トラブルプレイ等の対応方法　2015
日本アマチュア野球規則委員会発行の「キャンプゲーム・マニュアル」より抜粋したものに、加筆・改変したものです。昨年作成したものに青字で説明文を加筆いております。
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1 反則投球（イリーガルピッチ）　
(1)捕手がキャッチ
(2)打者が打つ　
2 ボーク　　
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(1)ボークのけん制球を野手がキャッチ
(2)ボークのけん制球が悪送球、
(3)捕手がキャッチ
(4)打者が打つ
3 打者の妨害　
(1)捕手の送球を妨害
(2)三振後に捕手の送球を妨害、
(3)スクイズプレイのときに反則打球
(4)スクイズプレイのときに捕手の守備を妨害　
(5)打者走者が打球を処理する捕手の守備を妨害
(6)打者走者と捕手が本塁周辺で出合い頭に接触
(7)打者走者が3feetレーンの枠外を走る
(8)同（プレイの介在する場合）

4 走者の妨害

(1)打球を処理する野手の守備を妨害
(2)投手等に触れた打球を処理する野手の守備を妨害
(3)内野手を通過していない打球に触れる
(4)アウトになった走者が野手の送球を妨害 
(5)危険な接触・スライディングで野手を妨害（タッグプレイ）
(6)同（フォースプレイ）
５ 守備側の妨害

(1)捕手の本塁での走塁妨害
(2)挟殺プレイのときの走塁妨害
(3)プレイが行われていないときの走塁妨害
(4)捕手が打者の打撃を妨害
(5)同（スクイズプレイ）

６ 投球・送球がボールデッドの個所に入る

(1)投球
(2)投手板上からの送球
(3)投手板を外した送球
(4)内野手の最初のプレイに基づく送球 

(5)内野手の最初のプレイに基づく送球(打球をファンブル)
(6)プレイが介在したあとの内野手の送球

(7)プレイが介在したあとの内野手の送球(ピボットマンの送球①)
(8)同(ピボットマンの送球②)
(9)外野手の送球 

７ タイムプレイ

(1)タイムプレイ（得点）
(2)タイムプレイ（得点なし） 
８ ラインアウトとノータッグ
今回、加筆した箇所は、□枠の青字部分です。
青字以外の□枠部分は、昨年版の記載内容のものに□枠のみを付したものです。


１ 反則投球【2.38，8.01(d),  8.05(e)】

(1)捕手がキャッチ
ペナルティ：投球は「ボール」としてカウントする。
◎１死走者なし、1B-1S。反則投球を捕手がキャッチした。

・投手を指さし（球審はボイスのみ）『イリーガル・ピッチ』

・コールした審判員は、前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調、
球審がコールした場合 → 『ボール』、続いて『タイム』

塁審がコールした場合 →　左手の人差し指を立て、球審にボールをカウントする
ことを伝える。　球審は、公式記録員に向かって人差し指を立て、ボールをカウントすることを示し、『2B-1S』のジェスチャーをする。
(2)打者が打つ

ペナルティ：1塁に達したら生かす。アウトの場合は打ち直し。
◎前記で、打者が打ったが３塁ゴロとなり、１塁でアウトとなった。

・投手を指さし（球審はボイスのみ）『イリーガル・ピッチ』

・１塁でアウト →コールした審判員は、前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調
コールした審判員は、投手を指さし『イリーガル・ピッチ』、次に、打者走者を指さし『バッター、打ち直し』と指示。　前記と同じ処置を行う。
☆打者が安打、失策、四死球、その他で１塁に達した場合は、プレイを生かす。
★1塁でアウトになった場合、打者が打った投球に対しても、ボールとしてカウントして打ち直しとなる。(ボークの際の打ち直しと異なる点ですので注意！)

