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"|1-2項 アピール プレイ APPEAL PLAYと は、審判員が
監督・コーチ・プレイヤーに要求されるまで判定をすることがで
きないブレイで、正しい投球、不正投球にかかわらず次の投懺動
作に入る前になされなければならない。
また、イニングの終了のときは守備著全員がフェア地域を離れ
るか、審判員が試合終了の宣告をする前にしなければならないプ
レイをいう。

なお、監督やコーチによるボ…ルデッド中のアピールは、競技
場内 (ベ ンチを含まない)に入った後にしかできない。
g例外】機遷告交亀 再轟罐電瞑、DP違反、代普プレイヤー違反のアピー
ル権は、当驚ブレイヤ…が交代するまで継競され、消滅することはな
1ヽ.

アピールプレイl■次の8つの場合である。

(1)走者が量を空通したとき。
121 飛球に対して走者の難塁が早過ぎたとき。
13, 打鎮舞りがあつたとき。

14)打者走者が一量通議後に二塁へ向かおうとしたとき。
6)無通告交代したとき。

代書プレイヤー違反があったとき。

1-2項  アピール プレイ APPEAL PLAYと は、審判量が
監警。コーチ・プレイヤーに要求されるまで判定をすることがで
きないブレイで、五しい投球、不正投球にかかわらず次の投球動
作に入る前になされなければならない。
また、イニングの終了のときは守鶴著全員がフェア地域を離れ
るか、書場員が試合終了0宣告をする前にしなければならないプ
レイをいう。

なお、監繭やコーチによるポールデッド中のアピールは、競技
場内 (ベンチを含まない)に入った後にしかできない。
鬱秒饉無燿告交代、再織嶽 DP達反t fteプ レイヤー達反0アピー
蒻巌は、当護プレイヤーが交代するまで機擁され、消滅することはな
い 。

アピールプレイは次の3つの場合である。
① 走者が異を空通したとき。
121 飛津に対して走者の経塁が早過彙 とき。
131打懸 りがあつたとき。
t41 彎 ―塁遷過後に二塁へ向かおうとしたとき。
159鰯観諏黛 したとき。

ったとき。

1-404 鑢 目球
…

BASEON 3mS)と は、
―ムが、投燎せずに故意に打者を_塁に歩かせるため、

手、捕手、あるいは監督が、革番にその旨を通告することをい

うことができる。
(注 3)故意国球お球審に通告されると、ポールデッドとなり、走者は
フォースのとき以外は違鍵できない。

(注 4)2人の打増●故轟蔚織を与えたいときは、最場0打者が一墨に趣
するまではこ2審唱め打者を歩かせることができない。

確 1)遷告I投嘩とみなされ、目球を与えるの■必要な投球数がカウン

も、いかなるポールカウントのときでも行

:蒔

1報  樹卸雪ま― m-8ASE ON¨ とは、
守構饉チームが、投球せずに散菫

=打
著嗜―菫こ歩わせるため、

購 ヽ織私 あるいは鑑警お、球審にそ0議通告することをい

のときでも行

うことおできる。
(注 3)故意苺球― に選告されると、ポールデッFとなり、走者は
フォースのとき以外織海塁できなLI.

住 4)2人●打者●故意藤織を与えたいとき彗、最傷0打者が,塁に離
するまでへ 2番目0打響を夢かせることができない。

3‐ 5環 マスク |プロテタタニ・ レガーズ・ヘルメ・Jト
1.セ スク・ ヘルメット

捕手は、スロートガード付きマスタ●描手用ヘルメットを

着霜しなければならない。
Ctl)縮手用ヘルメットはISA殺菫マークが入っているものを着用し
なければならない。

(注

" 
撼手層マスクはSCマークが入っているものを着用しなければな
らなし、く巌SCマータとは、■餞贈目着ム製嚇晨全電融つ定める基準

した

00 準備捜球のとき、通戯場内のいかなる場所
…

るときも必
ず書用しなければならない。

マスク・ 補子用ヘルメット

捕手は、スロートガード付きマスク・補手用ヘルメットを
着用しなければならない。
1)捕手用ヘルメットは,SA検定マークが入つているものを書用す
ることが舞ましい。ただし、2020Cか らはISA綾定マークが入つ
ているものを着用しなければならない。

