
新旧対照表 
【旧】TO マニュアル（簡易版） 【新】TO マニュアル ハンドブック 
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目次 
第 2 章 テーブルオフィシャルズ全体 
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補章 オフィシャルタイムアウトと IRS 
1. オフィシャルタイムアウト 
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第 2 章 テーブルオフィシャルズ全体 
2.2 機材・用具 〔競技規則 第 3 条〕 
・筆記用具（濃色（黒/青）と赤色のボールペン、定規、

付箋、メモ用紙） 
【補足】 
 
 
 
 
 
 
・ポゼッションアローは、スコアラーズテーブルの上

のみ(一箇所)に表示することを原則とする。ただし、
複数箇所の表示の同期が保証され、大会主催者が承
認する場合は、スコアラーズテーブル上を含む複数
箇所の表示も可とする。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

第 2 章 テーブルオフィシャルズ全体 
2.2 機材・用具 〔競技規則 第 3 条〕 
・筆記用具（ボールペン[赤／黒 or 青]、定規、付箋、

メモ用紙、バインダー） 
【補足】 
・テーブル上の機材（操作盤、入力装置）は、TO が

競技規則で定められた通りに着席できるよう配置
する。 

・チームファウルの表示器具（積み上げ式または電光
装置）は、センターラインから等距離の位置に配置
する。 

・ポゼッションアローは、スコアラーズテーブルの上
のみ(センターライン延長線上の一箇所)に表示する
ことを原則とする。ただし、複数箇所の表示の同期
が保証され、大会主催者が承認する場合は、スコア
ラーズテーブル上を含む複数箇所の表示も可とす
る。 

・各機材の電源コンセントがゲーム中に抜けることの
ないよう十分に配慮する。 

・メモ用紙は、プレーヤーの番号や得点を一時的に書
き留めるときに用いる。アシスタントスコアラー用
の記録用紙（ファウル記録表やランニングスコアな
ど）は用いない。（二重記録でトラブルにつながる可
能性があるため。） 

・付箋は、スコアシートやスコアボードの操作盤にユ
ニフォームの色に近い色のものを貼り、誤記入や誤
操作の予防に役立てる。また、後で審判に確認した
いスコアシートの箇所に貼っておくなどの使い方
もできる。 

2.3 機材確認とミーティング 
（1）機材確認 
・主な機材確認のポイントは、以下のとおりである。 
・操作盤（入力装置）の配置及び操作方法・修正方法

2.3 機材の確認 
（削除） 
・主な機材確認のポイントは、以下のとおりである。 
（1）スコアボード 



（スコアボード、ゲームクロック、ショットクロッ
ク） 

・ブザーの音の種類・大きさ • スタート／ストップの
ボタン操作と実際のスタート／ストップのタイム
ラグの有無 

・0 表示とブザーのタイムラグの有無（ゲームクロッ
ク、ショットクロック） 

・ショットクロック非表示の可否 
・スコアボードのタイムアウト表示方法 など 

※ 操作盤（入力装置）の操作方法及び修正方法 
※ 得点の表示方向（Ａチームが左、Ｂチームが右） 
※ タイムアウト回数の表示方法（加算式 or 減算式 or

ランプ表示） 
※ チームファウル数、クォーター数・OT(延長)・
INT(休憩)表示の有無 
（2）ゲームクロック 
※ 操作盤（入力装置）の操作方法及び修正方法 
※ 10 分の 1 秒表示機能の有無 
※ 次のクォーター、インターバル、オーバータイムの

計測開始方法（プリセット機能の有無を含む） 
※ ブザーと 0 秒表示とのタイムラグの有無 
（3）ショットクロック 
※ 操作盤（入力装置）の操作方法及び修正方法 
※ 10 分の 1 秒表示機能の有無 
※ 非表示機能の有無 
※ ブザーと 0 秒表示とのタイムラグの有無 
※ 14 秒リセットの方法（「24」を表示せずに 14 秒に