２ ボーク【2.03，8.05】　　　　インプレイ【5.09(c)】
(1)ボークのけん制球を野手がキャッチ

◎１死１塁。ボークをコールしたが、投手は１塁に送球し、１塁手がこれをキャッチした。

・当該審判員は、投手を指さし『ザッツァ・ボーク』、前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調、投手を指さし『ザッツァ・ボーク』、１走を指さし『１走、２塁へ』と指示。　
☆挟殺プレイが始まろうとしたら、『タイム』をかけ、ペナルティを適用する。
☆１走が２塁に向かい、１塁手が悪送球をしても、１塁手が送球を捕ったときにボールデッドとなるので、走者の進塁は１個。
(2)ボークのけん制球が悪送球

◎前記で、投手は１塁に送球したが、悪送球となりファウルグラウンドを転々とした。

・当該審判員は、投手を指さし『ザッツァ・ボーク』、プレイが一段落するのを待つ。
☆１走が２塁から３塁(本塁)に向かい、セーフ(アウト)の場合、そのプレイを生かす。
(3)捕手がキャッチ

◎１死１塁。1B-1S。ボークの投球を捕手がキャッチした。

・当該審判員は、投手を指さし（球審はボイスのみ）『ザッツァ・ボーク』
・塁審がコールした場合 → 打球に備え、Hands on Kneesセットポジションに戻る。
捕手がキャッチ →　当該審判員は、前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調、投手を指さし『ザッツァ・ボーク』、１走を指さし『１走、２塁へ』と指示。 
球審に向かって『1B- 1S』（ノ―カウント：走者なしのときはイリーガルで「ボール」）
・球審は、公式記録員に向かって、『1B- 1S』とジェスチャーする。(ノーカウント)
☆ボークの投球を捕手が確捕できなかったときは、上記（２）と同じ処置をとる。
☆挟殺プレイが始まろうとしたら、『タイム』をかけ、ペナルティを適用する。
☆走者が１塁、１塁２塁、満塁のとき、ボークの投球が四死球の場合、プレイをボークと関係なく進める。このため球審は、たとえボークをコールしても四球目のボールの投球には『ボール』コールする。（走者全員が1個以上進塁できるので）
(4)打者が打つ

ペナルティ：　アウトになれば打ち直し（ノーカウント）
◎前記で、打者が打ち３塁ゴロとなり、１走は２塁でアウトとなった。

・当該審判員は、投手を指さし（球審はボイスのみ）『ザッツァ・ボーク』
・塁審がコールした場合　→　打球に備え、Hands on Kneesセットポジションに戻る。
2塁でアウト → 当該審判員は、前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調。投手を指さし『ザッツァ・ボーク』、１走を指さし『１走、２塁へ』、打者走者を指さし『バッター、打ち直し』と指示。球審に向かって『1B-1S』
球審は、公式記録員に向かって、『1B-1S』とジェスチャーする。
☆挟殺プレイが始まったら、そのプレイを継続させ、打者走者を含む走者全員が１個以上進塁できなかった場合はボークを適用し、走者は１個進塁、打者は打ち直し。

★守備側の違反行為なので、挟殺プレイを継続します。　打者による捕手の送球妨害の場合と異なる点です。　打ち直しの場合、カウントは「ノーカウント」として扱います（走者に1個の進塁を与えるので、それ以上のペナルティはありません）。
☆球審は、ボークをコールしても、四球目のボールの投球（走者が１塁、１塁２塁、満塁または暴投のとき）には『ボール』を、第３ストライク目の暴投には『ストライク』をコールする。

★1走が盗塁を試み、打者がヒッティングに出て、結果として打者走者が1塁でアウトになった場合、盗塁行為があった場合は、1・3塁で再開する。

３ 打者の妨害　　　　　この項は球審が主役です！   
(1)捕手の送球を妨害【6.06(c)】
ペナルティ：打者アウト
◎１死１塁、1B-1S。次のストライク投球時に１走が盗塁し、打者が捕手を妨害し、１走は２塁でセーフとなった。

・『ストライク』コールの後、打者を左手で指さし『インターフェアランス』。　前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調。　打者を右手で指さし『インターフェアランス』、『バッター、アウト』、１走を指さし『１走、１塁へ』と指示。
☆挟殺プレイが始まろうとしたら、ただちに『タイム』をコールしてプレイを止め、打者の妨害のペナルティを適用する。
☆１走が２塁でアウトになれば、プレイを妨害と関係なく進める。