捕翻 マスタはSCマ ータが入っているものを着用することが望
ましい。ただし、2019年度まで猶予場間とし、202昨度からSGマー
クが入っているものを着用しなければならない。(豪 SCマークとは、

御  準備投球のとき、難技場内のいかなる場所で投球棘響するときも必
r●●しなければならない。
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3-7項  ユニフォーム
1.ユニフォーム

同一チームの驚罐トコーチ・プレイヤーのユニフォームは、
同色。同意壼でなければならない。
(注 1)ス トヮキング・ソッタスはュニフォームの一椰である。
(注 2)ス ライディン

',｀

アッ・アンダーシャッなどもチームで岡色でな
ければならない。

(注 3)シ■―卜reンツを職穐する女子チームの整督・コーチは、上表は
岡色・同意匠、ズボンは同色であればよい。

2.ユニフォームナンパー CUN/UNIFORM NUMBER)
ユニフォームナンパーは、背申と胸下につける。

監督は調、コーチIt31・ 3ム 主将は10、 他のプレイヤーは
1から
"ま
での番号とする。

数字の大きさは、萱史は軽 胸は6颯～12ほとする.__
ユニフォームの背中に、鐘人名・ チーム名・R3-8項 に
規定された宣伝広告 (企業名 。商詢 に類するロゴマーク
をつけるときは、ユニフォームナンパーの上部に全員がつけ
ること。(饉人名はローマ字表配のみとする)
3.締
(1)男子 !よ、全員同色。同意匠の標子をかぶらなければなら
ない。

(21 女子の機子 。パイザー・ ヘッドバンドなどは、同色・同

雛 のものを混用してもよく、無籠でもよい。
ただし、プラスチ,ク製のパイザー (破楓や飛散によっ

てケガをさせる可能性のあるもの、あるいは強日な材質で
接鐘イレイの際にケガを誘発する可能性の|あるもの)は安

i潟隠醸威)

時

3-7項  ユニフォーム
1.ユ ‐フォーム

同一チ…ムの監督・コーチ・プレイヤーのユニフォームは、
同色。同意匠でなければならない。
健 1)ス トヮキング●ソックスttユニフォームの一部である。
餞 2)スライディン

'ベ
ンツ・ アンダーシャツなどもチームで同色でな

ければならない.

0")ン コートパンツを警爾する女子チーム●監督・ コーチl■.上蔵は
同色 ,障意諷 ズポンは日色であればよい。

2.ユニフォームナン′
`―
CUN/UWOnNUMBERD

ユ‐フォームナンパーは、苦中と臓下につける。
監督は臥 ヨーチは31・ 32.主将は1ヽ 他のプレイヤーは
1から99ま で0看号とする。
数字0大きさ韓、書申機

“

壷以上 胸は6n-2願とすち.―
ユニフォームの背中に、饉人名・チーム名・ R3-3項に
規定された宣伝広告

“

ゴ理Ⅲ商脚 に類する●ゴマーク
をつけるときは、ユニフォームナンパーの上部に全員がつけ
ること。CeA名は,―マ字表記のみとする)
3.締
(1)男子は、全員同色・同意匠0僣子をかぶらなければなら
な い .

121 女手の僣子・パイザ…・ヘッドバンドなどは、同色・同
意麗のものを混用してもよく、無籠でもよい。
ただし、プラステック製0′マィザ_職 ゃ飛敷によっ
てケガをさせる可餞性のあるもlD、 あるいltuな材質で
接触プレイの無にケガを書発する電機饉つあるもの)は安

.アンダ‐シャツ

(1)プレイヤーのアンダーシャツは同色でなければならない。
すべてのプレイヤーがアンダ…シャツを義目することは必

須ではないカヘーAでもアンダーシャツを着用する場合は、
他のプレイヤーは同色0ものを着用しなければならなし、
また、ど●プレイヤーも、霧出したアンダ…シャツの機が

ほつれ、鋳り切れたり、スリットが入つたもの構 躍して

はならない。

0 アームスリープ (餞0保贅ガード)を着用する場合R
アングーシャツの着用と同様のルールを適用し、両腕にア

ングーシャツと同色0ものを奢霜しなければならない。
僣絣拍いみの曖層は熱土する。

0 失格選手お試合に出場し、次の投球動作に入ったとき。
181 選場になった監督・コーチ。選手が再は 合に出場した

とき.

