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福井生まれのスティックリング

1.スティックリングとは

スティックリングは,平成 18年に福井運動公園事務所でニュースポー

ンとして考案された新しい種日で,スティンクを使って,パ ックをポイン

トゾーンに向けて打ち出し,得点を競い合うゲームです。

特別な技術や力を必要とせず, ルールも簡単なことから,誰もが安全

で手軽に楽しめるスポーツです。

2,特徴

*室内でのゴルフ型スポーンですから,天候に左右されずいつでもゲーム

を楽しむことができます。 :
*競技者のレベルに応じて打つコースを選択できるので,子 どもから高齢

者までゲームに参加することができます。また,車いすなどを利用され

ている方も参加が可能です。

*1チーム3人の団体戦であることから,勝敗を決する作戦と作戦に伴う

技術により,ゲームの意外性や満足感等を味わうことができます。

*プレーについて語り合い,見ていても面白いことから,「やつて楽しい」
「見て楽しい」スポーツです。

3.基本的なゲームの進め方

<ミ ニゲーム>

① ジャンケンで勝った方が先攻か後攻を選び,パ ックを交互に打つ。

(1打のみ。打ち出すパックの順は①→②→③)

② 得点の多いチームが本ゲームの先攻か後攻を選ぶことができる。

(同点の場合,中心に近いパックのチームを勝ちとする。)

<本ゲーム>
① ゲーム開始。第 1打 目を先攻 。後攻交互にパ ックを打ち出す。

② 全員が1打 目を終了したら,第 2打目を第 1打日と同じ順でパック

の場所から交互に打つ。第 1打 目がOBの場合は,打ち出しライン

から第 2打 目を打つことができる。(パスすることもできる)

③ 全員が第2打目を打ち終えたらポイント (赤 3点,黄 2′煮,青 1,点 )

を集計し,次のイニングに進む。

④ 先攻 。後攻を交互に繰り返し, 6イ エング行う。

⑤ 勝敗は, 6イ ニングの合計得′点で決める。

魏
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ステイックリングの用具の規格

【専 用 コ i卜
】 長 さ 12mX幅 1.37mX厚 0。 7Ш

0,05mXlm 幅1.97m

(円の中心まで)

●41f`

← SiOコn―>―

一一一一一一
ン室マトコTス‐4.5m

ミドルコース
‐

Sおm

ロングヨース 8.5m

【専用′{ッ ク】

材質

大きさ

重さ

集成強化木

直径 ScmX厚 3cm
140g前 後

【専用スティック】

ヘ ッドの形状

ヘンド材質
ヘンドサイズ

シャフト材質

長さ

集成強化木

12cmX4c麓
スチール 他

70cm～ 90c建

【簡易ポイン トリーン】

練習用。床に購り付けるだけで,

簡単にゲームを楽しめます。

【協会認定シール】
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競技者等の心得

1.プ レーヤーの心得

(1)マナーを尊重し,ルールおよび審判員の指示に従い,フ ェアプレーに徹しなけ

ればならない。

(2)試合中は,プレーを中断もしくは遅延させ,ま たは妨害してはならない。

(3)試合中に正当な理由がなく,または審判員の許可を得ないでプレー領域を離れ

ることはできない。

(4)試合中は,著 しく不快感等を与えるような音声を発する等の行為をしてはなら

ない。

(5)審判に対する抗議はすることができない。

2.プレーヤー以外の者の心得

(1)マナーを尊重し,プレー中は静かに観戦または応援しなければならない。

(2)試合中,プ レーヤーに対するコーチはすることができない。

(3)試合中,コ ー トおよびプレー領域に立ち入ることはできない。

(4)試合中は,プレーを中断もしくは遅延させ,ま たは妨害してはならない。

(5)試合中は,著 しく不快感等を与えるような音声を発する等の行為をしては

ならない。

(6)審判に対する抗議はすることができない。

3.競技に係る心得

(1)挨拶に始まり挨拶で終わる。

(2)試合前には,エチケットリーダーおよび打順を決めておく。

(3)試合開始および終了時のパックの位置は,ポイン トデーンに向かつて左に白,

右に黒パックとし,ポイントゾーン側から①②③の順 1こ ,コ ー ト内に置く。

(4)選手は,審判員の指示に従 う。

(5)1打 目において,審判員に呼ばれたら,パ ックを手でかざし返事をしてコー ト

内に入る。 2打 目においては,大きな声で返事をしてからコー ト内に入る。

(6)選手は,打ち出しラインからポイン トゾーンに向かつて左側に整列 し控える。

(7)打ち出しプレーヤー以外の選手は,コー ト内に入つてはならない。手にして

いるスティックも同等とする。

(8)パ ックがOBになつたときは,選手自らが取 りに行き,次の指示があるまで手

イこしてヤヽる。

(9)エチケットリーダーが指示やア ドバイスをしやすいように,他の選手は場所を

あける。
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(10)イ ニング終了後,審判員が得点を確認し指示を出すまで,パ ックを取り除い