リセットできるか） 
（4）ブザー類 
※ ブザーの種類とそれぞれの音量・音色。 
※ スコアラー用は、クロックのブザーと別か。どちら

かと同じか。 
※ タイマー用のブザーは、スコアラー用と別か。共用

の場合、スイッチボタンはタイマーも押せる位置に
あるか。 

【注意】 
※ タイムアウトと交代のブザーはスコアラーが鳴ら

し、インターバルとタイムアウトのブザーはタイマ
ーが鳴らす。タイマー用のブザーがない場合（スイ
ッチがタイマーの押せる位置にない場合）は、スコ
アラーがタイマーの代わりに鳴らす。 

2.3 機材確認とミーティング 
（2）ゲーム前のミーティング 
・TO と審判とのミーティングも実施することが望ま

しい。その際、（1）で確認した機材の特性等につい
ては、審判とも情報を共有する。 

（3）ゲーム後のミーティング 
・ゲーム後のミーティングでは、自分たちの業務の自

己評価を行う。ミスや失敗があれば、その原因を探
り、再発防止策を検討する。また、疑問点があれば、
競技規則や TO マニュアルで確認したり、審判に聞

2.4 ミーティング 
（1）ゲーム前のミーティング 
・TO と審判とのミーティングも実施することが望ま

しい。その際、前記で確認した機材の特性等につい
ては、審判とも情報を共有する。 

（2）ゲーム後のミーティング 
・ゲーム後のミーティングでは、自分たちの業務の振

り返りを行う。ミスやトラブルに対しては、原因の
分析と再発防止策の検討を行う。また、疑問点があ
れば、競技規則や TO マニュアルで確認したり、審



いて解消を図る。これらのことが、テーブルオフィ
シャルズの技量の向上に繋がる。 

判に尋ねたりして解消を図る。これらのことが、TO
クルーの技量の向上に繋がる。 

第 3 章 スコアラー1（スコアシートの記録） 
3.1 スコアシート 〔競技規則 第 8 章 A〕 
（新設） 

第 3 章 スコアラー1（スコアシートの記録） 
3.1 スコアシート 〔競技規則 第 8 章 A〕 
・一方または両方のチームの得点が 160 点を超えた場

合、2 組目のスコアシートを準備して記入する。2 組
目のスコアシートには、チーム名とランニングスコ
アのみを記入する。ランニングスコアは 1 点目を
161 点目と読み替える。スコアシートを提出または
配布する際には、1 枚目と 2 枚目をホッチキスで留
めておく。 

3.2 ゲーム開始前の記入 
（2）〔B〕チーム欄（プレーヤーとコーチ） 
・チームに 18 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氏名、背番
号、Player in の空白に線を引く。プレーヤーが 17
人未満の場合は、ファウルの欄に達するところまで
は水平の横線を引き、そこから斜めに下まで斜線を
引く。 

3.2 ゲーム開始前の記入 
（2）〔B〕チーム欄（プレーヤーとコーチ） 
（次項に移動） 

3.3 ゲーム開始時の手続き 
・スコアラーは、ゲーム開始時に次のことを行う。 

（前項より移動） 
 
 
 
 
 
 

・ゲームの最初に出場する両チームの 5 人のプレー
ヤーを確認し、×印を赤色の○で囲む。 

【補足】 
・フィールドゴールは、審判のシグナルに従って、2 点

または 3 点を記録する。 

3.3 ゲーム開始時の手続き 
・スコアラーは、（削除）次のことを行う。 

・ヘッドコーチのチームメンバー確認後に、18 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氏名、背番号、Player 
in の空白に線を引く。プレーヤーが 17 人未満の
場合は、ファウルの欄に達するところまでは水平
の横線を引き、そこから斜めに下まで斜線を引
く。 

