチやボールパーソン等についてもテニスウェアの規定がある。 

・ベストをつくしていないと判断されたプレーヤーは、失格になることがある。 

・身体に対する危害を加えてはいけない。またボールやラケットなど用具の乱用もしてはいけない 

・悪質な言動を行なう者に対し、レフェリーは、試合コートあるいはトーナメント会場から退場を命じ、その選手を直

ちに失格にすることができる。 

・サービスをする前に、レシーバーやパートナーがヽ必要以上に動いたり声を出したりしてはいけない 

・チーム戦において相手チームのプレーを妨害するような応援をしてはいけない。悪質な応援の場合はポイントペ

ナルティを科す。隣のコートにも十分な配慮をすること。また、コートサイドからの応援は控える。 

・試合中、選手はコート外の誰からもコーチングを受けることはできない。ただし、雨等で試合が中断され、コートを

離れたときは除く。チーム対抗戦の場合は、選手はコート内のコーチから、エンド交代時(タイブレークを除く)に、コ

ーチングを受けてもよい。ただし、コート内のコーチは、コート外の誰からもコーチングを受けることはできない。

「ナイスシヨット」、「ガンバレ」、「先リード」、「ポイント」、「もう一本」等の言葉は、コーチングにはならない。「前に出

ろ」、「ロブを使え」、「振りぬけ」などは、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る。1 回日、

2回目は警告、3回目は退場となる。 
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サーバーサイド 予　　　　　　　　　　備

12

11

10

9

8

7

6

5

4

3

2

試合時間

ｹﾞｰﾑ勝者

ゲーム
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│
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主審

種目 男　子　・　女　子 団体（　D   /　Ｓ１　/　Ｓ２　） 個人（　Ｓ　・　Ｄ　）

回戦 １　・　2　・　3　・　4　・　5　・　ＱＦ　・　ＳＦ　・　Ｆ　／　　　位決定(順決）

審　　　　判　　　　用　　　　紙　　
福井県高体連テニス

学校名

高校 VS

学校名

高校 ｺｰﾄ
No.

氏名 氏　名



審判の進め方      とにかくコールは大きな声で！             北信越大会用  

 団体戦開始   （進行は第１試合の主審） 

１．第１試合のコート、審判台下のネット際で選手を待つ。他の試合の審判も横に並ぶ。 

試合を待つ間にネットの高さをシングルススティック（91.4ｃｍ）等で確認する。 

シングルスの試合は、シングルススティックをシングルスライン外側から測り立てる。 

副審は各コートのスコアボードに校名シートをはる。（番号の小さい学校を上に掲示する。） 

２．両校の選手・監督をサービスラインに並ばせる。                                     

「サービスラインに整列してください。」                         第１試合の審判を中心して整列  

３．挨拶・選手紹介                                                             

「両校は前に進んでください。」              

「ただ今より○番○○高校と○番○○高校の試合を始めます。両校礼！」             

「オーダーの交換をお願いします。」     交換後 

「（番号の小さい）○番○○高校の監督の先生よりメンバーの紹介をお願いします。」 

「○番コートでダブルス１、○番コートにシングルス１、・・・の試合を行います。」 

「番号の小さい学校の選手は、審判台左側のベンチを使い 赤の番号札 をつけて試合を行ってください。番号の

大きい学校の選手は審判台右側のベンチを使い 青の番号札 をつけて試合を行ってください。」 
 個人戦では番号の小さい学校の選手・組が、赤のリボンをつける。 

「それでは、選手はコートに入り試合の準備をしてください。解散してください。」 

 トス・練習・試合   

４．両選手を呼んでトスを行う。１００円コインを使用。コインは各審判が用意すること。 

「トスを行います。コインの表（花）か、裏（100の方）かを選択してください。」 
  トスに勝った選手が「サーバーかレシーバー」を選択した場合、負けた方はエンド(コート)を選択できる。 

