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yokoyama
楕円

yokoyama
タイプライタ
試合終了後、
必ず勝者サインを
もらうこと。

yokoyama
楕円

yokoyama
タイプライタ
試合終了後、
必ず結果のスコアを
記入すること。

1134146001767
タイプライタ
ゲームを開始する前
オンマイライト　山本さん(本町五中)。
オンマイレフト　伊藤さん(西大和六中)。
伊藤さん トゥサーブ 山本さん
ラブ・オール・プレイ。

1134146001767
矢印

1134146001767
タイプライタ
ゲーム。
ファーストゲーム・ワン・バイ 伊藤さん(西大和六中) 24-22。
インターバル。

1134146001767
矢印

1134146001767
タイプライタ
セカンドゲーム、
ラブ・オール・プレイ

1134146001767
矢印

1134146001767
タイプライタ
勝者署名の後
マッチ・ワン・バイ 伊藤さん(西大和六中)。
24-22、21-18。※言わなくても影響は少ない

1134146001767
矢印

1134146001767
タイプライタ
ゲームオーバーの時
ゲーム。

1134146001767
矢印

1134146001767
タイプライタ
イン(orアウトorフォルト)、
サービス・オーバー、
1(ワン) - 0(ラブ)

1134146001767
矢印

yokoyama
楕円

1134146001767
矢印

yokoyama
楕円

1134146001767
タイプライタ
サーブ権が動く時は、
イン(orアウトorフォルト)、
サービス・オーバー、
14(フォーティーン) - 13(サーティーン)

1134146001767
矢印

1134146001767
タイプライタ
２ゲームで勝敗がつかなかった場合、
セカントゲーム・ワン・バイ ○○さん
ワン・ゲーム・オール、インターバル。

1134146001767
タイプライタ
３ゲーム目がある場合
ファイナルゲーム、
ラブ・オール・プレイ

1134146001767
矢印

yokoyama
楕円

1134146001767
タイプライタ
サーブ権ある印

1134146001767
矢印

yokoyama
楕円

yokoyama
楕円

yokoyama
楕円

yokoyama
四角形

1134146001767
タイプライタ
ポイントが動く度に、
サーブ権がある方のポイントを
先にコールします。
イン(orアウトorフォルト)、ポイント、
18(エイティーン) - 16(シックスティーン)