・ゲーム開始前に、最初に出場する両チームの 5 人
のプレーヤーを確認し、×印を赤色の○で囲む。 

【補足】 
・フィールドゴールが 2 点か 3 点かは、審判が判断す

る。スコアラー自身が（シューターがラインを踏ん
だかどうかを見て）判断するものではない。審判の
シグナルに従って、2 点または 3 点を記録する。 

3.5 〔B〕チーム欄 
（2）ファウルの記録 
・ファウルは、その Q の色で記号(P,T,U,D,B,C)を記

入して記録する。 

3.5 〔B〕チーム欄 
（2）ファウルの記録 
・ファウルは、その Q の色で記号（削除）を記入して

記録する。 
※表中の「ヘッドコーチ」欄に記号「M」を追加 
 

第 4 章 スコアラー2（審判への伝達） 第 4 章 スコアラー2（審判への伝達） 



4.1 基本事項 
（4）認められる時機 
 
 
（新設） 

4.1 基本事項 
（4）認められる時機 
※表中「認められる時機」欄に「認められる時機の終
わり」を朱書にて追加 
【補足】 
・競技規則で想定されていない理由（審判・TO の誤

りや不注意、備品・施設等の不具合、隣のコートか
らボールが入った、コートが濡れたためにモップで
拭いた、など）で審判がゲームを止めたときもタイ
ムアウトや交代は認められる。ただし、【最後の２
分】においては、一方のチームが著しく有利になる
可能性があるため認められない。なお、負傷したプ
レーヤーの保護は、競技規則で想定された中断の理
由であり、【最後の 2 分】であっても、タイムアウト
や交代が認められる。 

・TO の誤りのうち、「認められる時機が終わった後の
タイムアウトや交代の請求にスコアラーが誤って
合図を鳴らしてしまい、そのために審判が笛を鳴ら
してゲームを中断した場合」は、タイムアウトや交
代は認められない。 

4.2 タイムアウトの手順 
・審判がタイムアウトの合図を示したときにタイムア

ウトは始まる。（タイマーは 1 分を計り始める）。 
 
・50 秒経過したら、ブザーを鳴らす。 
・60 秒経過したら、再びブザーを鳴らす。 
 
【補足】 
・フィールドゴールで得点された後や、最後のフリー

スローが成功した後のタイムアウトは、プレーヤー
がスローインのボールを持つ前であれば、ショット
成功後の請求であっても認められる。 

 
・認められる時機が終わった後のタイムアウトの請求

にスコアラーが誤って合図を鳴らしてしまい、その
ために審判が笛を鳴らしてゲームを中断した場合
は、タイムアウトは認められない。 

★ ここがポイント！ 
・相手チームに得点された後のタイムアウトは、得点

された直後に請求されることもあるので、その請求
を見落とすことのないよう、スコアラーは、得点さ
れた直後にコーチの動きを見て確認することを習

4.2 タイムアウトの手順 
・審判がタイムアウトの合図を示したときにタイムア

ウトは始まる。タイマーは、このときから 1 分を計
り始める。 

• タイマーは、50 秒経過および 60 秒経過でブザーを
鳴らす。（タイマー用のブザーがないときは、スコア
ラーがブザーを鳴らす。） 

【補足】 
・フィールドゴールで得点された後や、最後のフリー

スローが成功した後のタイムアウトは、プレーヤー
がエンドラインのアウトオブバウンズでスローイ
ンのボールを持つ前であれば、ショット成功後の請
求であっても認められる。 

 （削除） 
 
 
 
★ ここがポイント︕（スコアラーの手順） 
・タイムアウトは、得点された直後に請求されること

がある。その請求を見落とさないために、スコアラ
ーは、得点のたびに下の手順を踏む。（この手順の習
慣化を目指す。） 



慣化する。 
 
・逆に、請求が急に取り消されることもあるので、事

前に請求されている場合は、ブザーを鳴らす前にコ
ーチの動きを見て、取り消しを伝えようとしていな
いかを確認する。 

・認められる時機が終わるタイミング（ボールがライ
ブになるタイミング）をよく確認し、遅れた請求や
申し出は認めず、「次の機会にします」と伝える。 

・請求が認められなかったコーチが強い口調でクレー
ムを言ってきたり、競技規則で認められない「条件
付き請求」（例：「相手のシュートが入ったらタイム
アウト」）をしてくるなど、対応に困る場合は、審判
に状況を説明し、対応を依頼する。 

