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　　　 イヤーの番号がわかったら、OKサインを出してスコアシートに書きます。

　（1）審判がファウルを取り上げたら、審判と目を合わせファウルの種類とプレ

1．スコアシートの記入法に従ってスコアシートに記入します。

2．次のことをブザーを1回鳴らして立ち上がり、大きな声とスコアラーの合図で

    審判に知らせます。

　（1）プレイヤーの５回目のファウル

　（2）１チームの各クォーターごとの４回目のプレイヤー・ファウル

　（3）タイム・アウト　＊　両手（片手は一本の指）T型をしめします。

　（4）タイム・アウトのときの交代　＊　胸の前で両腕を交差させます。

3．オルタネイティング・ポゼション・ルールでスロー・インの方向を示す矢印

　　（ポゼション・アロー）を取り扱います。

注意点

スコアラーの役割

　（2）プレイヤーファウルとチームファウルの数をアシスタント・スコアラーに

　　　 伝えます。

　（3）審判がファウルを取り上げたときにタイム・アウトが請求されていたら、

　　　 審判がファウルを伝え終わってからタイム・アウトの合図をします。

　（4）プレイヤーファウルが５回目でチームファウルが４回目の時には、さきに

　　　 プレイヤーの５回目のファウルを知らせ、次にチームファウルを知らせま

　　　 す。

　（5）タイム・アウトは審判が笛を鳴らして時計を止めたときか、あらかじめタ

　　　 イム・アウトを願い出ている相手チームがフィールド・ゴールで得点した

　　　 直後に認められます。あらかじめとは、ボールがシューターの手から離れ

　（6）各時限の開始とヘルド・ボールが宣せられたときにはポゼション・アロー

　　　 に手をかけ、スロー・インが終わったら向きを変える準備をします。

　　　 る前をいいます。



３

　　（2）フリースローで得点があったときは数字を●でぬり、となりのわくに

　　　　得点をしたプレイヤーの番号を書きます。

　（1）プレイヤーのファウルは、１回ごとにファウルをしたプレイヤーの欄に

スコアシートの記入法

1．各クォーターの開始1分前に、５人のプレイヤーには出場時限①②③④

　  の出場する欄にはっきりした斜線／を引きます。クォーターの途中から

　  交代してゲームにでたプレイヤーには、反対の斜線＼を引きます。

2．プレイヤーとコーチのファウル

　　　　　２クォーターの場合 ： Ｐ2、Ｕ2、Ｔ2

　（5）ゲームのおわりには残ったわくに、はっきりとした線を横にひきます。

3．チーム・ファウル

　　チームファウルは、それぞれのチームにプレイヤー・ファウルがあるた

　　びに、そのクォーターのわくに×を書いて数字を消していきます。

4．タイム・アウト

　　　　　１クォーターの場合 ： Ｐ1、Ｐ’1

　　　書いていきます。

　　　a）パーソナル・ファウルはＰとし、フリースローが与えられる場合はＰ’