たリコー ト内に入つてはならない。

基本的なルール

1.競技人数

(1)1チーム3人 とする。

(2)3人の内1人をエチケットリーダーとする。

2.エチケットリーダー
(1)エチケットリーダーは,ルールをよく理解している人が担当し,お互いに気

持ちよくプレーできるようチームをまとめる。

(2)エ チケットリーダーは,打ち出しプレーヤーヘの指示やアドバイスをすること

ができる。ただし,コー ト外より手短に行う。

(3)プレーヤーに指示やアドバイスを行う際,コー トの中に入つたり (スティック

も),パ ックに触れて動かしてしまつた場合  指示等を受けたプレーヤーは

パックを打つことができない。

(4)エチケットリーダーは試合ごとに変わることができる。   ′
r

(5)エチケットリーダーのみが審判に対して確認および意見をすることができる。

3.パ ックの打ち方
(1)ア ドレス (打つ構え)時のスティックは,パ ックに触れずコー トに設置してか

ら打ち出す。

(2)パ ックを運ぶような打ち方にならないようパンチショットで打つ。

(禁止打法を参照)

(3)グ リップ (ゴムの部分)を必ず握つて打つ。

4.ミ ニゲーム
(1)本ゲームの先攻・後攻を決めるため,練習を兼ねたミニゲームを行 う。

(2)ミ ニゲームの先攻 `後攻は,エチケットリーダーのジャンケンで勝ったチーム

が決める。

(3)手にするパックは,先攻チームが白パック,後攻チームが黒パックとする。

(4)1打ずつ打ちあい合計得点で勝敗を決める。勝ったチームは,本ゲームの先攻・

後攻を決めることができる。ただし,同点の場合は,ポイントゾーンの中心に

一番近いパックのチームを勝ちとする。

5.打順
(1)パ ックの番号1贋で自黒交互に打つていく。

(2)1イ ニングにつき, 1つ のパックを 1人 2打,打つことができる。

(3)パスすることができる。

(4)2イ エングロからは,先攻・後攻を入れ替えて行つていく。
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(5)打順はチーム内で自由に決めることができる。が,試合時において打順の変更

はできない。

6.得点
(1)ポイン トゾーンの赤色が 3点,黄色が 2点,青色が 1点 とする。

(2)2つのゾーンにパックがまたがっている場合は,少 しでもかかつている上位点

数を得点とする。 (審判員が真上から見て判定する。)

(3)5・ 6イ ニングロはラッキーイニングとして,得点が 3倍 となる。

勝敗の決定    I
(1)競技は 6イ ニングまで行い,合計点の多いチームの勝ちとする。

(2)同点の場合は,勝ちイニング数の多いチームの勝ちとする。

(3)勝ちイニング数が同じ場合は,最高得点を出したチームの勝ちとする。

(4)それでも勝敗が決まらない場合は,次の最高得点で勝敗を決める。

7

競技中のルール

1.打ち出しラインとパックの設置
(1)6イ ニングの打ち出しラインの設定は,大会主催者が決める。

(2)パ ックは打ち出しラインにかからないように,ラ インの後方に設置する。ただ

し,打つ際の足はラインを踏んでもまたいでもよい。

(3)シ ョー トラインとミドルラインのパックの設置は,他のラインを超えない位置

に,ロ ングラインはコー ト内とする。

(4)各打ち出しラインは,コ ー トの端から端までとする。          ・

2.アウト・オブ Rパウンス (OB)
(1)パ ックがコー ト外へ出た場合  OBと なる。また,パ ックが転がリコー ト

外に出たが,コー ト内に戻ってきて止まったとしてもOBと なる。

(コ ー ト外に出た時点でOB。 )

