
TO勉強会

横須賀ミニバスケットボール連盟

審判委員会

よこすか れんめい

しんぱんいいんかい

べんきょうかい



心がまえ
1.みんなで協力してやろう

・ゲームにおいては、だれもが一生懸命やっています

・ゲームは選手、審判、ベンチ、テーブルオフィシャルズみんなの協力でなりたっています

2.自信をもってやろう

・ゲームが始まる前にはしっかりと準備をして、ゲーム中は自信を持ってやりましょう

3.審判と連絡を取ろう

・審判とよく連絡を取ってやるようにしましょう

・手による合図、器具による合図、目による確認、声を出して連絡をしっかりしましょう

4.声を出して確認しよう

・オフィシャル同士でも声を出して確認しましょう

・タイム・アウトの請求やシューターやファウルをした人の番号はみんなで声を出して協力して確認しましょう

きょうりょく
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スコアラーズテーブルの座り方

※会場によっては、チーム・個人ファウル用として5～6人の場合あります

席数に合わせ座りましょう

コート

ショットクロック

オペレーター
タイマー

コミッショナー

※同席している場合
スコアラー

アシスタント

スコアラー

交代席 交代席
A(白)チーム

ベンチ

B(青)チーム

ベンチ

かいじょう こじん よう ばあい

せきすう あ すわ

すわ かた

にん



ゲームクロックの計り始め

■ジャンプボールの場合

正当にジャンパーがボールをタップしたとき

■フリースローの場合

最後のフリースローが成功せず、引き続きボールがライブの場合、ボールが

コート上のプレイヤーに触れたとき

■スローインの場合

コート上のプレイヤーがスローインされたボールに正当に触れたとき

ばあい

ばあい

せいとう

さいご

ふ

ひせいこう

ばあい

つづ ばあい

せいとう ふ

じょう

じょう

はか はじ



ゲームクロックを止めるとき

・競技時間が終了し、ゲームクロックが自動で止まらなかったとき

・ボールがライブで審判が笛を鳴らしたとき

・タイムアウトを請求していたチームの相手チームが

フィールドゴールで得点したとき

・チームがボールをコントロールしている状態で、

・ショットクロックのブザーが鳴ったとき
な

じょうたい

とくてん

あいてせいきゅう

ふえ なしんぱん

としゅうりょうきょうぎじかん じどう

と



ショットクロックの計り始め

■ジャンプボール、フリースローの場合

コート上で、どちらかのチームがライブのボールを新たにコントロールしたとき。

その後の相手チームのプレイヤーがボールに触れても、引き続き同じチームの

ボールコントロールが終わらない限り、ショットクロックは止めないしリセット

もしない

■スローインの場合

スローインされたボールがコート上のプレイヤーに正当に触れたとき
ふせいとうじょう

ばあい

とかぎお

おなつづひふあいてご

あらじょう

ばあい

はか はじ



24秒リセット①

・ボールが正当にバスケットに入ったとき

・ボールが相手チームのバスケットのリングに触れ相手チームが

そのボールをコントロールしたとき

・フリースローを行うとき

・アンスポーツマンライクファウルやディスクォリファイングファウルの結果、

スローインがスコアラーズテーブルの反対側のセンターラインの

延長線上から再開されるとき
さいかいえんちょうせんじょ

う

はんたいがわ

おこな

けっか

あいてふあいて

はいせいとう

びょう



24秒リセット②

■次のことが起こった結果、スローインが与えられるとき

・ファウルやバイオレーション（ボールがアウトオブバウンズになる場合は除く）

・ジャンプボールシチュエーションで、それまでボールをコントロールしていない

チームにボールが与えられる

・ボールをコントロールしていないチームに原因がありゲームが中断する

・どちらのチームにも関係のない理由でゲームが中断する。

ただし、相手チームが著しく不利になる 場合を除く
ばあいふり のぞいちじるあいて

ちゅうだんりゆう

ちゅうだん

かんけい

げんいん

あた

ばあい のぞ

あたけっかおつぎ

びょう



14秒リセット①

■ショットやパスのボールあるいは最後のフリースローのボールが不成功で

リングに触れたあと

・それまでボールをコントロールしていたチームが再びボールのコントロール

を得るとき（ボールがリングとバックボードの間に挟まったときを含む）

・どちらのチームもボールをコントロールしないまま

・バイオレーション（ボールがアウトオブバウンズなる場合も含む）の結果、

それまでボールをコントロールしていたチームにスローインが与えられるとき