　　　　 と書きます。

    　 b）アンスポーツマンライク・ファウルはUと書きます。

　   　c）テクニカル・ファウルはTと書きます。

　（2） コーチのファウル

　　　コーチのテクニカル・ファウルはT、ディスクォリファイング・ファウル

　　　はDと書きます。

　（3）コーチに記録されるファウルは、チームファウルにはかぞえません。

　（4）各クォーターで起こったファウルは、P,U,T,Dの横に小さく１,２,３,４

　　　の数字でそのクォーターを書きます。

　　使用しなかったわくは、はっきりとした線を横に引きます。

5．ランニング・スコア

　　（1）フィールド・ゴールで得点があったときは得点したチームのランニン

　　　　グ・スコらんの数字を／でけしていき、となりのわくに得点をしたプレ

　　　　イヤーの番号を書きます。

　　タイム・アウトの記録は該当するわくに×を書きます。



４

　　（1）ゲームが終わったら、各チームで使わなかったその列のランニング・ス

　　　　コアのわくに左上から右下に向かって斜線をひきます。

　　（2）両チームの最終得点を合計のわくに書きます。

　　（3）スコアシートの記入が終わったら、副審と主審の順にスコアシートに

　　　　サインをしてもらいます。

　　　　り○でかこみ、最後の得点と得点をしたプレイヤーの番号のすぐ下に

　　　　一本のはっきりした横線をひきます。

　　（5）ゲームがおわったときは、各チームの合計得点をはっきり○でかこみ、

　　　　最後の得点と得点をしたプレイヤーの番号のすぐ下に二本の横線をひ

　　　　きます。

　　（3）プレイヤーが誤って自チームのバスケットにゴールした場合はプレイ

　　　　ヤーの番号は▲を書きます。

　　（4）各クォーター、各延長時限のおわりに各チームの最後の得点をはっき

　　　　ックが止められた時に、すぐに審判に知らせます。

6．最終手続き

　　　　スコアラーは各クォーター、延長時限が終わったとき、両チームのそのク

　　　　ォーターの得点をスコアシートの得点欄に書きます。延長時限が何回行

　　　　われても、延長のところにまとめて合計を書きます。

　　（6）スコアーボードの得点とスコア・シートのランニング・スコアがいつでも

　　　　合っていなければなりません。もしちがっていてスコアシートの方が

　　　　正しいときは、すぐにスコアボードの得点をなおさなければなりません。

　　　　スコアシートにおかしなところがあったり、どちらかのチームから得点に

　　　　ついて聞いてきたりしたときは、審判が笛を鳴らしたときやゲーム・クロ
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　　（4）ゲーム・クロックを止めたときは、その瞬間に手を開いて頭上に上げ

　　　　ます。

　　（5）30秒のブザーが鳴ってもゲーム・クロックは止めないで審判の合図で

　　　　止めます。

　　　　ブザーを1回鳴らして審判に知らせます。

　　（2）クォーター・タイムは60秒が経過したときブザーを1回鳴らして審判

　　　　に知らせます。

　　（3）ゲーム・クロックを動かすときは、動かし始める瞬間に、上げていた手

　　　　のひらを握って下ろします。

　　　　－ルで得点したとき。あらかじめとはボールがシューターの手から離

　　　　れる前をいいます。

注意点

　　（1）タイマーは審判がタイム・アウトの合図をしてからストップ・ウォッチ

　　　　で1分を計りはじめ、50秒が経過したときと60秒が経過したときに

　　　　a）ファウル

　　　　b）ヴァイオレイション

　　　　c）ヘルド・ボール

　　　　d）そのほかの理由で笛を鳴らしたとき

　　（3）あらかじめタイム・アウトを願い出ている相手チームがフィールド・ゴ

　　（2）審判が次の合図をしたとき

　　（2）フリースローが入らないでゲームが続けられる場合、コートのなかに

　　　　いるプレイヤーがボールを触ったとき

　　（3）スロー・インの場合、コートの中にいるプレイヤーがボールを触ったとき

4．次の瞬間にゲーム・クロックを止めます。

　　（1）各時限が終ったとき

2．ゲーム・クロックとストップ・ウォッチを操作して、競技の正味時間、クォー

　　ター・タイム、ハーフ・タイム、タイム・アウトの時間をはかり、それぞれの

　　終わりにブザーを1回鳴らして審判と周囲に知らせます。

3．次の瞬間にゲーム・クロックを動かします。

　　（1）ジャンプ・ボールの場合、ジャンパーがボールをタップしたとき

タイマー

1．ゲームの前半と後半の開始3分前と1分前にブザーを1回鳴らして審判と

　　周囲に知らせます。
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　　　　に触れても30秒は終わりません。

　　（3）競技の残り時間が30秒より少ない時には、新たな30秒は計らないで

　　　　30秒ルール用の装置の電源をOFFにし、表示しないようにします。

注意点

　　（1）持っているボールを相手にたたき落とされたり、パスしたボールが相

　　　　手チームのプレイヤーに触れられたりしても、相手チームがボールを

　　　　保持するまでは、チームとしてのボールの保持は終わりません。

　　（2）ボールがシューターの手から離れ、リングに触れずバックボードだけ

　　（1）ボールがシューターの手から離れ、バスケットに入るかリングにふれ

　　　　たとき

　　（2）相手チームがボールを保持したとき

　　（3）ファウル、ヴァイオレイション、ヘルド・ボールが宣せられたとき

　　（4）審判がゲームを止めたとき

1．30秒ルール用の装置を使って秒数をはかり、ボールを保持しているチーム

　　が30秒以内にショットしなかったときには大きな音で合図をします。

2．30秒はどちらかのチームがコート内でボールを保持したときからはかり始

　　めます。

3．30秒は次のときに終わります。

３０秒オペレイター
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　　（2）1チームの各クォーター4回目のプレイヤー・ファウルが宣せられたと