※ 打者がボックス外に出るか、何らかの動作によって、捕手を妨害したと判断した場合は、故意であるかどうかに関係なく妨害となる。妨害の判断は、捕手と打者（またはバット）が接触したか否か、捕手が実際に送球できたか否かは関係ない。

★アウトコースの投球に対して、仮に打者が空振りしてボックスから出ても、捕手の送球に影響がないと判断した場合は、適用しなくて構いません。
★走者が１・３塁の際に、カットに入った2塁手に送球する場合や、投手に送球する場合でもインターフェアランスが適用される。
(2)三振後に捕手の送球を妨害【7.09(e)】ペナルティ：走者アウト（打者は三振なので）
◎１死１塁、1B-2S。１走が盗塁し、空振り三振となった打者が捕手の送球を妨害し、１走は２塁でセーフとなった。

・『ストライク・スリー』コールし、打者を左手で指さし『インターフェアランス』、前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調。打者を右手で指さし『インターフェアランス』、『バッター、アウト』、１走を指さし『１走、打者の守備妨害でアウト』と指示。
☆第３ストライクのコールを受けただけで、まだアウトになっていない打者走者が妨害した場合は、１走ではなく打者走者をアウトにする。【7.09(ａ)】

★打者は3振なのでペナルティの対象は走者になります。よって1走にアウトをコールします。　

　なお、走者が複数いる場合で、捕手がどこに投げるか判断できなかった場合は本塁に近い走者をアウトにします。
(3)スクイズプレイのときに反則打球【6.06(a)】　ペナルティ：打者アウト
◎１死３塁、1B-1S。スクイズの際、片足を完全にボックスからはみ出てバントした。

・前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調。打者を指さし『反則打球』、『バッター、アウト』、３走を指さし『３走、３塁へ』と指示。
☆投球がバットに触れた瞬間に反則打球となるので、フェアかファウルかは関係ない。また、チップした投球を捕手がキャッチしても、反則打球を適用する。

★反則打球は、ファールでもアウトになります。

 (4)スクイズプレイのときに捕手の守備を妨害【7.08(g)】　ペナルティ：３走アウト
◎１死３塁、1B-1S。スクイズを打者が空振りし、３走にタッグする捕手を妨害した。

・『ストライク』コールし、前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調。打者を指さし『インターフェアランス』、３走を指さし『３走､打者の守備妨害でアウト』と指示。
☆２死のときは、打者をアウトにする。
☆第３ストライクのコールを受けてアウトになった打者が妨害した場合は、打者と３走の両者をアウトにする。【7.09(ｅ)】
☆第３ストライクのコールを受けただけで、まだアウトになっていない打者走者が妨害した場合は、３走ではなく打者走者をアウトにする。【7.09(ａ)】
★ワンバウンドの投球を打者がバント空振りした上で、本塁上に出て捕手の送球を妨害した場面をイメージしてください。　打者走者がアウトになります・
☆この妨害のとき塁上に他の走者がいた場合は、妨害発生の瞬間の占有塁を与える。
(5)打者走者が打球を処理する捕手の守備を妨害【7.08(b)】　ペナルティ：打者走者アウト
◎１死１塁。　フェア地域のバント打球を処理しようとする捕手を打者走者が妨害した。

・前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調。打者走者を指さし『インターフェアランス』、『バッター、アウト』、１走を指さし『１走、１塁へ』と指示。
(6)打者走者と捕手が本塁周辺で出合い頭に接触【7.09(j)原注】　ペナルティなし
◎１死１塁。フェア地域を転がるバント打球を処理しようとした捕手と打者走者が、本塁のすぐ近くで出合い頭に接触した。