          「エンド」を選択した場合は、負けた方は「サーバーかレシーバー」を選択する。 

５．サーバーの名前、高校名を確認し、審判用紙の「Server Side」に頭文字を記入する。 

  ダブルスの場合、レシーブする位置を確認し、「Doubles receivers」にも４人の頭文字を記入しておく。 

６．練習開始。ボールを選手に渡す。練習後すぐに試合のできる服装で練習をするように指示する。 

「練習時間は３分間です。サービス練習４本から始めてください。」 ボールを選手に渡す。 

  ストップウォッチで時間を計る。審判用紙に必要事項を記入する。 

「２ minutes」１分後（残り２分）とアナウンスする。 

「１ minutes」２分後（残り１分）とアナウンスし、続けて 

「ただ今より、○○高校対○○高校、シングルス（orダブルス）、１（or２or３）の試合を行います。 

審判台右側 ○○高校○○（苗字）選手。審判台左側 ○○高校○○選手。 

先ほどのトスの結果○○選手がサーバーとなりました。」   選手の紹介をする。 

「Time」  時間になれば（３分後）アナウンスする。その後２０秒以内に試合を開始する。 

７．試合開始。詳細は「審判の心得」参照。スコアボードの数字は選手がエンドチェンジの際に行う。 

「One Set Match, ○○（高校名）to Serve. Play！」  試合開始 

「Game ○○（高校名）、First Game.」 団体戦では第１ゲーム終了後セットブレーク方式でも休憩できる。 

「○○ to serve」第２ゲームの直前にもとサーバーの高校を紹介する。その後は言わない。 

「Game ○○、○○ leads ３－２ (Three-Two)」カウントは左のように言う。 

８．ポイント間は２０秒。    エンドチェンジは９０秒。６０秒たったら「Time」とアナウンスする。 

９．ゲーム終了   「Game, set and math ○○（高校名）、Score is ６―○○」  

主審は、勝者にサインをもらいスコアシートを本部に持っていく。 １試合ごとに本部に報告。 

コートの後ろで待機していた次の試合の審判は、ストップウォッチを引継ぎ、すぐコートに入る。 

 団体戦終了    初戦はすべての試合を行なう。その他は勝敗が決定した時点でゲーム途中でも打ち切る。 

コート外にいるその団体戦の審判員（例えばS1）のは団体戦の勝敗・スコアを最終試合の審判に連絡・確認する。本部に報告。 

最終試合の審判と副審は両校をサービスラインに整列させる。 

「両校選手は前に進んでください。○○高校と○○高校の試合は、○対○で○○高校が勝ちました。両校礼！」 
 スコアボードの校名をはずし、審判用具一式とともに本部へ返す。 

 困った時   主審はその場を離れず副審  に  コートレフェリーを呼んできてもらうこと。 

   

台 
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以下の点を特に注意してください。 

・ 主審、副審は、試合前にネットの高さを確認する。 

・ 主審、副審は、大きな声でコールをする。 

・ 「ダブルフォルト」のコールはない。 

・ 副審のアウトのシグナルは、手のひら正面に向けて、手を肩まで９０度上げる 

・ 主審は時間の管理を行う。ポイント間 20秒 エンドチェンジ 90秒 （セットブレーク 120秒） 

・ セットの第１ゲーム終了後の休憩は、団体戦では行うが、個人戦にはない。 

・ 主審と副審は、ラインを分担してジャッジを行う。ラインの確認。 

・ 主審は、副審のコールに対して誤りに確信があれば、オーバールール（コール）可能である。      

     しかし、選手からのアピールの後にオーバールールすることはできない。 

・ レットのコール 

・ 試合後は、勝者にスコアシートの確認のためのサインをもらい、本部に報告する。 

 

