
カローリング競技
きょうぎ

説明
せつめい

 
（ローカルメイツルール） 

 

１．カローリングとは 

氷 上
ひょうじょう

のカーリングをヒントに室内
しつない

で気軽に
きがる

楽しめる
たの

スポーツとして１９９３年
ねん

に

名古屋
な ご や

で誕生
たんじょう

しました。多世代
た せ だ い

で楽しめる
たの

ニュースポーツで、体育館
たいいくかん

やオフィスなど

の屋内
おくない

（床面
ゆかめん

）で楽しむ
たの

ことができるように発明
はつめい

されました。 

床面
ゆかめん

を軽快
けいかい

に滑る
すべ

「ジェットローラ」を、円形
えんけい

の標的
ひょうてき

（ポイントゾーン）めがけ滑走
かっそう

させ、相手
あ い て

チームと交互
こ う ご

に投球
とうきゅう

して、ぶつけ合い
 あ

をして得点
とくてん

を競う
きそ

競技
きょうぎ

です。 

 

２．用
よう

  具
ぐ

 

 （１）ジェットローラ６個
こ

（ 橙
だいだい

、青
あお

、緑
みどり

、黄
き

、黒
くろ

、赤
あか

） 

 （２）ポイントゾーン 

 

３．コート及び
およ

ポイントゾーン 

 ≪コート≫ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



≪ポイントゾーン≫ 

 

                                真上
まうえ

から見て
み

ジェットローラの 外 周
がいしゅう

がポイントゾーンにかかっ 

                                        ていれば得 点
とくてん

となります。また、ジェットローラの位置
い ち

確 認
かくにん

や合否
ごうひ

 

                                        の判 定
はんてい

及び
およ

得 点
とくてん

計 算
けいさん

は、両チーム
りょう

の 投 球
とうきゅう

した者
もの

で協 議
きょうぎ

し決 定
けってい

します。 

                                また、得 点
とくてん

にならない部分
ぶぶん

と１点
てん

ゾーンの 間
あいだ

にある場合
ばあい

は１点
てん

と 

し、１点
てん

ゾーンと２点
てん

ゾーンの 間
あいだ

にある場合
ばあい

は２点
てん

とし、２点
てん

ゾー 

ンと 3点
てん

ゾーンの 間
あいだ

にある場合
ばあい

は３点
てん

とします。 

 

 

 

４．投球
とうきゅう

フォーム 

床面
ゆかめん

に片膝
かたひざ

又は
また

両膝
りょうひざ

をつき、ジェットローラのハンドル上部
じょうぶ

を軽く
かる

握り
に ぎ り

、床面
ゆかめん

でジ

ェットローラを２、３回
かい

前後
ぜ ん ご

に軽く
かる

滑ら
すべ

せ、目標
もくひょう

に向けて
む

押し出す
お    だ

ように投球
とうきゅう

しま

す。ジェットローラが手
て

を離れた
はな

瞬間
しゅんかん

、指先
ゆびさき

が真っ直ぐ
ま  す  

に目標
もくひょう

方向
ほうこう

を指し
さ

ているの

が、正しい
ただ

投球
とうきゅう

です。 

 

５．ゲームの進め方
すす  かた

 