　　　　きは、そのあとボールがライブになってから、チーム・ファウルの回数

　　　　を５にして赤表示にします。

　　（3）スコアラーに代わってポゼション・アローを取り扱うことができます。

2．次にチーム・ファウルの回数を標識でしめします。

3．メンバー登録の時には立ち上がり背番号をスコアラーに伝えます。

注意点

　　（1）プレイヤーファウルとチーム・ファウルの数は審判がファウルを伝えて

　　　　から次に審判がプレイヤーにボールをわたす前までにしめします。

アシスタント・スコアラー

1．スコアラーに協力しプレイヤーにファウルが宣せられるたびにそのファウル

　　がプレイヤーの何回目のファウルであるか標識でしめします。
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よくあるＴＯのミス・かん違い

　勝手に書きかえては絶対にいけません。時計が止まるのを
　待って、審判に伝えて、両チームのスコアラーを呼んでもら
　って話し合いをします。

　ヘルドボールでオルタネイトになり、
　審判がスローインする人にボールを
　渡したので、矢印の方向をかえた。

⇒
　オルタネイトのスローインはボールを投げて終わってから
　矢印をかえるよう心がけましょう。投げる前にディフェンス
　のファウルがあると権利は移りません。

　★ワンポイントアドバイス★
　　スコアラーはあわてて自分勝手に仕事をしないことが大切です。
　　アシスタントスコアラーや後ろに立っているTO主任やチーム関係者などと、いつも相談、話し合いをしながら
　　仕事を進め、審判のコールやレポーティングをよく見てあわてずに進めていきましょう。

起こった現象 解　　説

　個人ファウルが５回目になった。
　審判が気がつかないのでそのままにした。

　審判のTOへの報告中に５ファウルを知らせるのがベストで
　すが、気がつかない時はブザーを鳴らしましょう。⇒

　★ワンポイントアドバイス★
　　アシスタント・スコアラーは、ファウルの数の管理が主な仕事ですが、試合とTO仲間の仕事をよく見て
　　時計が動いているか、誰が得点をしたか、誰のファウルか、ベンチからタイムアウトの請求があった・・・
　　など、気を配りながらTO仲間と話し合いをしながら仕事をします。
　　特に後半は、会場のみんなが個人ファウルの数に注目しています。少しでも早くファウルの数をお知らせ
　　できるように、ゲームに出ている選手のファウルの数は常に確認しておきましょう。

　　　※ゲーム中にジャンプボールシチュエーションになったら、スローインされるのを待って、コート内で誰かが
　　　　 ボールに触ったら、矢印を反対に向けます。スローインしたボールに誰もさわらずに、そのまま出て行ったり
　　　　 ５秒オーバーになったりしても、矢印は反対に向けます。

　★ジャンプボールシチュエーションについてのワンポイントアドバイス★

　　　※ジャンプボールシチュエーション　：　試合がジャンプボールで始まって、最初にボールを保持したチーム
　　　　 の「逆のチームの攻撃方向」へ矢印を向けます。

　　　※最初のジャンプボールで誰もボールを保持できないままボールが出るときがあります。そのときはスローイン
　　　　 するチームの「逆のチームの攻撃方向」へ矢印を向けます。

　　●スコアラー

　　●アシスタント・スコアラー

　ファウルがあったので、スコアラーが
　書き終わるのを待って、ファウルの確認
　をし、ゆっくり個人ファウルを出した。

⇒

　「ファウルはたぶん○番だろうな」くらいの予想をして
　「誰が」「何回目の」ファウルをしたか確認をしておきます。
　審判が伝え終えたらすぐに個人ファウル・チームファウル
　と続けて出せるように毎回準備をしておきましょう。

　チームファウルが４回目になった。
　知らせるのが遅れ、試合が進んだので
　ブザーを鳴らして試合を止めて４ファウ
　ルをみんなに知らせた。

⇒

　TOが試合を止めることは原則できません。
　同じチームに次のファウル（５回目）があったときに５回目
　のファウルでフリースローになることを伝えれば大丈夫です。
　TOは審判に伝えるだけで、宣言は審判がします。

