２０１８版ＴＯマニュアル
「スコアラー」
１．スコアシートの記入
《スコアシートの記入法》　　別紙にて説明
《準備》・黒、赤のボールペン、定規、バインダーを確認する
２．審判とのコミュニケーション
　審判がファールコールをする相手はスコアラーである。
また、交代やタイムアウトの請求があったことを審判に伝えるのもスコアラーである。
すなわち、スコアラーは審判とＴＯをつなぐ「窓」の働きをしている。
・審判がファールコールをしに来たときには、審判を見てコールを聞き、全てのレポートが終了し、
了解したらOKサインを出し、その後スコアシートに記入する。
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⇒ファールや得点をしたプレーヤーの番号、合計得点について　　
アシスタントスコアラーと確認を取り合いながらスコアシート
に記入する
・交代やタイムアウトがあるときは、タイミングよくブザーを鳴
らし、交代またはタイムアウトのジェスチャーをして審判に知
らせる。ブザーはいずれも１回（タイムアウトは３秒程度、

交代は２秒程度）鳴らす。
タイムアウト中とインターバル中の交代は、ブザーを鳴らさない。
・交代とタイムアウトが重なった場合には、タイムアウトだけをコールする。
タイムアウト中の交代はコールする必要はない。
・タイムアウトや交代のブザーに審判が気づかないときには、気づくまでブザーを鳴らし続けること
・ファールが起こり、審判がオフィシャルにコールに来た際に交代やタイムアウトを伝える場合は、
必ず審判のコールが終わってからブザーを鳴らすこと
・交代、タイムアウトが取れるタイミングは次の通り。
	シチュエーション
	交　代
	タイムアウト

	笛が鳴る
	ファール、ジャンプボールシチュエーション
レフェリータイム　　バイオレーション
	両チームとも
交代できる
	両チームとも
タイムを取れる

	笛が鳴らない
	フィールドゴール成功後
	で　き　な　い
	得点されたチームのみ
タイムを取れる

	
	最後のフリースロー成功後と
テクニカルファール等でのフリースロー後（センターラインからのスローイン前）
	両チームとも
交代できる
	両チームとも
タイムを取れる

	
	４Qおよび各延長時限の残り２分間の
シュート成功後
	得点されたチームのみ
交代できる
	得点されたチームのみ
タイムを取れる


・タイムアウトの回数を審判に伝える。（前半２回目と後半３回目）

　※第３・４クォータで１度も取っていなくても、第４クォーター残り２分からは２回までしかとれない
・５ファウル等の連絡（次の場合、合図器具を鳴らして審判に知らせる） 

①プレーヤーの５回目のファウル 

②プレーヤーの２回目のアンスポーツマンライク・ファウル（記号Ｕ） 
　プレーヤーの２回目のテクニカルファウル（記号Ｔ）
③コーチ自身の２回目のテクニカル・ファウル（記号Ｃ）
またはコーチに記録される3回目のテクニカル・ファウル（記号Ｂ、Ｃ）

３．ポゼションアローの表示
　　※ポゼションアローは、スコアラーが表示を行う。
・１Ｑの初めは、ジャンプボール後にボールを保持したチームの相手チームが攻めるゴールの方向をアローで表示する。
その他のピリオド、延長の開始は、オルタネイティングポゼションルールによるスローインで行う。
・２Ｑが終了したら、ただちにアローの向きを変えて、審判に知らせる。（３Ｑから攻撃の方向が入れ替わるため）
・オルタネイティングポゼションルールによってスローインが行われた後、
コート内のプレーヤーがボールに触れた時点で、アローの向きを変える
⇒スローインの前にファールが起きた場合などは、オルタネイティングポゼションルールによるスローインは行われないので、
アローの向きは変えない
・オルタネイティングポゼションルールによるスローインがバイオレーションになった場合には、
相手チームのスローインで再開され、さらに次回のアローの表示も相手チームになる。
・アローの向きを変えるときは、必ず「変えます」と言って、クルーに知らせる。
　
４．ゲーム開始時
・試合開始５分前までに以下の作業を行う。
コーチにスターティングファイブ「Ｐ－ｉｎ欄に黒ペンで×印、キャプテンに（ＣＡＰ）を」と
コーチサイン欄にサインを記入してもらう。
　　・試合開始時刻の記入（２４ｈ制で５分刻みで）時計が見えない場合はＴＯ主任の先生に聞く