ゴール成功 ⇒ ベンチの確認 ⇒ ボールライブの
確認 ⇒ スコアシート記入 

• 審判の笛の後は、ブザーを鳴らす前に、請求のキャ
ンセルがないかに注意を払う。 

 
 
（削除） 

4.3 交代の手順 
【補足】 
・【最後の 2 分】にフィールドゴールで得点された後

や、最後のフリースローが成功した後の交代は、プ
レーヤーがスローインのボールを持つ前であれば、
ショット成功後の申し出であっても認められる。 

 
 • 認められる時機が終わった後の交代の申し出にス

コアラーが誤って合図を鳴らしてしまい、そのため
に審判が笛を鳴らしてゲームを中断した場合は、交
代は認められない。 

（新設） 

4.3 交代の手順 
【補足】 
・【最後の 2 分】にフィールドゴールで得点された後

や、最後のフリースローが成功した後の交代は、プ
レーヤーがエンドラインのアウトオブバウンズで
スローインのボールを持つ前であれば、ショット成
功後の申し出であっても認められる。 

（削除） 
 
 
 
★ ここがポイント︕（スコアラーの手順） 
・最後のフリースローが成功した後は、両チームとも

タイムアウトや交代が認められるので、次の手順を
踏む。 
ゴール成功 ⇒ 両方のベンチの確認 ⇒ ボールラ
イブの確認 ⇒ スコアシート記入 

4.4 5 ファウル、失格・退場の合図 
・次の場合、スコアラーはブザーを鳴らして審判に伝

える。 
・プレーヤーが、5 個目のファウルを宣せられ、プ

レーする資格を失ったとき 
・プレーヤーが、累積 2 個のテクニカルまたはアン

スポーツマンライクファウルを宣せられ、失格・
退場となるとき 

・ヘッドコーチが、2 個目の「C」のテクニカルファ
ウルを宣せられるか、または「B」と「C」を合わ
せて 3 個目のテクニカルファウルを宣せられ、失

4.4 5 ファウル、失格・退場の合図 
・次の場合、スコアラーはブザーを鳴らして審判に伝

える。 
・プレーヤーが、5 個目のファウルを宣せられ、プ

レーする資格を失ったとき 
・プレーヤーが、累積 2 個のテクニカルまたはアン

スポーツマンライクファウルを宣せられ、失格・
退場となるとき 

・ヘッドコーチが、2 個目の「C」のテクニカルファ
ウルを宣せられるか、または「B」と「C」を合わ
せて 3 個目のテクニカルファウルを宣せられ、失



格・退場となるとき 格・退場となるとき 
・U12 のゲームで、ヘッドコーチが 3 回目のマンツ

ーマンペナルティを宣せられ、失格・退場となる
とき 

・U15 のゲームで、ヘッドコーチが 2 回目のマンツ
ーマンペナルティを宣せられ、失格・退場となる
とき 

第 5 章 アシスタントスコアラー 
・アシスタントスコアラーは、スコアラーと共に、コ

ート上の出来事を確認し、正確かつ迅速に表示す
る。 

5.1 ファウル個数の表示 
（2）チームファウル 
・プレーヤーのファウルのたびに、チームファウルの

個数を示す。 
★ ここがポイント！ 
 
 
 
 
 
 
・審判はチームファウルペナルティの表示器具（赤色）

を見てボーナスショットの有無を判断するので、表
示のタイミングは、厳格に守らなければならない。 

 
・表示されているにもかかわらず、審判が気づかずに

スローインをさせようとしているときは、ブザーを
鳴らして審判に知らせる。 

第 5 章 アシスタントスコアラー 
（削除） 
 
 
5.1 ファウル個数の表示 
（2）チームファウル 
・プレーヤーのファウルのたびに、チームファウルの

個数を示す。（個人ファウルより先に示す。） 
★ ここがポイント︕（ファウル数の表示のタイミン

グ） 
• 表示は、「チームファウルの個数」 ⇒ 「個人ファウ

ルの個数」の順に行う。（どちらのチームのファウル
かわかった時点で、チームファウルは表示できる。）
迅速な表示が望ましいが、審判のレポート前に表示
してはならない。 