191 チ…ムのプレイヤ…。関係者から、審判員が暴言や暴行
を受けたとき。

こ韓 チームのメンパーが審判員に注意されたのち、故意に
ルール違反をしたとき。
OD l叩甲=0整宇摯、夕雫響零

長・割啜。およて彊爾璽爾
が自儀して、瑠嗜

"露
告する。僑点は7 0と なる)

171失格選手が試合に出場し、次0-に 入つたとき.
(81 退場になった監督・ コーチ。選手が再a試合にIL●した
とき。

191 テームのプレイヤ…。関係者から、審囀員が轟言や暴行

を受けたとき。

te チームのメンパーが審判員に注意されたのち、故意に
ルール達反をしたとき。
③  時 0決定は、大会麟臓姜員長・書嘱長・およ
が篠議して、球書が車告する.輌瞭は7-0となる)
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7-1項 1次打奮  
‐

1.次打者は打額表 (ラ インアリブカ~ド)でFreの次に名前

3●次打書
…

検定着ットを,ホ
=で
持ち込むことが

フ‐1■ |1摯颯讐
‐

1,次打審は打預表 (ラインアップカード)で打者の次に名前
れて11る プレイヤ‐

2.次打者は爽打者藤本で穂機しなければならない。なお、一
`次
打署鷲次訂署席内で待舞しなければならない。
全面を考慮し、精奮‐緯tヽる打者が右打者の場合は=墨臥 左

1.各チームの打願 ←マッティングオ…ダー)は、打順表 (ラ
インアップカード)に配戯され、鋳合前に球審に提出しなけ
ればならない。

2.攻撃錮のプレイヤーは、打預表に編載された順序で打者に
ならなければならない。また、打懸曇試合の途中で変更する
ことはできない.
プレイヤーの交代を行うときは、― は交代したノレイ
ヤーの打願に入らなければならない。
3.各国 (イ ニンの の先頭打者は、前の国に打撃を完了した
打者の次0打想の者である。
4.打者の打撃中に第 3アウトが成立して、その回が終了した
ときには、その打者が次の国の先頭打者になる。

1 打願の議りはアピールプレイである。守備個の監督・コーチ、

|あ
るいはプレイヤーによってのみ行うことができる。(ポール

|デッド中でもできる)

1 守備鏑チームは、すべての野手が守備位置からベンチヘ向
:かってフェア地域を離れたとき、打饉誤りに対するアビールの

1権利を失う。              、

|{1)不正位打者が打席に入っている間にアピールされたと
|  き:ま、
:  1)疇 が打席に入って不正位打者のポールカウント

:   を引き懸ぐ。
i  2)不正位静者の打撃中の走者の進昌・得点は、すべて有
1   効である。

|°[聯壼量磯寵
驚[ちξ景鸞

1)不工位打者の打撃によるか、そ

1,各チーム●打顔 ●マッティングオーダー)は、打願表 (ラ
インアップカード)に露載され、試合灘 球春に提出しなけ
ればならなL、

2.― のプレイヤーll、 打類議に記載された順序で打者に
ならなければならない。また、打額は試合の総中で変更する

ことはできない。
プレイヤーの交代を行うときは、交代者は交代したプレイ

ヤー0打腰に入らなければならない。
3.各国 (イ ニング)の先頭打者は、前の回に打撃を完了した
打者欲 の打類の者である。
4.打者の打撃中に第 3アウトが成立して、その回が終了した
ときには、その打者が次の回の先顧打者になる。

:…
……‐〈翼躙L》  2ヨ電 ‐……‐‐―‐‐……‐……‐い。‐̈・‐…………………‐・…:
: 打願あ盤りは,ビールプレイである。守鎌霧の最警・コーチ、:
あるいはプレイヤーによつてのみ行うことができる。(ポール

デッド中でもできる)

守磯機チームは、すべての野手が守犠位置からベンチヘ向

かってフェア地域を離れたとき、―
りに対するアビールの

権利を失う。

(1}不正位打者が打席に入っている間にアピールされたと

きは、

1)工位打者が菫素に入つて不正位打者のポールカウント

を引き継ぐ.

2)不正位打者の打撃中の走者の進塁・得点は、すべて有
効である。

に入る前
ルされた

にアピー

1)不正位打者の打撃によるか、その打者が失策 0四球・
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