５．ゲーム終了時
　　・得点板の表示とランニングスコアがあっているかどうかを確認し、あっていれば、
副審（ＴＯ席側の審判）にＯＫサインを出す。
６．ゲーム終了後
　　・スコアシートを仕上げる（斜線等は定規を使用すること）。
・スコアシート完成後、クルーからサインをしてもらう。

　　　サインの順番は　、①Ａ・スコアラー②タイマー③ショットクロックオペレーター④スコアラー　です
・審判にサインを受ける。
「アシスタントスコアラー」
１．スコアラーへのアナウンス
・スターティングの番号、得点者の番号、何点シュートか、合計得点、ファール者の番号、交代でコートに入った選手の番号等、
スコアラーがスコアシートに記入する内容をアナウンスし、スコアラーを補助する
⇒得点者やファールをした選手の番号の確認は、基本的にアシスタントスコアラーの責任である
（例：「青（Ｂ）３ポイント１５点目４番、○対○」）
（例：「白（Ａ）５番Ｐ２ファール」）
２．ファールの表示
・ファールがあった場合には、スコアラーから個人ファールの回数、チームファールの回数を聞き、速やかに
ファールの回数を表示する
・各クウォーターで４回目のチームファールが起こった場合には、「４回目のチームファール」を表示した後、
審判がプレーヤーにボールを手渡したら、速やかに赤い筒を表示する
　・チームファウルは５回目までは回数を表示する。５回目からは「５」を表示し続ける。
３．得点の入力
・スコアラーと声を出して確認しながら、入力する。表示は常にそれぞれのチームの攻撃側に表示されるよう入力する。
・バスケットカウントワンスローの時は、得点入力後、ファール表示
４．タイムアウトの数、ピリオドの表示
　・審判の「タイムアウト」の笛と同時に電光表示器にタイムアウトの個数を表示する。
ランニングスコアの表示側に「タイムアウト」の回数も表示する。
・各ピリオドが終了したら、すぐに次のピリオドを示す表示をする。ハーフタイムのときは「休」を表示する。
「ショット・クロック・オペレーター」
ショットクロックの操作 …  オフェンスチームがボールを保持している時間を測定する。
ゲーム開始のとき
・ジャンプ･ボールの後、どちらかのチームのプレイヤーがコート内でボールをコントロールしたときに動かし始める。
どちらのチームのプレイヤーもコントロールしないうちにファウルやヴァイオレイションでアウト・オブ・バウンズとなった場合は、「スロー・インのとき」に従う。