• チームファウルペナルティの赤色表示のタイミン
グは、厳格に守らなければならない。（審判は、赤色
の標識を見てボーナスショットの有無を判断す
る。） 

• （削除）審判が赤色の標識に気づかずにスローイン
をさせようとしているときは、ブザーを鳴らして審
判に知らせる。 

5.2 スコアボードの操作 
（1）得点の表示 
（新設） 
 
 
 
 
 
 
 
 
（3）プレーヤーと個人ファウルの表示 
（新設） 

5.2 スコアボードの操作 
（1）得点の表示 
【補足】 
・機材の仕様によっては、タイマーがスコアボードの

得点入力を行うことがある。この場合、以下の 2 点
に注意する。 
① タイマーは、得点入力よりゲームクロックの操

作を優先する（【最後の 2 分】の得点の場合など）。 
② タイマーは入力のみ行い、表示された得点の確

認（スコアラーとのコールの交換）はアシスタン
トスコアラーが行う。 

（3）プレーヤーと個人ファウルの表示 
★ ここがポイント︕（アシスタントスコアラーのア



シスト） 
・アシスタントスコアラーの任務は、スコアボードを

操作したり、ファウルの個数を表示したりすること
だけではない。その名前が示すとおり、スコアラー
をアシストすることも大切な任務である。得点、フ
ァウル、交代など、コート上の出来事をスコアラー
と共に確認し、必要なときにスコアラーをアシスト
する。例えば、得点のときに、スコアラーがシュー
ターの番号や、2 点 or 3 点の確認ができなかったと
きは、アシスタントスコアラーが番号・得点をコー
ルする。 

第 6 章 タイマー 
・タイマーの任務は、ゲームクロックとストップウォ

ッチを操作し、競技時間、ゲームのインターバル、
タイムアウトを正確に計測することである。 

6.4 タイムアウト 
・スコアラーのタイムアウト請求を伝える合図（ブザ

ー）のあと、審判がタイムアウトのシグナルを示し
たときに計り始める。 

• 50 秒経過したらブザーを鳴らす。 
• 60 秒経過してタイムアウトが終了したら、再びブザ

ーを鳴らす。 
（追加） 
 
（新設） 

第 6 章 タイマー 
（削除） 
 
 
6.4 タイムアウト 
・スコアラーのタイムアウト請求を伝える合図（ブザ

ー）のあと、審判がタイムアウトのシグナルを示し
たときに計り始める。 

・50 秒経過したらブザーを鳴らす。 
・60 秒経過してタイムアウトが終了したら、再びブザ

ーを鳴らす。 
・タイマー用のブザーがないときは、スコアラーがブ

ザーを鳴らす。 
★ ここがポイント︕（ゲームクロックの修正） 
・ゲームクロックは修正することがある。修正の原因

は、タイマーの操作ミスのほか、フリースローのリ
バウンダーのバイオレーションや、スローインのと
きのファウルなど、一旦ゲームクロックを動かすこ
とが避けられない場合のこともある。 

・スローインやフリースローのときに、クロックの残
り時間を「432︕」（4 分 32 秒）とコールして確認し
ておくことが、修正するときに役に立つ。タイマー
は、このコールの習慣化を目指す。 

・ゲームクロックの修正は、必ず審判の確認の元に行
う。タイマーだけの判断で行ってはならない。 

第 7 章 ショットクロックオペレーター 
7.1 基本事項 
（2）ショットクロックのスタート／ストップ 〔競技

規則 第 29 条 第 50 条〕 
（追加） 
 

第 7 章 ショットクロックオペレーター 
7.1 基本事項 
（2）ショットクロックのスタート／ストップ 〔競技

規則 第 29 条 第 50 条〕 
※「ボールのコントロール」は、プレーヤーがボール

を持つかドリブルを始めた時に始まる。ボールに触



 
 