(2)パ ックが打撃によつて,浮き上がり転がって立った状態で止まった場合

コー ト内であってもOB扱いとなる。また,他のパックに重なつた状態で

止まってもOB扱いとなる。さらに,他のパックの打撃によって立たされた

場合にもOB扱いとなるc

(3)少 しでもパックがコー ト内にあればOBにはならない。 (審判員が真上から

見て判定する。)

(4)打撃等で特殊な状況が発生した場合  OB扱 いとすることがある。

OBとその処理                 主

(1)1打目にOBと なつた場合  2打 目は,打ち出しラインから打つ。

(2)1打目に同じチームのパックをOBに した場合  OBに されたパックの

2打目は,打ち出しラインから打つ。

3
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(3)1打目に相手チームのパックをOBに した場合  OBに されたパックの

2打目は,シ ヨー トラインから打つ。

(4)2打目にOBと なつた場合  無効となる。

(5)2打目に同じチームのパックをOBに した場合  OBに されたパックの

2打 日は,打ち出しラインから打つ。

(6)2打日に相手チームのパックをOBに した場合  OBに されたパックは

ラッキーシヨットとなる。

(7)2打目において,コー ト内にあるパックが相手チームの打撃によつて立たさ

れOBになつた場合  OBに されたパックは,ラ ッキーショットとなる。

4.ラ ッキーシヨット
(1)2打日以降において,相手チームの打撃によリコー ト外にパックが出された

場合  出されたパックは,ラ ッキーシヨントとしてポイントゾーンの周 り

から打つことができる。ただし,コー ト内にすでにあるパックを動かすことは

できない。また,パ ックを一度置いたら,動かすことはできない。

(2)上記以外の特殊な状況発生の場合  ラッキーショットを適用することがあ

る。

(3)ラ ッキーショットを打つ順番は,全員が 2打 目を打ち終えたあと,出 された順

番で打つ。2打 目を打つていない時点でのラッキーシヨットも最後に 2打目と

してランキ~シ ヨツトを打つ。

パックの一時的移動             ィ
f

(1)打 とうとするパックの後方 (打とうとする方向の後方)に他のパックがあり

打てない場合  一時的に後方のパックを動かして打つことができる。

ただし,その旨を審判員に申し出て,審判員の指示に従う。

(2)ポイントゾーンに入つているパックは動かせない。

(3)一時的移動のあと,打つ方向を変えてはならない。

6.打撃と禁止打法

(1)次のような①～③の行為は,打撃とみなし1打をカウントする。パックは,

打撃後のまま動かさない。

① 空振りをした。  ② 素振りやアドレス時にパックに触れた。

③ スティックでパックを移動させた。

(2)打撃の際,同 じチーム 。相手チームに関係なく他のパックに当て移動させて

もよい。当たつて移動したパックの 2打 目は,そ の場からの打ち出しとなる。

(3)禁止打法  次のような①～⑤の打ち方をした場・合  打ち出したパックは

OB扱いとする。また,
二打日以降において,打撃により″夕動した同じチーム

のパックはOB 扱いとし, 手チームのパックはラッキーシヨットとする命

① クフ打ち。(パ ックをまたぎ,ク フを振り下ろすような打ち方)

② 角打ち。(斜め上から振り下ろし,コートに打面の角をぶつける打ち方)

③ コート打ち。(平 ―卜にヘッドの底をぶつける打ち方)

④ 押し打ち<2度打ち>。 (パ ックを押していくような打ち方)

(近接のパ ックをすべて払つて しま うような打ち方 )