・『ナッシング』コールする。インプレイである。
★本塁周辺とは、具体的な範囲が明確ではありませんが、概ね打者が数歩走り出した範囲と理解してください。2ストライク後にワンバウンドの投球を打者が空振りし、振り逃げで打者走者が走り出しました。捕手がこの投球を前に弾いて、打者走者が走り始めて数歩のところで、後ろから弾いたボールがかかとに当たり、結果的にボールを遠くに蹴っ飛ばした状況です。打者走者に意図的な行為はなく、本塁周辺での出会いがしらの接触であることから、このようなケースではインプレイでいいと思います。
　その際重要なのが「ナッシング」コールです。
(7)打者走者が3feetレーンの枠外を走る【6.05(k)】　ペナルティ：打者走者アウト
◎ １死３塁。スクイズの打球を処理した投手は本塁へトスしようと腕を振ったが諦めて１塁に投げ、3feetレーンより内側を走っていた打者走者に当たり１塁セーフとなった。

・前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調、打者走者を指さし『インターフェアランス』、『バッター、アウト』、３走を指さし『３走、３塁へ』と指示。
★プレイの介在とはみなされないので、3走は3塁に戻します。
☆この妨害のとき塁上に他の走者がいた場合は、投手の投球当時の占有塁に戻す。
(8)前記と同じ（プレイの介在）　【2.44(a)，6.05(k)】　ペナルティ：打者走者アウトだが・・・
◎ １死３塁。スクイズの打球を投手は本塁へトスしたがセーフとなった。捕手は１塁に送球し3 feetレーンより内側を走っていた打者走者に当たり、１塁セーフとなった。

・前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調、打者走者を指さし『インターフェアランス』、『バッター、アウト』 (ここまでは前記と同じ)
☆３走の得点が記録される。ただし、これが2死のときでは得点は記録されない。
☆この妨害のとき塁上に他の走者がいた場合は、妨害発生の瞬間の占有塁を与える。
★プレイの介在があった場合なので、得点が記録されます。


４ 走者の妨害　　　　　　ペナルティ：　誰をアウトにするか？　走者？打者走者？
(1)打球を処理する野手の守備を妨害【7.08(b)】

◎ １死１塁。打者が２塁へのゴロを打ち、打球を処理する２塁手に１走が接触した。

・当該審判員は直ちに『タイム』、他の審判員も同調。　１走を指さし『インターフェアランス』、『１走、アウト』、打者走者を指さし『バッター、１塁へ』と指示。
★野手と走者が近距離の場合、攻撃側からは走塁妨害ではないか、守備側からは守備妨害ではないかと両方から抗議が来ます。　慌てないで！　守備優先ですから、守備妨害を適用します。  この状況下では、間を置くと、両方からの抗議がやってきますから、間髪入れずに「タイム」「インターフェアランス」「１走、アウト」がコールできるようになりましょう。
(2)投手等に触れた打球を処理する野手の守備を妨害【7.08(b)】

◎ １死１塁。投手が打球をはじき２塁手の近くに転がり、処理する野手に１走が接触した。

・当該審判員は『タイム』、他の審判員も同調。　１走を指さし『インターフェアランス』、『１走、アウト』、打者走者を指さし『バッター、１塁へ』と指示。
☆この妨害のとき塁上に他の走者がいた場合は、投手の投球当時の占有塁に戻す。
☆走者が投手や内野手に触れた打球を守備しようとしている野手を妨害した場合も、上記（１）と同様に守備妨害を適用する。
☆野手が単にはじかれて転がっているボールの方向へ動いた(または野手が打球の後ろを追いかけていった)ときに走者と接触した場合は、走塁妨害を適用【7.06(b)：オブストラクションｂ項】

★投手がはじいた打球を2塁手が処理しようとしている場合や、3塁手がはじいた打球を遊撃手がカバーリングして処理しようとしている場合が該当します。要はまだ守備機会がある状態では、守備妨害になるということです。

(3)内野手を通過していない打球に触れる【7.08(f)】

◎ １死１塁。１-２塁間へのゴロ打球で、１走が２塁手を通過していない打球に触れた。

・当該審判員は『タイム』、他の審判員も同調。　１走を指さし『インターフェアランス』、『１走、アウト』、打者走者を指さし『バッター、１塁へ』と指示。
☆打球が野手を通過したかどうかは、走者の打球に触れた地点が、野手とファウルラインを垂直に結ぶ線よりも前か後ろかで判断する。
☆この妨害のとき塁上に他の走者がいた場合は、投手の投球当時の占有塁に戻す。
(4)アウトになった走者が野手の送球を妨害【6.05(m)，7.09(e)】