（3）リセット／継続の原則 
・ショットクロックが動いている間に新たなボールの

コントロールが始まったときは、フロントコートか
バックコートかにかかわらず、24 秒にリセットす
る。 
※ 防御側チームのプレーヤーが、ボールをスティ

ールしたときや、エアーボールとなったショット
のボールをつかんだときなど。 

（新設） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
★ ここがポイント！ 
 
・ショットクロックを継続すべき場面でリセットして

しまうミスは、ゲームの流れに大きな影響を与える
し、修正にも時間を要してしまう。ミス防止のため
に、審判が笛を鳴らしたときは、一旦はストップす
ることを習慣化する。 

・ストップした後は、審判のシグナル（ジェスチャー）
を確認して、リセットか継続かを判断して操作す
る。 

ったり、はじいたりしただけではコントロールは始
まらない。 

（3）リセット／継続の原則 
・ショットクロックが動いている間に新たなボールの

コントロールが始まったときは、フロントコートか
バックコートかにかかわらず、24 秒にリセットす
る。 

（次項へ移動） 
 
 
★ ここがポイント︕（ショットクロックのリセット） 
• 防御側プレーヤーが、攻撃側プレーヤーが持ってい

るボールに触れたり、パスのボールを弾いたりした
だけでは、新たなボールコントロールは始まらな
い。一方、片手でも両手でも、ボールを支え持った
ら、その瞬間に新たなボールコントロールが始ま
る。 

• 例 1 A1 がフロントコートで持っているボールを B1
がはたき出してバックコートに転がったボールを
A1 と B1 が追いかけていき、A1 が再びボールをつ
かんだ場合、チーム A のボールコントロールはその
間途切れることなく続いている。 

• 例 2 A1 から A2 へのパスに B1 が触れ、コートの外
に出そうになったボールを B2 が追いかけてジャン
プしてボールを片手でコート内に投げ入れてそれ
を A3 がつかんだ場合、B2 が空中でボールを投げ入
れるために支え持った時点でチーム B のコントロ
ールが始まるため、ショットクロックを 24 秒にリ
セットする。さらに B2 が投げ入れたボールを A3 が
つかんだ時点でチーム A の新たなコントロールが
始まるため、ショットクロックは A3 がボールをつ
かんだときに 24 秒にリセットする。 

★ ここがポイント︕（ショットクロックの誤ったリ
セットの予防） 

• ショットクロックを継続すべき場面でリセットし
てしまうミスは、修正に時間を要し、ゲームの流れ
に影響を及ぼしてしまう。このミスの予防のため
に、ショットクロックオペレーターは、審判の笛の
たびに次の手順を踏む。（手順の習慣化を目指す。） 
審判の笛 ⇒ ストップ ⇒ 審判のシグナルを確認 
⇒ 継続かリセットかを判断 

 



（新設） ★ ここがポイント︕（「コントロール」の意味） 
• 競技規則における「コントロール」と、スタッツ（公

式記録）における「コントロール」の意味は、同じ
ではない。例えば、リングに当たってはねたボール
を、A1 が A2 に向けて意図的に弾いて A2 が掴んだ
場合、スタッツでは、弾いた瞬間に「A1 がボールを
コントロールした」として、A1 に 1 個のリバウン
ドが記録されるが、競技規則上は、A2 がキャッチし
たときにボールのコントロールが始まるので、この
ときにショットクロックがリスタートされる。 

7.2 ショットクロックの操作 〔競技規則 第 29 条 第
50 条〕 

 
A 各 Q、OT の初め 
B ファウル、バイオレーションの後に、相手チームの

スローインで再開するとき 
C ファウル、バイオレーションの後に、同じチームの

スローインで再開するとき 
D その他の理由で審判がゲームを止め、同じチームの

スローインで再開するとき 
※プレーヤーの負傷、機材の故障、隣のコートのボ

ールが飛び込んできた、など。 
 

E フリースロー（あとにスローインまたはフリースロ
ーが続くときを除く） 

 
 