スロー・インのとき
・スロー・インされたボールがコート内のプレイヤー（味方でも相手でも）に触れたときに動かし始める。
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ボールがリングに触れたとき 　※パスのボールがリングに触れた場合も含む
・ボールがリングに触れた瞬間に秒数の表示を消す（リセットボタンを押し続けて非表示状態にする）。
・リングに触れたあと、
攻撃側プレイヤーがボールをコントロールしたときは１４秒にリセットし、動かし始める。
防御側プレイヤーがボールをコントロールしたときは２４秒にリセットし、動かし始める。
※フリー･スローの間は、ショット・クロックは操作しない。最後のスローの後のみ、上記に従って処置する。
　《２４秒を計り始めるとき》
・ジャンプボールの後、およびシュート後のリバウンドでどちらかのチームがボールを保持したとき
⇒コート内でプレーヤーがボールに触れても、保持の決まらない時点では計り始めない
・スローインの後、コート内のプレーヤーにボールが触れた時
《ショットクロックをリセットするとき》
・スチールなどで、ボールを保持するチームが入れ替わったとき
⇒ただちにリセットボタンを押して、離し、ショットクロックをリスタートさせる
※ただし、スチールしてもボールがルーズになり、保持が決まらないときは、２４秒は継続して計る
・２４秒成立前にシュートが成功するか、リングに当たった瞬間
 ⇒リセットボタンを押し、次の保持が決まるまでボタンを押し続ける。
※　ただし、リングにはさまった時には、オルタネイティング・ポゼション・ルールの規定に従う
・ショット後にボールが空中にある間にショットクロックのブザーが鳴った場合は、次のように対処する。
そのショットが成功した場合　⇒　通常の得点と同じ。
そのショットが不成功となった場合　⇒　２４秒が成立する場合としない場合がある。
　　成立の場合は審判が笛を鳴らすので、スローイン後リスタートさせる
　　成立しない場合（ボールがリングに当たった、ボールを相手チームが直接コントロールした）は、
リバウンドの保持が決まった瞬間にリセットボタンを押して、リスタートさせる
《ショットクロックをストップさせるとき》･･･審判の笛が鳴ったとき
審判の笛が鳴った時は、ただちにストップボタンを押し、審判の判定を確認して
・ボールの保持が入れ替わるときは、リセットボタンを押し、２４秒を表示する。
・ボールの保持が入れ替わらないときは
（アウト・オブ・バウンズ、ジャンプボール・シチュエイション、ダブルファール）
　　⇒ショットクロックはリセットせず、継続して計る。
（相手チームのファール、キックボール）
⇒バックコートからスローインするときは２４秒にリセットする。
⇒フロントコートからスローインするときは
残り時間が14秒以上あるときは継続して計る
残り時間が13秒以下のときは１４秒にリセットする
· レフェリータイム時には、ただちにストップボタンを押し、審判の指示に従う
（リセットする場合としない場合がある。リセットする場合にはスローインの場所により、
１４秒または２４秒にリセットする）
　　※　Ｕファール、Ｔファールのフリースロー後のスローインは、２４秒にリセットする。
☆時限の終了間際のショットクロックの操作について

ＴＯマニュアルでは、「各ピリオド、各延長時限の終わり近くの１４秒未満で、もう２４秒ヴァイオレーションの成立する可能性がなくなったあとで、２４秒計の電源を切るのは、『ボールがデッドで、時計が止められているとき』である。」とあるが、電源を切ることができる状況になるまでの間は次のようにショットクロックを操作する。

	ＮＯ
	ケース
	操作

	１
	○競技時間が２４秒未満で、ディフェンス側の

チームがあらたにボールをコントロールした

とき、
	２４秒リセットし、２４秒を表示した

まま止めておく。

	
	そのチームがショットし、オフェンスリバウンド

をとったとき、

競技時間が１４秒以上あれば、
	　１４秒からスタートさせる

	
	競技時間が１４秒未満
	１４秒を表示したまま止めておく。

	２
	○競技時間が１４秒未満になり、ディフェンス側

のチームがリバウンドをとったとき、
	２４秒にリセットし、２４秒を表示した

まま止めておく。

	３
	○競技時間が１４秒未満になり、オフェンス側の

チームがリバウンドをとったとき、
	１４秒を表示したまま止めておく。


「タイマー」
１．ゲームクロックの操作
《タイマーの操作》…試合時間の計測
・試合開始の遅くとも１０分前から時間を計り始める
・１Ｑ、３Ｑの開始３分前と１分３０秒前、及び
２Ｑ、４Ｑ、延長時限の開始３０秒前にブザーを鳴らす
また、各クォーターの開始前にもブザーを鳴らす。
　　（審判の指示で早くゲームを始めるときも、必ずブザーを鳴らす。）
・試合時間は以下のとおり
	１Q
	