１．スコアシートの記入 

（１） 最初に選手の確認（ウエアの色など特徴をスコアシートに記入） 

（２） トスを行い、サービスとエンドの確認。 

（３） 練習時間３分間を利用して、スコアシートの記入を済ませる。 

① サーバーの名前をサイドの確認をして１２ゲームまで記入。 

② ゲームカウント、タイブレークの欄に選手名（学校名）を記入。 

③ ダブルスの場合はレシーバーサイドを必ず記入。    

（４） 基本は【ジャッジ → コール → スコアアナウンス → スコア記入】だが、慣れるまではスコアを

記入した後に、  スコアシートを見て落ち着いて正確にスコアアナウンスをコールしてもよい。 

（５） スコアシートの特性を理解しておく（太い線の意味など） 

  

 ２．主審の仕事 

（１）コールの種類（大きな声で） 

  ・「アウト」、「フォールト」（試合を止める） 

  ・「コレクション」（ミスジャッジ・ミスコールをした場合の訂正時）  

  ・「レット」（プレーの途中で試合を止めなければならない場合） 

  ・その他のコールについては「審判の心得」を参照。 

 

（２）時間の管理 

  ・２０秒（ポイント間）レシーバーは、サーバーが準備する前に構える。 

  ・９０秒（エンドチェンジの際、６０秒で「タイム」とアナウンス） 

 

  ・その他の細かい時間の管理について、および時間オーバーなどの過ちをおかした場合の 

   「タイムバオレーション」「コードバイオレーション」については「審判の心得」を参照。  

 

セットブレーク方式を取る。 

  ・各セットが終わったときは、１２０秒。  

  ・各セット第１ゲーム終了時の休憩時間はない。（団体戦の場合は、休憩時間がある。） 

    

  

  （３）「フットフォ－ルト」は、サービスを打ち終えた瞬間に、大きな声でコールする。 

     ・ベースラインとサイドライン、センターマークの仮想延長線上に触れたとき. 

    ・サーブの時に軸足が大きく動く選手（歩く選手）に注意する。 
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３．レットのケース（主審の仕事） 

（１） 他の場所から、ボール等が転がってきた場合 

「レット」とコールして、試合をとめる。「レット、ファーストサービス」とコール      

         

① セカンドサービスの時 

・動作に入る前であれば、ボールを取り除いてからセカンドサービス。 

  「レット、セカンドサービス」とコール 

 

・動作に入った後であれば、ボールを取り除きファーストサーブから（ポイントのレット）  

       「レット、ファーストサービス」とコール 

 

② ラリー中 

 「レット、ファーストサービス」とコール 

 

 ※ただし、エース級のボールを打つ瞬間で、かつ、その選手にとって、ボールが邪魔でないと 

        判断すれば、その瞬間のコールは、控える。 

 

（２）持ち物を落とした場合（持ち物とはラケット以外の、帽子、ボール、眼鏡、振動止めなど。） 

・落とした瞬間に「レット、ファーストサービス」とコール 

     処置は、１回目は警告、２回目は持ち物をベンチへ戻させる。 

        （本来は失点だが、高体連の北信越以下の大会ではこのように処置することを申し合わせている。） 

   

 （３）ミスジャッジ・ 主審と副審のジャッジが食い違った場合 

・どちらかのコールが、プレーを妨害したと判断した場合は、ポイントのレットとし、そのポ

イントをやり直す。ジャッジの食い違いに関係なくポイントが決まっていた場合は、そのポ

イントは有効。 

 

４．副審の仕事 

（１） 大きな声でコールする。主審を見て、ハンドシグナルをだす。 

   ・「アウト」、「フォールト」 

（２） 副審の姿勢と動作の確認（ハンドシグナルを含む） 

      ・副審のアウトのシグナルは、手のひらを正面に向けて、手を肩まで９０度上げる。 

（３） 主審がボールの落ち際が見えなかったとき判断する。 

 