F テクニカルファウルが宣せられスローインで再開
するとき 

※1 個のフリースローのあとに、テクニカルファウ
ルが起こった地点に最も近い位置から攻撃側の
スローインで再開される。 

G アンスポーツマンライク、ディスクォリファイング
ファウルが宣せられたとき 
※1～3 個のフリースローのあとに、フロントコート

のスローインラインからのスローインで再開さ
れる。 

H ジャンプボールシチュエーションが起きたとき（ボ
ールがリングとボードに挟まれたときを除く） 

I ボールがリングとバックボードの間に挟まれたと
き 

 

7.2 ショットクロックの操作 〔競技規則 第 29 条 第
50 条〕 

 
A 各 Q、OT の初め 
B 審判の笛の後、スローインで再開するとき 
 
C フリースローを行うとき（あとにスローインまたは
フリースローが続くときを除く） 
Ｄ テクニカルファウルが宣せられたとき 

※1 個のフリースローのあと、ファウルが起こった
地点に最も近い位置から攻撃側のスローインで
再開。どちらのチームにもボールコントロールが
ないときは、ジャンプボールシチュエーション 

Ｅ アンスポーツマンライク、ディスクォリファイン
グファウルが宣せられたとき 
※1～3 個のフリースローのあとに、フロントコート

のスローインラインからのスローインで再開。 
Ｆ フィールドゴールのショットが放たれたとき（パ

スのボールが偶然リングに当たった場合も含む） 
 
 
 
G ショットのボールが空中にあるときにショットク

ロックのブザーが鳴ったとき 
 
 
 
H ショットクロックが動いている間に、新たなボール

コントロールが始まったとき 
 
 
 

※項目のみ記載、詳細は資料参照 



 
 
 
 
 
J フィールドゴールのショットが放たれたとき 
K ショットのボールが空中にあるときにショットク

ロックのブザーが鳴ったとき 
L ショットクロックが動いている間に新たなボール

コントロールが始まったとき 
※防御側チームのプレーヤーが、相手チームがコン

トロールしているボールを奪ったとき。 
※防御側チームのプレーヤーが、エアーボールとな

ったショットをつかんだとき。 
M 【最後の 2 分】のタイムアウト後のスローインの

とき  
※【最後の 2 分】に、バックコートでボールの権利

を得たチームのヘッドコーチは、タイムアウト後
のスローインの位置を、フロントコート（スロー
インライン）とするか、バックコート（本来のス
ローインの位置）とするか選択することができ
る。 

N 各 Q、OT の終了間際の表示方法 
【補足】 
・〔審判の指示〕審判から「リセット」の合図があれば、

即座にリセットを行う。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
I 【最後の 2 分】のタイムアウト後のスローインのと 

き 
※【最後の 2 分】に、バックコートでボールの権利

を得たチームのヘッドコーチは、タイムアウト後
のスローインの位置を、フロントコート（スロー
インライン）とするか、バックコート（本来のス
ローインの位置）とするか選択することができ
る。 

Ｊ 各 Q、OT の終了間際の表示方法 
【補足】 
・〔審判の指示〕審判から「リセット」の合図があれば、

即座にリセットを行う。また、スコアラーズテーブ
ルからボールがリングに触れたかどうかの確認が
難しい場合は、審判のシグナルを見て判断する。 

第 8 章 コミュニケーション 
・審判と TO に課せられた「ゲームの公正かつ円滑な

進行」というミッションを果たすためには、審判と
TO 間、TO の各メンバー間の緊密なコミュニケー
ションが欠かせない。ここでは、ゲームの様々な場
面における、具体的なコミュニケーションの取り方
（声がけ、ジェスチャー）について解説する。 

