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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

しんぱんいいんかい

べんきょうかい

れんめい

TOとは

「テーブルオフィシャルズ」

ゲーム（試合）の
円滑な運営ができるように！

しあい

えんかつ うんえい
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協力
きょうりょく

コミッショナー

TO

審判

大切なこと

『
』

たいせつ

コミュニ
ケーション

しゅうちゅう

冷静
れいせい

姿勢
しせい

敬意
けいい

自信
じしん

集中



3

心がまえ
１.みんなで協力してやろう

・ゲームは選手、ベンチ、テーブルオフィシャルズ、審判、コミッショナーみんなの協力でなりたっている

２.集中して、自信をもって、冷静にやろう

・ゲームが始まる前にはしっかりと準備を！集中して、自信を持って、冷静にやろう

３.コミュニケーションをとろう

・TOの仲間と声を出して確認しよう（得点、シューター、ファウル、交代、タイムアウト、時間、番号など）

・審判とよく連絡をとり合おう（目による確認、手による合図、機器による合図など）

４.前向きな姿勢で取り組もう

・いいゲームをつくるために！選手や観客のために！モチベーションを持ってやろう

５.敬意を持とう

・ゲームに参加するすべての人、TOの仲間に「リスペクト（尊敬）」の気持ちを持ってやろう

きょうりょく

きょうりょく

じしんしゅうちゅう

はじ

こえ

じしん

なかま

じゅんび もまえ

しんぱん

しゅうちゅう

ききて あいずあれんらく め かくにん

しせい とりくもう

とくてん こうたい

まえむき

ばんごう

さんか ひと なかま

も

そんけい きもち

じかん

こころ

しんぱんせんしゅ

れいせい

れいせい

だ かくにん

あいず

も

けいい も

☆時間に余裕を持ってTO席に入ろう

・スコアシート、メンバー表（ファウル記録）の準備

・機器操作の確認

・試合球の準備

よゆう

かくにん

ひょう

しあいきゅう

準備
じゅんび

じかん も せき はい

きろく

ききそうさ

じゅんび

じゅんび

試合直後にTOが入っていることがあります。

チームで確認しておいて、すみやかに準備をしましょう。

しあいちょくご はい

かくにん じゅんび
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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人の場合があります

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

☆基本的に、ブザーを鳴らすタイミングは

「審判に知らせるとき」「選手に知らせるとき」となる

・試合開始３分前、試合開始１分前

・ハーフタイム終了３分前、ハーフタイム終了１分前

・タイムアウトをとるとき、タイムアウト残り10秒、タイムアウト終了

・５ファウルになったとき（声でも知らせる）

・選手交代があるとき

な

しあいかいし

しゅうりょう

きほんてき

しんぱん し せんしゅ

しゅうりょう

のこり

タイマー ブザー

し

ふんまえ ふんまえしあいかいし

しゅうりょう

びょう

ふんまえふんまえ

・クオーター６分 ・インターバル１分 ・ハーフタイム５分 ・タイムアウト45秒（クオーター１回ずつ）
※延⾧のとき：インターバル２分、試合３分

休憩時間

こえ し

ストップ
ウォッチ
ではかる

せんしゅこうたい
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■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、ボールが

コート上の選手に触れたとき

■スローインの場合

コート上の選手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

せいこう

ばあい

せいとう ふ

じょう

じょう

ゲームクロックをうごかすとき

■審判が笛を鳴らしたとき

（ファウル、バイオレーションなど）

■タイムアウトを請求していたチームの相手

チームが得点したとき

■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

ゲームクロックをとめるとき

ふえ なしんぱん

あいてせいきゅう

な

じょうたい

とくてん

タイマー

せんしゅ

せんしゅ

ファウル以外の反則

ゲームクロック

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クォーターと延⾧

・タイムアウトがあったとき

・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たとき

だい

だい えんちょう

せいこうさいご

と

せんしゅこうたい
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タイムアウトについて

■両チームが請求できるとき

・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

■ジャンプボールの場合

ジャンプボール後、選手がボールをコントロールしたとき

■ショット、フリースローの場合

リングに触れたボールを選手がコントロールしたとき

※その後の相手チームの選手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選手に触れたとき

ふ

じょう

ばあい

とかぎお

ふ

あいてご

せんしゅ

ばあい

ショットクロック ショットクロックをはかりはじめるとき

おなつづひ

ばあい

せんしゅ ふ

ご

せんしゅ

せんしゅ

・持つ
・ドリブルをする
・パスをする
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■ボールが正当にバスケットに入ったとき