◎ 無死１塁。フォースアウトになった１走が１塁に転送しようとした２塁手を妨害した。

・当該審判員は『タイム』、他の審判員も同調。　１走を指さし『インターフェアランス』、打者走者を指さし『バッター、１走の守備妨害でアウト』
☆この妨害のとき塁上に他の走者がいた場合は、妨害発生の瞬間の占有塁を与える。
(5)走者が危険な接触・スライディングで野手を妨害（タッグプレイ）【アマ内規⑦】

◎ １死２塁。安打により２走が本塁に向かい、送球を受けた捕手が走者にダッグしたところ、捕手の落球を狙った故意接触により、捕手は落球し２走が本塁に触れた。

・球審は、前方に進み出て大きく『タイム』、他の審判員も同調。　２走を指さし『インターフェアランス』、『２走、アウト』。　４審で協議し、打者走者が妨害発生の瞬間に達していた塁を判断した後、進塁・帰塁を指示。  ボールデッドなります
(6)前期と同じ（フォースプレイ）【アマ内規⑦】　　　悪質なプレイなので・・・
◎ 無死１塁。フォースアウトになった１走がベースパスから外れて２塁手に向かって滑り、２塁手の守備を妨害した。

・当該審判員は『タイム』、他の審判員も同調。　１走を指さし『インターフェアランス』、『１走、アウト』、打者走者を指さし『バッター、１走の守備妨害でアウト』
★(4)(5)(6)では後続の走者を助けるためのアンフェアな行為であり、後続の走者（この場合は打者走者）もアウトになります。　アンフェアと感じ取ったら、勇気をもって「インターフェアランス」をコールし、遠慮なく打者走者もアウトにする。

5 守備側の妨害　　　　妨害をしっかり見ることができる位置に！　　見逃すな！　
(1)捕手の本塁での走塁妨害【7.06(ａ) ，アマ内規⑦】　　　球審の真価が問われます!
◎ １死２塁。安打で２走がボールを持たない捕手に妨害され、本塁触塁前にタッグされた。

・前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調。　捕手を指さし『オブストラクション』、　２走に『２走、得点』と指示。（本塁を踏ませる）
次に、公式記録員に向かって『１点』。　４審で協議し、妨害がなければ打者走者が達していたと思われる塁を判断し、進塁・帰塁を指示。
捕手は次のときだけしか塁線上に位置することはできない。

1  捕手が、まさに送球を捕ろうとしているとき。

2  送球が直接捕手に向かってきており、しかも充分近くにきていて、捕手がこれを　受け止めるにふさわしい位置をしめなければならなくなったとき。

③ 捕手が、すでにボールを持っているとき。

※故意に足を塁線上/塁上に置いたり、脚を横倒しにしたりして走路をふさぐ行為は危険で禁止されている。また、同様の行為で送球を待つことも禁止されている。ボールを持って走者の走路をふさいだ場合、正規にタッグされれば走者をアウトにするが、審判員はその捕手/野手に警告を発する。繰り返された場合、当該選手を試合から除く場合がある。

(2)挟殺プレイのときの走塁妨害【7.06(a)】　　いわゆる「a項」です
◎ １死１塁３塁。挟殺プレイで３走がボールを持たない野手に走塁を妨害された。

・当該審判員は、前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調。　妨害した野手を指さし『オブストラクション』、　次に３走を指さし『３走、本塁へ』と指示。４審で協議し、妨害がなければ１走が達していたと思われる塁を判断し、進塁/帰塁を指示する。
☆走塁を妨げられた走者は、どちらの塁へ向かっていたかに関係なく、妨害発生の瞬間の占有塁を基準に１個の塁を与える。

(3)プレイが行われていないときの走塁妨害【7.06(b)】　　こちらが「b項」です
◎ １死２塁。　左前安打で２走が３塁に向かい、３塁手前で３塁手に走塁を妨害された。