５．その他 

     大会を通して、わからないこと、あるいは「審判の心得」を読んでわからないことがあれば、必

 ずレフェリーあるいはアシスタントレフェリーの先生に質問し、自分が審判をする際に自信を持っ

 てコートに入れるよう準備して下さい。    

選手として試合に出場する際の条件として、大切なことはきちんとルールとマナーを知ること、 

 審判ができる技術を身につけているということです。各校のチームで、そして選手一人ひとりが、

 責任を持って審判力の向上に努めて下さい。  

 



コートレフェリーの仕事

・テニスウェア、及びテニスシューズを必ず着用してください。

・時間はあくまでも予定ですので、本部前に掲示されるオーダーオブプレーに注目してください。試合の進行状

況によってコートは変更されることがあります。特に男子会場については、当日の天候により変更となる場合

があります。事前にご確認ください。

① 各 コー ト の審 判補 助 員（ 福井 県テ ニス 部員 生 徒） が以 下の 仕 事を 正し く行 って いる

かを確認し、必要に応じて指導してください。

・ 試合 前 に コ ート を チェ ック し（ ネッ トの 張 り、 高さ に異 常 がな いか 。シ ング ルス

ティックの有無。）、選手の到着を確認する。

・試合対戦選手の確認。各コートで集合時に選手の名前を確認し、トスを行う。

・ジャッジ・コールが速やか、明確に行われているか。

・ 時 間 の 管 理 。（ ポ イ ン ト 間 は ２ ０ 秒 、 エ ン ド チ ェ ン ジ は ９ ０ 秒 。 こ の 時 間 を 超 え

ると き は、 １回 目 警告 、２ 回目 失点 とな り ます 。２ 回目 以 降は レフ ェリ ーに 連絡

して指示を受けてください。）

・ スコ ア ボー ドの ゲ ーム 数は エン ドチ ェン ジ の際 に、 選手 が 入れ るこ とに なっ てい

ます。スムーズに行われているか観察、指導をお願いします。

② 選 手 か ら の リ ク エ ス ト に 対 処 す る 。（ コ ー ト 外 か ら の ド リ ン ク や ラ ケ ッ ト 等 の 補 充

については、必ずコートレフェリーの許可後に行うようにしてください。）

・ トイ レ ット ブレ イ クの 要求 の際 は（ 緊急 時 、当 該選 手サ ー ビス ゲー ムの 前の み認

め る ）、 レ フ ェ リ ー に 連 絡 後 、 選 手 に 付 き 添 い 同 行 す る 。 最 大 ５ 分 間 の 時 間 が 認

められます。

・ 突発 の 事故 、傷 害 等（ 痙攣 を含 む） が起 こ った とき には 、 すぐ にレ フェ リー

（アシスタントレフェリー）を呼んでください。

③ わ から な いこ とや 、 解決 でき ない トラ ブル が 生じ たと きに は すぐ にレ フェ リー

（アシスタントレフェリー）を呼んでください。

④ ボ ール の ジ ャッ ジ（ イン 、ア ウト ） に関 する 内容 は 主審 に最 終権 限が あり 、 コー ト

レ フェ リ ー の裁 量で はあ りま せん 。 コー ト外 から 観 察し てい てジ ャッ ジに 疑 問が あ

るときにはエンドチェンジ時に、主審に対して指導をしてください。

⑤ レ ット が か かっ た時 の状 況を 十分 に 把握 して くだ さ い。 選手 ・監 督か らク レ ーム が

あった場合、解決できない場合は直ちにレフェリーを呼んでください。

そ の際 レ フ ェリ ーに レッ トの 詳し い 状況 （レ ット の コー ルの タイ ミン グや 、 ラリ ー

の 状況 、 レ ット のコ ール 後の 打た れ たボ ール の行 方 及び 、選 手の 状況 ）を 伝 えて く

ださい。

⑥ 試 合終 了 後に 試合 結 果の 確認 をし て間 違い が なけ れば 審判 用 紙に 勝者 サイ ン・ 審判

サインを記入させ、速やかに本部へ報告をさせてください。

※以上、よろしくお願いいたします。