起こった現象 解　　説

　ファウルがあったので、すぐにスコアー
　シートに目を落としてうつむいてファウル
　らんに書き始めた。

　試合中に片方のチームのスコアラーから
　ファウルの数や点数がちがうと言われた
　ので急いで書きかえた。

⇒

⇒

　「たぶん○番だろうな」ぐらいの予想はしておきましょう。
　ただし、記入するのは審判がTOに伝えに来て、OKサインを
　出してからです。それまでは審判と目線を合わせましょう。

　　　※スローインされる前に、ファウルがあったら、次にされるスローインはファウルでのスローインです。
　　　　スローインしても矢印はかえません。ジャンプボールシチュエーションはなかったことになります。

９



よくあるＴＯのミス・かん違い

　　●タイマー
起こった現象 解　　説

　スローインしたボールが床にバウンド
　したのでタイマーを動かした。 ⇒ 　コート内の選手がボールにさわるまで時計は動かしません。

　シュートに対してブロックがあったので、
　リセットボタンを押した。 ⇒

　最後のフリースローが入ったので
　タイマーを動かした。 ⇒

　ボールを持った選手が外へ出て、スローインをして、
　コート内の選手がボールにさわるまで時計は動かしません。

　ゲーム中、シュートが入ったので時計を
　止めてスローインを待った。 ⇒

　シュートが入ってもミニバスでは時計を止めることは
　ありません。

　★ワンポイントアドバイス★
　　タイマーは試合をながめるのではなく、見ながら審判の笛の音を「聞く」姿勢が大切です。
　　審判の笛の音に素早く反応して、時計を止めるために、常にボタンに指をおいておくことが必要です。
　　ボタンを押したつもりでも、常に時計が動いているか・止まっているかを確認する心配りも大切です。
　　時計のスタートは審判の手を下げる合図も視野に入れながら、タイミングを確認しましょう。
　　●時計を止めて、止まっている間はタイマーも手をあげることを忘れずに、ストップと同時にあげましょう。

　タイムアウトの請求があり、相手チーム
　のシュートが入ったが時計を止めないで
　そのままにした。

⇒
　シュートが入った瞬間、時計を止めます。
　ゲーム中にタイムアウトの請求がどちらのチームからあった
　のかをＴＯ仲間で伝えて、知っておく必要があります。

　リングに当たるまで３０秒は計りは続けます。
　リングに当たったかどうかをしっかりと見ておきましょう。

　最後のフリースローがリングに当たって
　はずれたのでタイマーを動かした。 ⇒

　はずれたリバウンドのボールに、コート内の選手がさわる
　まで時計は動かしません。

　　●３０秒オペレーター
起こった現象 解　　説

　シュートがあったので、リセットボタンを
　押して３０秒をリセットした。 ⇒

　　３０秒はあわててスタートやリセットしないことが大切です。しっかりと保持をして、マイボールにしたこと
　　を確認してからリセットやスタートをします。キーワードは「ボールの保持」です。意識しましょう。
　　ミニバスでは３０秒をストップする必要はありません。リセットボタンを押しっぱなしにしておけば、３０秒の
　　表示は消えたままリセットされて止まっています。保持を確認したらボタンを離すだけで動き出します。
　　指をつねにボタンの上の置いて、ゲームのプレイを集中して見ておきましょう。

　ディフェンスがボールをカットしてボール
　の取り合いになったので、すぐにリセット
　して次の３０秒を計り始めた。

　カットしたルーズボールのあらそい中はリセットしません。
　カットしただけでは、まだディフェンスはマイボールには
　していません。ボールをしっかりと保持（キャッチするか
　ドリブルをする）したことを確認してリセット・スタートです
　もし、オフェンスが取り返したら、リセットしていないので
　そのまま継続して３０秒の残り秒数を計り続けます。

⇒

１０

　シュートがバックボードに当たったので、
　リセットボタンを押した。 ⇒

　リングに当たったので、リセットをして
　すぐに次の３０秒を計り始めた。

⇒

　リバウンド争い中は３０秒を計り始めません。
　どちらかの選手がボールを保持したときにスタートです。
　リセットボタンを押しっぱなしにして、保持を確認したら
　ボタンから指をはなせばＯＫです。（時計は動きます）

　★ワンポイントアドバイス★