あた

けっかふくばあい

ふくま はさえ

ふたた

ふ

ふせいこうさいご

びょう



14秒リセット②

■ショットやパスのボールあるいは最後のフリースローのボールが不成功で

リングに触れたあと

・どちらのチームもボールをコントロールしないままヘルドボールが宣せられ、

それまでボールをコントロールしていたチームにオルタネイティング

・ポゼッションのスローインが与えられるとき
あた

せん

ふ

ふせいこうさいご

びょう



24秒/14秒の継続

・ボールがアウトオブバウンズになったとき

・ボールをコントロールしているチームのプレーヤーの怪我で審判がゲームを止めたとき

・ボールをコントロールしているチームにテクニカルファウルが宣せられたとき

・ジャンプボールシチュエーションになったとき（ただし、ボールがリングと

バックボードの間に挟まったときを除く）

・ダブルファウルが宣せられたとき

・両チームに等しい罰則の相殺があったとき

のぞ

せん

ひとりょう

はさ

ばっそく そうさい

と

ま

しんぱん

せん

けが

びょう けいぞくびょう



旗での表示

ショットクロックが無い場合、 と の旗を

使用して表示する

・10～6秒： を振り続ける

・5～0秒： を振り続ける

・0秒：ブザーを鳴らす( の旗を出したまま)
はたあかはた

ふ つづ

つづふ

あかはた

だ

きいろはた

なびょう

びょう

びょう

ひょうじしよう

はたあかいろばあいな きいろ

ひょうじはた



選手交代について

■第1～3クォーター

インターバルとハーフタイムのとき

■第4クォーターと各オーバータイム

・タイムアウトがあったとき

・ボールがデッドでゲームクロックが止められたとき

・最後のフリースローが成功してボールがデッドになったとき

だい

だい かく

せいこうさいご

と

せんしゅこうたい



タイムアウトについて

■各クォーターとオーバータイムに1回ずつ45秒間

・35秒が経過した時(残り10秒)、タイマーはブザーを

鳴らして審判に知らせる
ししんぱんな

びょうのこあとけいかびょう

びょうかんかいかく



タイムアウトについて

■両チームが請求できるとき

・ボールがデッドでゲームクロックが止められたとき

・最後のフリースローが成功してボールがデッドに

なったとき

■片方のチームが請求できるとき

・相手チームが得点したとき
とくてんあいて

せいきゅうかたほう

せいこうさいご

と

せいきゅうりょう



スコアシートの記入について

今までスコアを書いたことがある方
スコアを書く子どもに教えたことがある方

変更点がありますので、従来通りの書き方と
どこが変わったのか確認をしてください。



スコアシートの記入について

こんかい どうにゅう おも

ひょう あ よこせん しゃせん

みしようらん たてにほんせん

みしようらん たてにほんせん

きさいらん ぜんはんしゅうりょう しあい お しよう わく みしよう わく あいだ ふとせん

しゅるい ピー ティー か あと あた かず すうじ か

とくてん はな せんしゅ ばんごう かこ



スコアシートの記入について

県内では
適用しません。

きょうぎきそく きさい てきよう

じゅうらいどお くろ えんぴつ か

ひっきようぐ こと にしょく あか あお くろ しよう

しめい よこ きさい

きょうぎきそくじょう てきよう きさい ふてきよう

しゅつじょうじげん クォーター クォーター あかいろ ななめしるし きさい

じゅうらいどお くろ えんぴつ か

せいこう しゃせん みぎき ひだりき とくてんらん

せいこう きさいほうほう じゅうらいどお みぎうえ ひだりした なな せん とくてん

らん きにゅう とういつ



スコアシートの記入方法について
「ゲーム開始前」

１．大会名、会場、試合日時、
ゲームNo.を記入する。
スコアラーが記入する。

2．チーム名、選手氏名、番号を記入する。
各チームの一番下の欄にコーチの氏名を記入する。
（通常は試合前に各チームで記入する。）

3．チームに15人未満のプレーヤーしかいない場合は、
最後に記載されたプレーヤーの下の行のライセンスNo.
選手氏名、背番号、出場時限の空白にーを引く。
14人未満の場合は、ファウルの欄まではーを引き、
そこから斜めに下まで＼を引く。
スコアラーが記入する。

黒のえんぴつ・またはシャーペンで
書きましょう。



スコアシートの記入方法について「ゲーム中・ゲーム終了後」①



４
．
得
点
の
記
入

・
シ
ュ
ー
ト
が
入
っ
た
時
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数
字
の
上
に
／
を
引
く
。