5
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(4)間違つた打撃

①チーム内においてt打順間違えやパ ック間違 えで打った場合  の同 じチーム

が連続 して打つた ①②共に,打ち出しパックはOB扱いとし打ち直し

はできない。また,打撃によつて移動 したパックは戻さずそのままとする。

Ω相手チームのパックを間違えて打つた場合  間違えたプレーヤーのパッ

クはOB扱いとし,間違えて打った相手チームのパックはラッキーシコットと

する。また,打撃により移動したパックは戻さずそのままとする。

7ぃ パックに触れる行為            ′

(1)1打 目の打ち出しライン上およびランキ~シ ヨツト時のパックの設置については,

手で行う。

(2)自 分のパックを打つ際あるいは打つた後に,他のパックを動かしてしまった

場合  動かしたプレーヤーのパックはOB扱いとする。また,動いたパック

が同じチームの場合はOB扱いとし,相手チームの場合はラッキーシヨットと

する。なお,打撃によつて移動したパックは戻さずそのままとする。

(3)打ち出したパックやそれに伴い移動したパックが足に当たつてしまった場合

打ち出したパックはOB扱いとし,打撃によつて移動したパックは戻さず

そのままとする。ただし,コー ト外へ出た同じチームのパックはOB,相 手

チームのパックはラッキーシヨントとする。

(4)ズボンの裾やズックの組等が触れても,パ ックが動かなければ問題 としない。

8 5'少ルーザレ
(1)打ち出しは,打つ構え (ア ドレス)に入つてから5秒以内に行う。反した場合

は,パスしたとみなしゲームを進める。

(2)プ レーヤーは,審判員の呼び出しから5秒以内にコートに入り競技を行う。反し

た場合は,パスしたとみなしゲームを進める。
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ステイックリング審判規程

審判の設置

1.審判の選任

(1)審判は,競技会の主催者が選任した審判委員および審判員で構成する。

(2)審判委員は,審判委員長 1名およびその他の審判委員若干名とする。

(なお,そ の他の審判委員は省略することができる。)

①審判委員長は,ルールの解釈とその運用について裁定する。

②審判委員は,審判員の相談に応じ助言する。または,適切な指示をする。

(3)審判員は,原則として公認審判員証取得者とする。

①審判員は,ルールおよび審判委員の指示に従い,その判定や試合進行を

スムースに行う。

②審判員は,適当な腕章または審判員の名札等の標識をつけるものとする。

(4)試合における審判員は,原則として対戦者と無関係の者をもつて充てる。

2.審判の心得

(1)審判は,終始,公正無私かつ,厳正であること。

(2)判定および指示等は,正確迅速かつ)明瞭に行 うこと。

(3)試合の適正かつ,ス ムースな進行を図ること。

審 判 員の留意 事 項

(1)ルールの解釈とその運用について疑義が生じ,解決が困難な場合は,直ちに

審判委員に連絡し,その指示を受ける。

(2)判定等に関して,プレーヤーまたはチーム関係者等からの質問には,原則と

して応じない。ただし,判定等の誤りが確認できた場合は,審判ミスを宣告

し,その判定等を取り消して適正な処理をする。

(3)プ レーヤーのマナー面の規定については,特にその規定違反を起こさせない

よう事前によく注意し指導する。

(4)コ ー トおよび用具等について,規格等と相違することを発見した場合は,直

ちにこれを改め。またプレーヤーの責任による場合は,改めるよう指示する。

ただし、それまでのプレーはいずれも有効とする。

(5)指示または宣告等は,正 しくかつ明快な音声で行 う。

3
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審判の方法

<は じめに>
(1)審判員は,ロ ング打ち出しラインからポイントゾーンに向いて立ち,「整列」

とングナルを出しながら,テームをコー ト外両サイ ドに向い合せに整列させ ,

挨拶をする。

(2)エチケットリーダーに握手とジャンケンを指示し,勝者にミニゲームの先攻

・後攻のどちらかを選択させる。

<ミ ニゲーム>
(3)選手の控え位置を,「整列」とシグナルを出し指示する。

(4)「 ミニゲームを始めます。白色先攻 (白 から)です。白色 1番。」と大きく

はつきりした声で呼び出し,パックの打ち出された位置を確認しながら,

「よし」とシグナルを出して進行していく。

(5)1打ずつ打ち終わったら「はい,待つて」とシグナルを出し,得点を告げる。

そして,勝った方に本ゲームの先攻か後攻を選択させる。

(同点の場合,ポイントゾーンに最も近いチームの勝ちとする。)