■相手チームの選手が新たにボールをコント

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

あらたせんしゅあいて

はいせいとう

①

ショットクロック

■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

ンズになる場合はのぞく）

・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のぞく

②

ばあい

あた

ちゅうだん

げんいん

あた

ばあいあいて いちじる

ちゅうだんりゆうかんけい

ふり

■ボールがリングに触れたとき
ふ

・ リングにボールがはさまる
・両チームの選手が同時に触ったあと
にボールが外に出る

24秒リセット
びょう

■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はさまったときをふくむ）

・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

ズなる場合もふくむ）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

・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になり、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

けっかばあい

あいだ

えふたた
ふ

さいご

ショットクロック

あた

ふふせいこう

14秒リセット
びょう

両チームが交互にスローインで試合を
再開する方法（矢印）
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・カットボール

・ヘルドボールやジャンプボールシチュエーションのあと引き続き同じチームがスローインすると

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のぞく）

・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がテクニカルファウルをしたとき

・ダブルファウルがおきたとき

はさ

と

あいだ

しんぱんけが

24秒/14秒の継続

びょう びょう けいぞく

ショットクロック

ひ つづ おな

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( を出したまま)
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

旗での表示
はた ひょうじ

ショットクロック
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■ファウルを表示する

■ファウル表に記録する

■スコアラーに伝える

・何番が得点を決めたのか

・何番が何回目のファウルをしたのか

・チームファウルが何回目か
なんかいめ

つた

ひょうじ

アシスタント
スコアラー

ファウル/スコアラーのサポート

個人ファウルを表示するのと一緒に

チームファウルをつみあげる
ひょう きろく

いっしょひょうじこじん

き

なんばん

とくてん

なんかいめ

なんばん

・４つ目のチームファウルをつみあげたあと、
審判が選手にボールをわたしたら
【赤いつつ】をかぶせる！

・チームファウルが５つ目から、フリースロー

①両チームのベンチに向けて
②観客・選手・審判に向けて
③両チームのベンチに向けて

見せる

■ 「スコアシート記入方法について」を参考に記入する

声と合図に取り組む

気をつけよう！

ポゼッションアロー（矢印）

ファウルがあったときは、審判が伝えた番号を

確認して「グッドサイン」をだしてから記入する！

スコアラー スコアシートの記入/審判への合図
きにゅう しんぱん あいず

きにゅうほうほう さんこう きにゅう

■試合開始、後半開始１分前

■タイムアウト

■交代

こえ あいず とりくむ

しあいかいし ふんまえ

しんぱん つた ばんごう

かくにん きにゅう

こうはんかいし ■ジャンプボールのあと、ボールをコントロールした

チームが攻める方向の逆に矢印をむける

■ヘルドボール、ジャンプボールシチュエーション、

後半開始のときは、矢印を持ち上げ審判にみせる

■スローインされたボールが選手に触れたら、矢印の

むきをかえる

■ハーフタイムでスコアの確認が終わったら、審判と

確認して、タイマーの得点と一緒に矢印のむきをかえる

せ ほうこう ぎゃく やじるし

こうはんかいし やじるし もちあげ しんぱん

ふ やじるし

やじるし

せんしゅ

かくにん お しんぱん

かくにん とくてん いっしょ

こうたい
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スコアシートの記入方法

「ゲーム開始前」
大会名、日付、時間、会場
ゲームNo.、チーム名
スコアラーが記入する。

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。）

きにゅうほうほう

かいしまえ

スコアシートの記入方法「ゲーム中・ゲーム終了後」①
きにゅうほうほう しゅうりょうごちゅう
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※
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。

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
。

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
の
記
入
方
法

「
ゲ
ー
ム
中
・
ゲ
ー
ム
終
了
後
」
②

ち
ゅ
う

き
に
ゅ
う
ほ
う
ほ
う

し
ゅ
う
り
ょ
う
ご

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、タイマーが止まるのを待ってから、ブザーを鳴らして審判に

知らせる。

・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 あやま ちゅう み しんぱんばあい

し

ま

あやきろく しゅうりょう あいず な あと まえ

み

な

ほうこく

ていしゅつたいかいしゅさいしゃ

ときみあやま

と

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 じじつ しょうさいばあい


