
[第 章

プレーグラウンドど ―AO進め方
この章の目的は子供たちにプレー区域と実  ください。

際のゲームのやり方を教えることです。     プレーの場所は原っばか空き地にダイアモ

攻撃と守備の違いについてもここで教えて  ンドを描いて塁 (ベース)を置け|よ それで
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いいでしょう。ただ、子供たちがぶつかると

危ない障害物がないことに留意してください。

最も手軽な方法としてホームプレートとベー

スを3つ置き、それをダイアモンドにしても

朧 す 。
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等距離にベースを置いて塁間に線を引き、

フェアグラウンド、ファウルグラウンド、プ

レーの区域外について、子供たちに説明しま

す 佐藝整界0。

プレー区域の説明

1)フ ェアグラウンドレホームから90角度以

内の区域。

2)ファウルグラウンドレ90角度から外の区

域
`通

常、ファウルラインから6-10メ ート

ル幅の脱

3)プレー区域外>フ ァウル区域よりさらに

外れた馘

ダイアモンドの大きさ (例 )

8-10歳◎塁間距離レ18.3メ ートル/ホ ー

ム・ピッチャー間の距離>14メ ートル/フ ア

ウル区域>フ ァウルラインから7.6メ ートル

6-8歳Э塁間距離>13.7メ ートル/ホーム

・ピッチャー間の距離レ10.6メ ートル/ファ

ウル区域>フ ァウルラインから3メ ートル
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ゲームの基本的な進め方

攻撃は一番パッターがティーの上のポール

をフェアグラウンド内に打つことから始まり

ます。ボールを打ったら、バッターはパット

を捨てて一塁に走ります (図 1参照)。

塁上に走者がいてバッターがゴロを打つた

場合、一塁走者はパッターに、二塁走者は―

塁走者に…という具合に次々に押されて次塁

に進まなければなりません (図 3)。

打つたボールが野手の間を抜けた場合、パ

ッターは可能なかぎり多くの塁を回る努力を

します。―塁、二塁と順を踏んでホームに帰

ってくれば攻撃側に1点が入ります (図 2)。

ティーから打たれたポールが地面に落ちる

までに野手に捕球された場合、バッターはア

ウトになります。ゴロの場合は通常、打った

バッターと捕球した野手が投げるボールのど

ちらが先に■塁に到着するかの競争になりま

す。バッターの方が先に一塁に着けば、セー

フになり走者として塁に残ります。

塁 卜の走者が塁を離れた時に、野手にボー

ルでタッチされるとアウトになります。塁を

離れてもアウトにならないのは、ボールを打

って走ったバッターが三塁ベースを踏んでそ

のまま真っ直ぐ走りぬけた時だけです。たま

に二塁や=塁に滑りこむ走者がいます力ヽ こ

れはオーバーランをしてアウトになるのを防

ぐためです。

バッターまたは走者がアウトになるのは以

下の3つのケースの時です。

ボールが地面に落ちる前に直接野手に捕球
されそうな場合は、ポールが野手に触れるま
で走者は塁 卜にとどまります (図 4)。

1)フェア区域、

ファウル区域

にかかわらず、

打ったポール

が地面に落ち

る前に守備側

に補られた場

合、バッター

はアウト。

2)守備側がゴロを捕球して投げたボールカヽ

打ったバッターよりも先に一塁に到着した

場合、または後ろの走者に押されて進塁し

てくる走者より先にそのベースにボールが

到着した場合、そのバッターまたは走者は

アウト.

3)塁を離れた走者に、ボールまたはポール

の入ったグラブでタッチした場合、その走

者はアウト。

指導方法

1)‐塁ベースの走りぬけ方を教える。

2)バ ッターがフライを上げた場合、走者は

ボールカ`地面|こ落ちるのを見届けてから次

の塁に進むことを教える。

3)打ったボールが飛んだ位置で、進むベー

スの数が変わってくることを教える。

4)バッターが打つ前に、走者には状況説明

をしておく。
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