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スコアシートの記録方法（その１） 

 
」 
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スコアシートの記録方法（その２） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※ 左利きのスコアラーは、フィールドゴールの得点を消す斜線に ＼ を用いてもよい。 

 

 

 

 

 

         

 

 

※ 不成功だったフリースロー
は記録しない 

フィールドゴール 

（３点） 

 
得点合計の数字を斜線（／）

で消し、得点したプレーヤー

の番号を記入し○で囲む 

フィールドゴール 

（２点） 

 
得点合計の数字を斜線（／）

で消し、得点したプレーヤー

の番号を記入 

フリースロー 

 
得点合計の数字を●で消

し、得点したプレーヤーの

番号を記入する 

各Ｑ、ＯＴの終了 

 
得点合計の数字を○で囲み、

下に１本の太線を引く。 

色の使い分け方 

第１Ｑ ………… 赤色 
第２Ｑ ………… 黒(又は青)色 
第３Ｑ ………… 赤色 
第４Ｑ・ＯＴ … 黒(又は青)色 

ゲーム終了 

 
最終の得点合計の数字を○で

囲み、下に太い二本線を引く。

その下の使わなかった欄には

黒色で斜線（＼）を引く。 

延長は何回行っても得点を

合計して記入する。（行わな

かったときは“／”を記入

する） ゲーム終了時にＡスコアラー､

タイマー､ＳＣオペレーター､ス

コアラーがサインをする（スコ

アラーは最後にサイン） 
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スコアラーの合図（タイムアウト、交代） 
 

ケース 
タイムアウトが 

認められるチーム 
交代が 

認められるチーム 

審判が笛でゲームを止めたとき 両チーム 両チーム 

フィールドゴールの直後 得点されたチーム 

 
どちらも認められない 

第４ＱとＯＴの最後の 2 分間は 

得点されたチーム 

 
フリースローに続くスローインの前 両チーム 両チーム 

〔合図〕※ 立ち上がらずに座ったまま行う 

 ・ブザーを 3秒程度鳴らす。 

  ・シグナル（右図）を示す。 

 

両手で（片手は指で）

Ｔ型を示す 

 

胸の前で両腕を 

交差させる 

 

合図は、審判の笛のあと又はゴールのあとに速やかに（ファウルのときは審判のレポートのあとに）行う。 

合図ができるのは、以下の時機までである（遅れたら、次の機会まで合図を控える） 

  ◎フリースロー前の場合・・審判が 1投目のボールをシューターに与えるまで 

 ◎スローインの場合・・・・審判がスローインするプレーヤーにボールを与えるまで 

  ◎ゴール後の場合・・・・・得点されたチームのプレーヤーがスローインのボールを手にする前まで 

 

ポゼッションアロー（矢印）の操作 
①ジャンプボールのあと、どちらかのチームがコート内でボールをコントロールしたら、すみやかにその

チームの相手チームの攻撃する方向を矢印で示す。 

②そのあとは、ジャンプボールシチュエーションになりオルタネイティングポゼッ

ションのスローインが終わるたびにすみやかに矢印の向きを逆にする。 

③第２Ｑ終了時はすみやかに矢印の向きを変える。 

 

ゲームクロックの操作 

以下の表に従って、ゲームクロックを操作する。 

計測スタート（タイムイン）のタイミング 
①ジャンプボール・・・・ジャンパーがボールをタップしたとき 
②最後のフリースロー・・リングに当たったボールにプレーヤーが 

触れたとき 
③スローイン・・・・・・コート内のプレーヤーがボールに触れたとき 
 

 

計測ストップのタイミング  
①審判が笛を鳴らしたとき  
②フィールドゴールで得点されたチームからタイムアウトの請求が 
あったとき 

③第４Q と OT の最後の２分間にフィールドゴールが成功したとき 
 

 

※ ショットクロックのブザーが鳴っても、プレー続行の場合があるので、ショットクロックのブザーだけでゲーム

クロックを止めてはならない。 

 