・当該審判員は、３塁手を指さし『オブストラクション』、すべてのプレイが一段落するのを待って、前方に進み出て大きく『タイム』、他の審判員も同調。　４審で協議し、２走が妨害を受けなければ本塁に進めたかどうかを判断して、その後の処置をとる。

★この光景は、関東大会でも見受けられました。1塁手が、明らかな安打にもかかわらず1塁ベース上にいることがある。1審は打者走者の触塁確認の際に、1塁種の妨害行為がないかどうかを見てください。接触があった場合は、オブストラクションb項を適用します。走路に立つ癖のある1塁手には、注意を与えてください。
(4)捕手が打者の打撃を妨害【6.08(c)】　　　球審が一番近いところで見ています！
◎ 無死２塁。打者は捕手に妨害され２塁ゴロを打ち、１塁でアウトになった。この間に盗塁していなかった２走は３塁に進んだ。

・捕手を左手で指さし『インターフェアランス』、　打者走者が1塁でアウト → 前方に進み出て『タイム』、他の審判員も同調。　捕手を右手で指さし『インターフェアランス』、２走を指さし『２走、２塁へ』、打者走者を指さし『バッター、１塁へ』と指示。
・次に、公式記録員に向かって左手の甲を右手でたたき、打撃妨害があったことを示す。
・このとき、攻撃側の監督がプレイを生かすことを申出た場合は、１死走者３塁とする。

・監督からの申出がないときは、処置とおり無死、走者１塁・２塁で試合を再開する。
☆この妨害のとき、打者が安打、失策、四死球等で１塁に達し、他のすべての走者も１個以上の塁を進んだときは、プレイを打撃妨害と関係なく進める。
☆また、塁上の走者が盗塁を企てていた場合は、最初にその走者に１個の塁を与える。
★ポイントとしては、打者走者を含め1個以上の進塁があったかどうかで判断します。一人でも1個の塁を進めなかった場合は、「タイム」「インターフェアランス」「・・・」とコールします。攻撃側には、選択権がありますので、監督の意向を聞くようにしてください。通常、守備側の監督が確認目的でベンチから出てきますので、状況説明します。この際、攻撃側に選択権があることも加えておくと、その後の攻撃側の選択による再度の説明が不要になります。球場の設備が可能であれば、マイクを使用しての場内説明を行うことが望ましい。
(5)前記と同じ（スクイズプレイ）【7.07】

◎ １死２塁３塁。スクイズの際、捕手がベース前に出て捕球し、バントができなかった。

・球審は『タイム』、他の審判員も同調。　球審は、捕手を右手で指さし『インターフェアランス』。  次に、３走を指さし『３走、本塁へ』と指示。　次に、２走を指さし『２走、３塁へ』と指示。　さらに打者走者を指さし『バッター、１塁へ』と指示。
☆３走と２走の進塁は、ボークのペナルティを適用する。　
★このケースでは、投手に対するボークを適用します。走者は1個の進塁を、打者は1塁へ。選択権はありません（というか不要でしょう）。
☆打者が、投手が投手板を外して投げた送球を打ったり、またはそのボールを捕えようとする捕手の守備を妨げたりすれば、打者の守備妨害（7.08(ｇ)が適用）となり、３走にアウトをコールし、他の走者には妨害発生の瞬間の占有塁を与える。

-

6 投球・送球がボールデッドの個所に入る　　　投球：Take One,  野手：Take Two
(1)投球【7.05(h)】

◎ 走者１塁。投球が暴投となり、ダッグアウトに入った。

・球審は『タイム』、他の審判員も同調。球審は、１走を指さし『１走、２塁へ』と指示。
　
(2)投手板上からの送球【7.05(h)】

◎ 走者１塁。投手板上からのけん制球が悪送球となり、スタンドに入った。

・当該審判員は、『タイム』、他の審判員も同調。１走を指さし『１走、２塁へ』と指示。
(3)投手板を外した送球【8.01(e)】
◎ 走者１塁。投手板を正規に外したけん制球が悪送球となり、スタンドに入った。