シ
ュ
ー
ト
を
入
れ
た
プ
レ
イ
ヤ
ー
の
番
号
を

そ
の
と
な
り
の
わ
く
に
記
入
す
る
。

・
フ
リ
ー
ス
ロ
ー
が
入
っ
た
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数
字
の
上
に
●
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書
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。

シ
ュ
ー
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を
入
れ
た
プ
レ
イ
ヤ
ー
の
番
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そ
の
と
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る
。

・
３
P
が
入
っ
た
時
：
数
字
の
上
に
／
を
引
く
。

シ
ュ
ー
ト
を
入
れ
た
プ
レ
イ
ヤ
ー
の
番
号
の

上
に
〇
を
書
く
。

・
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
、
相
手
チ
ー
ム
の
数
字
の

上
に
／
を
書
き
、
と
な
り
の
わ
く
に
▲
を
記
入
す
る
。

・
ク
ォ
ー
タ
ー
が
終
わ
る
ご
と
に
最
後
の
得
点
を

〇
で
か
こ
み
、
最
後
の
得
点
と
得
点
し
た
プ
レ
イ
ヤ
ー
の

下
に
線
を
引
く
。

・
試
合
終
了
時
に
は
最
後
の
得
点
を
○
で
か
こ
み
、

最
後
の
得
点
と
得
点
し
た
プ
レ
イ
ヤ
ー
の
下
に

二
重
線
を
引
き
、
各
チ
ー
ム
で
使
わ
な
か
っ
た

そ
の
列
の
わ
く
に
左
上
か
ら
右
下
へ
線
を
引
く
。

ス
コ
ア
シ
ー
ト
の
記
入
方
法
に
つ
い
て

「
ゲ
ー
ム
中
・
ゲ
ー
ム
終
了
後
」
②

※
ス
コ
ア
が
お
か
し
い
と
き
や
チ
ー
ム
か
ら
得
点
に
つ
い
て
聞
か
れ
た
と
き
は
、

ゲ
ー
ム
・
ク
ロ
ッ
ク
が
と
ま
っ
て
い
る
と
き
に
審
判
に
知
ら
せ
ま
し
ょ
う
。

6
．
す
べ
て
を
見
直
し
完
成
し
た
ら
、
ア
シ
ス
タ
ン
ト
･
ス
コ
ア
ラ
ー
、

タ
イ
マ
ー
、
シ
ョ
ッ
ト
ク
ロ
ッ
ク
オ
ペ
レ
ー
タ
ー
、
ス
コ
ア
ラ
ー
の
順
に

サ
イ
ン
を
し
、
ア
ン
パ
イ
ア
、
最
後
に

ク
ル
ー
チ
ー
フ
に
サ
イ
ン
を
も
ら
い
ま
す
。

5
．
ク
ォ
ー
タ
ー
･
タ
イ
ム
ご
と
、
ゲ
ー
ム
終
了
時
に
各
チ
ー
ム
の

得
点
の
集
計
を
し
ま
す
。

ス
コ
ア
シ
ー
ト
下
の
勝
利
チ
ー
ム
名
と
終
了
時
間
を
記
入
し
ま
す
。



スコアシートに誤りが見つかった時

・記録の誤りがゲーム中に見つかった場合、タイマーは、ブザーを鳴らして審判に知らせる前に、

次にボールがデッ ドになるのを待たなければならない

・記録の誤りがゲーム終了の合図が鳴った後クルーチーフがスコアシートにサインをする前に

見つかった場合、その 誤りを訂正することがゲームの結果に影響するとしても、訂正しなければならない

・記録の誤りが、クルーチーフがスコアシートにサインをした後に見つかった場合、

その誤りを訂正することはできない。

・クルーチーフあるいはコミッショナー（同席している場合）は、その事実の詳細な報告を

大会主催者に提出 しなければならない

きろく

つぎ

あやま ちゅう み しんぱんばあい し まえ

ま

あやきろく しゅうりょう あいず な あと まえ

み ばあい あやま ていせい けっか えいきょう ていせい

きろく あやま あと み ばあい

あやま ていせい

どうせき

な

じじつ しょうさい ほうこく

ていしゅつたいかいしゅさいしゃ

ばあい

ときみあやま



制作

横須賀ミニバスケットボール連盟

審判委員会

せいさく

しんぱんいいんかい

れんめいよこすか