（１）ジャンケンで、先攻
せんこう

後攻
こうこう

を決める
き

。 

先攻
せんこう

は、 橙
だいだい

・緑
みどり

・黒
くろ

、後攻
こうこう

は、青
あお

・黄
き

・赤
あか

の順
じゅん

でジェットローラを使う
つか

。 

（２）先攻
せんこう

、後攻
こうこう

の順
じゅん

に交互
こ う ご

にスローラインからポイントゾーンをねらって投球
とうきゅう

する。

（１人
ひ と り

１投
とう

） 

（３）アウトゾーン内
ない

のジェットローラやガードライン、サイドライン上
じょう

に停止
て い し

してい

るか又は
また

接触
せっしょく

しているジェットローラは速やかに
すみ

除去
じょきょ

する。 

（４）相手
あ い て

の攻撃
こうげき

を邪魔
じ ゃ ま

したり、味方
み か た

の援護
え ん ご

をしたりして相手
あ い て

よりポイントの高い
たか

とこ

ろにジェットローラを送る
おく

。 

（５）６つのジェットローラをすべて投球
とうきゅう

し終えた
お

ときに、ジェットローラがポイント

の中心
ちゅうしん

に１番
ばん

近い
 ちか

方
ほう

のチームが勝ち
か

となり、勝っ
か

たチームは相手
あ い て

チームの中心
ちゅうしん

に１番
ばん

近い
ちか

ジェットローラより中心
ちゅうしん

よりのジェットローラすべての得点
とくてん

を

得られる
え

。負けた
ま

チームは 0点
てん

となる。 

（６）勝利
しょうり

チームは、次
つぎ

のイニングで先攻
せんこう

になる。 

（７）両チーム
りょう

のジェットローラがポイントゾーン上
じょう

に存在
そんざい

しない場合
ば あ い

は、両チーム
りょう

と

も０点
てん

となり、次
つぎ

のイニングに移行
い こ う

する。（先攻
せんこう

の順番
じゅんばん

は前イニング
ぜん

と同じ
おな

） 



（８）６イニングの合計
ごうけい

得点
とくてん

にて勝敗
しょうはい

を争う
あらそ

が、第
だい

６イニングだけはボーナスイニング

で特別
とくべつ

点
てん

が加算
か さ ん

される場合
ば あ い

がある。 

 

６．得  点
と く て ん

 

（１）ジェットローラが各ポイント
かく

ゾーン上
じょう

に停止
て い し

しているか又は
また

接触
せっしょく

している場合
ば あ い

に限り
かぎ

得点
とくてん

が得られる
え

。 

（２）各イニング
かく

に於いて
   お

勝利
しょうり

チームは次
つぎ

のとおり得点
とくてん

を記入
きにゅう

する。 

○ジェットローラの赤
あか

・黒色
くろいろ

  →  スコアカードの赤枠
あかわく

内
ない

にポイントを記入
きにゅう

 

○ジェットローラの黄
き

・緑色
みどりいろ

  →  スコアカードの黄枠内
き わくない

にポイントを記入
きにゅう

 

○ジェットローラの青
あお

・橙 色
だいだいいろ

  →  スコアカードの青
あお

枠
わく

内
ない

にポイントを記入
きにゅう

 

   （例えば
たと

、赤色
あかいろ

か黒色
くろいろ

のジェットローラが黄色
き い ろ

2点
てん

のポイントゾーン上
じょう

にある

場合
ば あ い

は、赤枠
あかわく

内
ない

に 2点
てん

と記入
きにゅう

する） 

（３）両チーム
りょう

の合計
ごうけい

得点
とくてん

が同点
どうてん

の場合
ば あ い

は、スコアカードの赤枠
あかわく

内
ない

の合計
ごうけい

得点
とくてん

が高い
たか

チ

ームの勝ち
 か

、さらに同点
どうてん

の場合
ば あ い

は順次
じゅんじ

、黄枠
き わく

、青
あお

枠
わく

の合計
ごうけい

得点
とくてん

の高い
たか

チームの勝ち
か

となる。また、さらに同点
どうてん

の場合
ば あ い

は両チーム
りょう

の３人ずつによるジャンケンを行い
おこな

２

勝
しょう

先取
せんしゅ

で勝敗
しょうはい

を決める
き

。 

（４）第
だい

６イニングにボーナス得点
とくてん

を適用
てきよう

する。第
だい

６イニングでは各ポイント
かく

ゾーンの 

得点
とくてん

の 2倍
ばい

が得点
とくてん

となる。 

 

７．順位
じゅんい

決定
けってい

方法
ほうほう

（大会
たいかい

時
じ

） 

    ２チーム以上
いじょう

が同じ
おな

勝
しょう

数
すう

のときは、総得点
そうとくてん

の多い
おお

チームを上位
じょうい

とする。さらに同点
どうてん

のときは、総失点
そうしってん

の少ない
すく

チームを上位
じょうい

とする。さらに同点
どうてん

のときはメンバー３人の

ジャンケンにて決定
けってい

する。 

 

８．反  則
は ん そ く

（アウト） 

（１）立っ
た

たり、走り
はし

ながらの投球
とうきゅう

、足
あし

が投球
とうきゅう

ラインを超えた
こ

とき。 

（足
あし

が投球
とうきゅう

ラインを踏ん
ふ

だり、手
て

が投球
とうきゅう

ラインを超えて
こ

もアウトにはならな

い。） 

（２）投球
とうきゅう

前
まえ

にスローラインを超えて
こ

、前方
ぜんぽう

に手
て

をついたとき。 

（３）投球
とうきゅう

順
じゅん

を間違えた
ま ちが

とき。 

（４）未投球
みとうきゅう

者
しゃ

が、ポイントゾーン周辺
しゅうへん

に近づい
ちか

たとき。 