・当該審判員は、『タイム』、他の審判員も同調。１走を指さし『１走、３塁へ』と指示。
★野手と同じ扱いになる。

(4)内野手の最初のプレイに基づく送球【7.05(g)】

◎ 走者１塁。３塁ゴロの打球を１塁に送球したが、悪送球となりスタンドに入った。

・当該審判員は、『タイム』、他の審判員も同調。　１走を指さし『１走、３塁へ』と指示。　打者走者を指さし『バッター、２塁へ』と指示。
(5)前記と同じ（打球をファンブル）【7.05(g)】

◎ 走者１塁。打者は３塁へのゴロを打ち、３塁手は打球をはじいた。すぐに拾って打者走者が１塁に達する前に１塁へ送球したが悪送球となりスタンドに入った。

・当該審判員は、『タイム』、他の審判員も同調。１走を指さし『１走、３塁へ』と指示。
次に、打者走者を指さし『バッター、２塁へ』と指示。
☆内野手が打球をはじいた場合、打者走者が１塁に達する前に送球したときは、はじいた範囲に関係なく、打球処理直後の最初のプレイとする。
(6)プレイが介在したあとの内野手の送球【7.05(g)】

◎ １死２塁。ゴロの打球を捕った３塁手は２走にタッグを試み失敗した後、打者走者が１塁に達する前に送球した。これが悪送球となりスタンドに入った。

・当該審判員は『タイム』、他の審判員も同調、４審で協議。　ボールが３塁手の手を離れたときに、打者走者が１塁に達していなかったことを確認。　２走を指さし『２走、本塁へ』、打者走者を指さし『バッター、２塁へ』と指示。
★2走はテイクツーなので本塁で問題なし。打者走者が1塁に達していたかどうかがポイントになるので、よく見ておく必要ありです。
 (7)プレイが介在したあとの内野手の送球（ピボットマンの送球①）　【7.05(g)】

◎ １死１塁。ゴロの打球を捕った３塁手は２塁に送球し１走をアウトにした。２塁手は打者走者が１塁に達する前に転送したが、悪送球となりダッグアウトに入った。
・当該審判員は『タイム』、他の審判員も同調、４審で協議。　ボールが２塁手の手を離れたときに、打者走者が１塁に達していなかったことを確認。打者走者を指さし『バッター、２塁へ』と指示。
★打者走者については、前項と同じ。

 (8)前記と同じ（ピボットマンの送球②）　【7.05(g)】

◎ １死１塁。ゴロの打球を捕った３塁手は２塁に送球したが２塁はセーフ、２塁手は打者走者が１塁に達する前に転送したが、これが悪送球となりダッグアウトに入った。

・当該審判員は『タイム』、他の審判員も同調、４審で協議。　ボールが２塁手の手を離れたときに、打者走者が１塁に達していなかったことを確認。　１走を指さし『１走、本塁へ』、打者走者を指さし『バッター、２塁へ』と指示。
★１走が2塁に達した後に起きたので、そこからテイクツーとなり本塁が与えられます。打者走者は1塁に達していなかったので、2塁となります。
 (9)外野手の送球【7.05(g)】

◎ １死１塁２塁。左前安打で左翼手は本塁に送球したが、悪送球となりダッグアウトに入った。ボールが左翼手の手を離れたとき、塁上走者と打者走者は次塁に達していた。　
・当該審判員は『タイム』、他の審判員も同調、４審で協議。ボールが左翼手の手を離れたときに１走と打者走者が次塁に達していたことを確認。２走を指さし『２走、本塁へ』、１走を指さし『１走、本塁へ』、打者走者を指さし『バッター、３塁へ』と指示。
★各走者が次塁に到達していたかどうかがポイントです。　各審判員は各走者の状況を把握しておく必要があります。この状況において3審が打球を追いかけたと想定すると、１走の状況を誰がチェックできますか？　２審は２走と一緒に3塁に向けて走ります。1審はリミングで2塁に向かいますが、その際に1走と左翼手のプレイを見ることになります。もちろん打者走者の触塁も見なければなりません。　そんなことできるか？