・ここに書かれている場面は、一例に過ぎない。実際
のゲームでは、様々な場面の発生が考えられる。ど
のような場面でも、各メンバーは、決して慌てるこ
となく、ここに書かれていることを参考に適切にコ
ミュニケーションを取りながら連携を図ることが
重要である。 

8.1 スコアラー系とタイマー系 

第 8 章 コミュニケーション 
・審判と TO に課せられた「ゲームの公正かつ円滑な

進行」というミッションを果たすためには、審判と
TO 間、TO の各クルー間の緊密なコミュニケーシ
ョンが欠かせない。ここでは、ゲームの様々な場面
における、具体的なコミュニケーションの取り方
（声がけ、ジェスチャー）について解説する。 

・ここに書かれている場面は、一例に過ぎない。実際
のゲームでは、様々な場面（削除）が考えられる。
どのような場面でも、各クルーは、（削除）慌てるこ
となく、（削除）適切にコミュニケーションを取りな
がら連携を図ることが重要である。 

 
8.1 スコアラー系とタイマー系 



（１）スコアラー系 
・スコアラー系の 2 人は、コート上の出来事（得点、

ファウル、交代）を、2 人の目で見て、互いに声に
出して確認し、スコアラーはスコアシートに記録
し、アシスタントスコアラーは示し、スコアボード
を操作する。 

（２）タイマー系 
・タイマー系の 2 人は、ゲームクロックとショットク

ロックの管理を、互いに協力しながら行う。スター
ト／ストップは、互いに声に出して的確に行い、ま
た、残り時間を頻繁にコールして「あと何分」「あと
何秒」を常に意識する。 

 
 
 
 
 
 
 
 
・特に、カウントダウンはクロスして行うことを原則

とする。パートナーがカウントダウンをしてくれて
いる間、タイマー及びショットクロックオペレータ
ーは、コート上のプレーに視線を向け、瞬間を捉え
た正確なクロック操作に集中する。 

 
8.2 スコアラー系のコミュニケーション 
 
（1）得点の記録・表示 
（2）ファウルの記録・表示 
（3）交代の合図・記録 
（4）タイムアウトの合図・記録 
 
（5）ポゼッションアロー 
8.3 タイマー系のコミュニケーション 
 
（1）ゲームクロック 
（2）ショットクロック 

（１）スコアラー系 
・スコアラー系の 2 人は、コート上の出来事（得点、

ファウル、交代）を、2 人の目で見て、互いに声に
出して確認し、スコアラーはスコアシートに記録
し、アシスタントスコアラーは表示器具を示し、ま
た、スコアボードを操作する。 

（２）タイマー系 
• タイマー系の 2 人は、ゲームクロックとショットク

ロックの管理を、互いに協力しながら行う。 
• 審判の笛によるストップと、スローイン後のスター

トは、タイマーとショットクロックオペレーターが
それぞれ正確にボタンを押し、2 人のスタート／ス
トップのコールを一致させる。 

• ゲームクロックとショットクロックの残り時間を、
常に 2 人で意識し、確認する。具体的には、タイマ
ーは、スローインやフリースローの前に残り時間を
コールし、ショットクロックオペレーターは OK と
答える。ショットクロックオペレーターは、スロー
インの前や、リバウンド時に残り秒数をコールし、
タイマーは OK と答える。 

• 特に、カウントダウンはクロスして行うことを原則
とする。パートナーがカウントダウンをしてくれて
いる間、タイマー及びショットクロックオペレータ
ーは、クロックの残秒表示ではなく、コート上のプ
レーに視線を向け、瞬間を捉えた正確なクロック操
作に集中する。 

8.2 スコアラー系のコミュニケーション 
 
（1）得点 
（2）ファウル 
（3）タイムアウト 
（4）交代 
（5）複数の事象が重なった時の対応 
（6）ポゼッションアロー 
8.3 タイマー系のコミュニケーション 
 
（1）ゲームクロック（タイマーのアクション） 
（2）ショットクロック（SC オペレーターのアクショ

ン） 
 

※項目のみ記載、詳細は資料参照 

※項目のみ記載、詳細は資料参照 


