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• ジャンプボールシチュエーションのスローインのボールがコート上のプレーヤーに正当に触れる前に防御側
にファウルやバイオレーション（スローインされたボールを足で止めるなど）が宣せられ、その罰則のスロー
インが与えられる場合は、スローイン後にアローの向きを変えない。 

 
（３）前半が終了したときの確認 
• 第２Ｑが終了したら、スコアラーのスコアシートと、両チームがベンチでつけていたスコアシートを照らし合わせて、

次のことを確認する。 
① 前半の各プレーヤー、ヘッドコーチのファウルの個数 
② 前半の得点合計 
③ 後半の最初にスローインするチーム（第２Ｑ終了後に審判の確認のもと、速やかに矢印の向きを変えておく） 

 
4. アシスタントスコアラーの仕事 
（１）ファウル個数の表示 
• 個人ファウルの個数は３段階で行う。 

(ア)両ベンチに向けて 
(イ) 観衆、審判、プレーヤーに向けて 
(ウ) 再び両ベンチに向けて 

• 個人 5 個目のファウルのときは、ブザーを鳴らして審判に伝えたあと、(イ)(ウ)の２段階で表示する。 
• 電子式表示器具の場合は 5 秒程度表示する。 
• チームファウルの個数は、4 個目まで表示する。 
• 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。 
• 4 個目のチームファウルの後、審判がスローインまたはフリースローのボールをプレーヤーに渡したら、チームファウル

ペナルティーの赤い標識を表示する。このとき、数字（チームファウルの個数）は表示しない。ただし、数字の表
示が消せない機材の場合は、表示しても差し支えない。 

 
（２）得点の入力とスコアラーのサポート 
• スコアボードの得点入力は、アシスタントスコアラーが行う。ただし，得点入力とゲームクロックの操作ボタンが一

体となっている機材では、タイマーが得点入力を行う。その場合、タイマーは得点入力よりもゲームクロックの操
作を優先し、スタート／ストップが遅れることがないようにする。 

• 得点を入力したら（タイマーが入力する場合も含む）スコアボードを目視して、スコアボードとスコアシートのラン
ニングスコアの得点が一致していることを確認する。（スコアラーとコールを交換） 
  例︓スコアラー「赤 4 番 3 点 23 点目」 ⇒ アシスコ「赤 4 番 2 点。19 対 23」 ⇒ スコアラー「OK!」 
  ※アシスタントスコアラーの得点のコールは常にチームＡ ⇒ チームＢの順で行う。 

• ゴールやファウルのプレーヤーの番号を常に見ておき、スコアラーから「今のは何番︖」と聞かれたらすぐに答えられ
る準備をしておく。  
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5. タイマーの仕事 
（１）競技時間 
• 競技時間は、下表の通り。ただし、ゲーム開始前のインターバルとハーフタイムの時間は、主催者の考えで変更

されることがある。 

 
• 次の時間にブザーを鳴らし、各クォーターの始まり（ゲーム再開）が近付いていることを知らせる。 

 ・ゲーム前のインターバルとハーフタイム・・・・・・・残り３分、残り１分 30 秒、終わったとき 
 ・２分間のインターバル・・・・・・・・・・・・・・・・・・残り 30 秒、終わったとき 
 ・タイムアウト（1 分間）・・・・・・・・・・・・・・・・残り 10 秒、終わったとき 
 

（２）ゲームクロックのスタート／ストップ 
• 次の表に従って、ゲームクロックを操作する。合図（ジェスチャー）も忘れずに行う。 

 

（３）タイムアウトの計測 
• 審判がタイムアウトのシグナルを示したら、ストップウォッチで 60 秒をはかり始める。 
• 50 秒経ったときと、60 秒経ったときに、ブザーを鳴らす。  

ブザーのスイッチがタイマーの押せる位置にない場合は、スコアラーがブザーを鳴らす。  
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