7 タイムプレイ

球審の見せ場！
(1)タイムプレイ（得点あり） 【4.09(a)】

◎２死１塁２塁。安打で１走が３塁でタッグアウト、２走はその前に本塁に達していた。
・球審は、２走の本塁到達が、１走のアウトよりも早かったと判断した瞬間に、本塁を指さしながら『１点』。　次に、公式記録員に向かって『１点』と明示。
☆守備側のアピールを認めて得点を取り消す場合は、公式記録員に向かって頭上で腕を大きく交差させながら、『ノーラン・スコア』『ノーラン・スコア』
★タイムプレイとしては1点でも、その前に走者がホームインした場合は、複数点数を表示してください。　でないと、後続の走者はホームインなのかアウトが先なのかが分からなくなるからです。
(2)タイムプレイ（得点なし）【4.09(a)】

◎２死１塁３塁。１-２塁間の挟殺プレイで１走がタッグされた後、３走が本塁に達した。

・ 球審：　頭上で腕を大きく交差させながら、『ノーラン・スコア』『ノーラン・スコア』
次に、公式記録員に向かって頭上で腕を大きく交差させながら、コールを繰り返す。
★タイムプレイの対象走者は０点ですので「ノーラン・スコア」とコール・ジェスチャーで示し、その前にホームインした走者がいた場合は、「合計〇点」を付け加えてはいかがでしょうか。いずれのケースでも、アナウンス・公式記録員にしっかりと分かるようにコール・ジェスチャーすることが重要です。
★ タイムプレイの主な例　（どっちが早かったか？・・・これは難しい！）
①１死２塁３塁。二走がタッグアップし、３走は本塁に触塁し、２走は３塁でアウトに。
★実際に夏の関東大会で起きた事例：　2審が内野外に位置し、右中間に飛球があがった。2走のタッグアップは誰がチェックするか？　1審が2走のタッグアップを見える位置まで素早く切り込めるでしょうか？　3審・球審のサポートが必要です。
②１死１塁３塁。１走が盗塁し打者が左中間に飛球を打った。１走は１塁へ帰塁を始め、３走はタッグアップして本塁に向かった。外野から1塁への返球で１走がアウトに。

★さて、2審は内野内に位置し、左中間への飛球で3審が追った場合、球審が3走のタッグアップをチェックします。では、1走のアウトと本塁の通過とどちらが早いかを、球審はオブストラクションやクロスプレイに備える一方で、1塁でのアウトのタイミングもチェックできるでしょうか？　1審のサポートが必要です。
③２死１塁２塁。安打で２走が本塁に生還し、１走は３塁でアウトに。

④１死１塁３塁。１塁ゴロで１塁手は１塁を踏み２塁へと転送した。１走は２塁でアウトになったが、その間に３走は本塁に到達した。

★この両方のケースでは、球審が両方とも見える状況なので問題ないでしょう。

8 ラインアウトとノータッグ【7.08(a)】　　
◎走者が野手のタッグを避けて、走者のベースラインから3 feet以上離れて走った。

ラインアウトの地点を指さし『ラインアウト』、次に走者に向かって『ランナー、アウト』　　
★明確に両方のコールを行うことでトラブル回避できます。
 ◎走者が野手のタッグを避け、走者のベースラインから3 feet以上離れていなかった。

『ノータッグ』　　　　
★この「ノータッグ」の大声一言でトラブルが起きません。
=================================================

ベンチから指導者（監督）が出てきた場合の対応:

当該審判員はまずは話を聞きましょう。　
規則の適用についての説明を求められた場合は、必要に応じて4審が集まって協議して裁定してください。また、その内容を控え審判にも伝え、規則の適用が妥当である旨を確認してください。繰り返し4審が集まって協議を行うような場面では、控え審判も交えて協議することも考慮してください。
（この時、指導者がラインを越えないようにしてください：　長引く原因になります）

2015年10月17日

東関東支部審判部

（文責）渡部博之







この両者の違い！