タイムアウトの計測・合図 
審判がタイムアウトを宣したのちに、タイムアウト用のストップウォッチで１分をはかり始める。50 秒

経過、60 秒経過の 2回にわたり、ブザーを鳴らす。   

その瞬間に上げ

ていた手のひらを

握る。 
（そのあと手を下

ろす） 

その瞬間に手を

開いて頭上に上

げる 
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ショットクロックの操作 
 
Ａ 各時限の開始のとき 

・ 24 秒を表示し、ストップの状態にしておく。 
・ 第１Ｑは、ジャンプボール後、どちらかのチームのボールコントロールが始まったときに動かし始める。 
・ 第２Ｑ以降は、スローインされたボールがコート内のプレーヤーに正当に触れたときに動かし始める。 
 
Ｂ 審判の笛で止めたあと、相手チームのスローインで再開するとき 

・スローインの位置がバックコートなら 24 秒にリセット（「表示なし」）、フロントコートなら 14 秒にリセッ

ト（14 秒を表示）する。（アンスポ等のあとのスローインラインからのスローインの場合も含む） 

・ ボールがコート内のプレーヤーに正当に触れたときに動かし始める。 
 
Ｃ 審判の笛で止めたあと、同じチームのスローインで再開するとき 

・ 下表に従って準備を行い、ボールがコート内のプレーヤーに正当に触れたときに動かし始める。 

 
Ｄ ボールがリングに触れたとき・挟まったとき（ゲームクロックが動いている間） 

・ ボールがリングに触れた瞬間に止めてリセットし「表示なし」にする。（パスのボールも含む） 

・ ボールがリングに触れたあと、あらたなボールコントロールが始まったとき、攻撃側チームなら 14 秒に、

防御側チームなら 24 秒にリセットして動かし始める。 

・ ボールがリングに挟まったときは、オルタネイティングポゼッションが攻撃側チームなら 14 秒にリセット

し（14 秒を表示）、防御側チームなら 24 秒にリセットし（「表示なし」）、スローインで再開する。 
 
Ｅ ボールが正当にバスケットに入ったとき 

・ 24 秒にリセットし、「表示なし」にする。 

・ エンドからのスローインされたボールにプレーヤーが触れたときに動かし始める。 
 
Ｆ ゲームクロックが動いている間にあらたなボールコントロールが始まったとき 

・速やかに 24 秒にリセットして、動かし始める。 
 
Ｇ フリースローのとき 

・ リセットし「表示なし」にしておく。 

・ 最後のフリースローのボールがリングに触れたあと、あらたなボールコントロールが始まったとき、攻撃側

チームなら 14 秒に、防御側チームなら 24 秒にリセットして動かし始める。 

・ 最後のフリースローが成功したときは、24 秒にリセットし、エンドからのスローイン後に動かし始める。 

・ フリースローの成否にかかわらずスローインから再開される場合（アンスポやテクニカルファウルのとき

など）は、ＢまたはＣに従う。 
 

Ｈ 第４Ｑ、ＯＴの残り 2:00 以下のタイムアウト後のスローインのとき 

・ フロントコートからのスローインを選んだ場合、残り 14 秒以上なら、14 秒にリセット（14 秒を表示）し、

残り 13 秒以下なら、残りの時間を継続してはかる（残り秒数を表示）。 

・ バックコートからのスローインを選んだ場合は、ＢまたはＣに従い、24 秒リセットまたは継続してはかる。 

笛の要因 そのあとの処置 
 アウトオブバウンズ 
 自チームの負傷者の保護など、自チームに原

因がある理由による中断 
 ジャンプボールシチュエーション 
 ダブルファウル 
 自チームのテクニカルファウル 
 

残りの時間を継続してはかる（残り秒数を表示） 

 相手チームのファウル（テクニカルファウル
を含む）やバイオレーション（「故意に足でボ
ールを止める」など） 

 相手チームの負傷者の保護など、相手チーム
に原因がある理由による中断 

 どちらのチームにも関係のない理由による中
断（ショットクロックが誤ってリセットされ
てしまった場合を含む） 

バックコートからのスローイ
ンの場合 

24 秒にリセット 
（「表示なし」にする） 

フロントコートからのスロー
イン(残り 14 秒以上)の場合 

残りの時間を継続しては
かる（残り秒数を表示） 

フロントコートからのスロー
イン(残り 13 秒以下)の場合 

14 秒にリセット 
（14 秒を表示） 

ジャンプボールシチュエーションのうち、ボールが

リングに挟まった場合は 14 秒にリセット 