(6)本ゲームの先攻および後攻の決定に基づき,チーム名を記録用紙に記入する。

また,先攻チームは白色パックを,後攻チームは黒色パックを持つよう指示

し確認して本ゲームに入る。

<本ゲーム :1イ ニング>
(7)審判員は,常にゲームの妨げにならず,打ち出し時のルール等の確認ができ

る位置に立つ。

(8)「 1イ ニング (シ ョー トコース)1打目,は じめます。白色先攻 (白 から)で

す。白色 1番。」と大きくはつきりした声で呼び出す。

(9)打ち出し後のパックの位置を確認 し,「 よし」とシグナルを出す。OBの場合

は,「 OBです。取りに行つてください。」と,はつきり判定する。

(10)2打 日の呼出しも「2打目に入ります。白色 1番。」と,上記 (8)と 同じよ

う1こ作予う。

(11)2打 目の打ち出しに際して,エチケットリーダーの声かけ等で打ち出しに時

間がかかるチームには,「はい,待つて」とシグナルを出し,厳重注意する。

(12)打ち出し時の邪魔になる後方パックの移動は,要望があるとき一時移動し元

の位置に戻す。

(13)パックの一時的移動は,打ち出す方向を確認 し必要と認められた場合に移動

する。その際,「 コー トサイ ドに平行および垂直」を利用 して,移動の位置を

確定する。戻し忘れのないように注意する。

(14)「はい,待つて。全員終わりましたね。」とシグナルを出し,全員のプレエ終

了を確認 してから得点を計算する。「白何点」と告げて記録 し,次いで「黒何

点」と告げ,記録用紙に記入する。
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(15)「持っていってください。」と指示を出し,次イニングに移る。

(16)以上を, 2イ ニングから6イ ニングまで繰 り返す。

<本ゲーム :5イ ニング>
(17)「はい,待つて。」とシグナルを出し,「 これまでの得点は,O(白 )対 ◎ (黒 )

です。これから,得′煮は3倍になります。」と, 1～ 4イ ニングまでの累計

得点を告げ, 3倍イニング (3倍 コース)を盛り上げる。

<終わ りに>
(18)パ ックを定位置に戻し,上記 (1)と 同じように整列させる。その際,ポイ

ン トゾーンに向けて左側に白パックを,右側に黒パックを置く位置に整列さ

せる。   .
(19)得点の合計を済ませた記録用紙を両エチケットリーダーに見せて,サインを

求め間違いがないか確認する。

(20)「 白何点,黒何′煮,Oチームの勝ち。ありがとうございました。」と得点の合

計を告げ,勝敗を発表し挨拶する。

(21)自 分のサインをして記録席へ提出する。

<記録用紙の記入法>
(1)2イ ニングから5イ ニングの記録は,上段に素点を下段に累計得点を記入

する。

(2)上記,審判の流れの中で特に次の点に注意する。

①ミニゲーム (6)= 必ず,白 `黒パックに合致するようチーム名を

記入する。

②本ゲーム 1(8)・ (10)= 呼出しは,チェックをしてから行 う。

特に 2打 目については,呼出しのチェック

のはかに,ラ ンキ~シ ヨントの覚えについ

てもチェックしておくと良い。

③本ゲーム1 (14)= 得点は白パックから合計し,確認しながらすぐに

記入する。それから,黒パックの合計に入り,確認

しながら記入する。

(できたら,ノrニ ングごとの累計を伝えると良い。)
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2012/9/29

審!判の基本動作
スティックリング 協会

瑞

主 ●庁ゝ

:

屯雰i洋ドⅢェ基=琴

タイミンク
・
例

動作 直立し、手のひらを内側にして片腕(両腕)を

真直ぐ前に出す。

とはじめの挨拶をする時
ロスタート時に選手位置を指示する時
B終わりの挨拶をする時

動作 直立し、「はい」と声をかけながら手の平を
前に掲げる。 こと塵

タイミンク・例 ・二打目に移る時
・ポイントゾーンでの集計の時
・ルール違反や注意すべき事態が生じた時

動作 目でパックを追い静上を確認する。
パックがコートの中に入つている場合は、
人差し指を向けて「よし」と告げる。
OBの場合には、「OB」と告げる。

どと工●_Iマ、″‐T産キ
宅

I

よし  言

タイミンク
°
例 ・打ち出しパックが静止した時
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【 】ステイックリング記録用紙 伶れ 年 月 日)

対

チーム チーム

審 判 員

[A B C D E F G H I J K Lコ ー ト ]

[ 予選 ・ 決勝 リーグ戦  1 2 3 4 5 6 試合 ]

*⑤⑥=ラ ッキーイエング

白チーム

エチケットリーダーのサイン

黒チーム

χ身′′ン ,署翡焼 ノノン掌―ムでぼっき夕と″考スナ万。

〕

イエング

チーム名

■
　
Ｓ

２
　
Ｍ

３
　
Ｌ

４
　
Ｓ

⑤

Ｍ

◎

Ｌ

合 計

( 白)

(黒 )

先攻チーム 白 黒 白 黒 白 黒

<打順の

チェック>

○

●

1

1

●

○

1

1

01
01

●

O
1

1

① l

01
● 1

01
02
● 2

02
02

02
● 2

● 2

02
02
02

●2

02
○

●

3

3

●

○

3

3

03
●3

●

O
3

3

03
03

●3

03

〔審判員名
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