	２Q
	Half time
	3Q
	
	4Q
	
	延長

	８分
	２分
	８分
	１０分
	８分
	２分
	８分
	２分
	３分


・ジャンプボール、スローイン、フリースローいずれの場合も、
コート内のプレーヤーに触れた時点で、（ボールを保持したかどうかに関わらず）タイマーをスタートさせる
・審判が笛を鳴らした場合は、すべて時間を止め、片手を挙げて合図をすること
・タイムアウトを請求していたチームが得点された場合は、ただちに時間を止める。
（ブザーを鳴らすのはスコアラーが行う。）
・４Q及び各延長時限の残り２分からは、シュート成功すると同時に時間を止め、片手を挙げて合図をすること
２．チャージド・タイムアウトの時間５０秒と６０秒を計る
　　タイムアウト用のストップウォッチを用意し、審判がタイムアウトを宣してから５０秒を測り、ブザーを鳴らす。
　　さらに、６０秒経過した時点でもう一度ブザーを鳴らす。２度目のブザーが鳴らないと、ゲームは再開されない。
３．ショット・クロック・オペレーターとの連携

　　ゲームクロックが２４秒を切ったら、ショット・クロック・オペレーターに伝える。
（ショットクロックを消すタイミングを図るため）

「ＴＯ全体」
１．タイムアウトと交代　《タイムアウト、交代のできるタイミング》…「スコアラーの業務」の項も参照
	タイムアウト
	①審判が笛を鳴らして時間を止めたとき全て
②タイムアウトを請求したチームが得点を入れられたとき
③最後のフリースロー成功後と、最後のフリースローに続いてセンターラインからのスローインが
フリースローシューター側のチームに与えられるときのスローイン前

	
	タイムアウトの請求があったら、そのチームが得点を入れられた時点で素早くブザーを鳴らしてゲームを止められるように全員で確認しておく。また、直前でキャンセルされる場合もあるので注意する。

	交代
	①審判が笛を鳴らして時間を止めたとき全て
②４Qおよび延長の残り２分間で、交代を請求したチームが得点を入れられたとき
③最後のフリースロー成功後と、最後のフリースローに続いてセンターラインからのスローインが
フリースローシューター側のチームに与えられるときのスローイン前

	
	交代選手はユニフォーム姿で、交代席に座っているように指導する。


《タイムアウト、交代のできなくなるタイミング》
例えばファールの後、次のプレーが再開されそうになった直前になってタイムアウトや交代の請求が来ることがある。
そうしたとき、チームがタイムアウトや交代の請求をするのは、次の時点の前でなくてはならない。
	①シュートが成功した後のスローインでは、プレーヤーがスローインするボールを持ったとき
②審判がボールを手渡すスローインでは、審判がプレーヤーにボールを手渡したとき
③フリースローの前は、１投目のフリースローのボールがシューターに与えられたとき
④最後のフリースロー成功後、スローインするプレーヤーがボールを持ったとき


上記の時点を過ぎた後の請求は、審判に伝えてはならず、次の機会まで待つようにベンチに伝えなければならない。
この判断を下すのは、スコアラーの権限である（ＴＯ主任、コート主任の先生方が判断の補助をしてくれます）。
《タイムアウト、交代の取り消し》
タイムアウト、交代は、ＴＯが審判に知らせるためにブザーを鳴らす前であれば、取り消すことができる。
２．２４秒の成立時、および各時限の終了時
　２４秒の成立間近や各クウォーターの終了間近のときは、緊迫したプレーが起こりやすい。
特にファールやショットがそれらのブザーより先に起こったか、後に起こったかの見極めはTOの仕事である。
《２４秒成立時の注意》
・ショットクロックが１０秒をきりそうになったら、ショット・クロック・オペレーターはタイマーに伝えて、
声に出して１０秒カウントダウンをしてもらう
・ショット・クロック・オペレーターはその声を聞きながら、ファールやショットがブザーより先に起こったかどうかの
見極めをタイマーとともに行う。ショットは、ブザーの前にボールが手から離れたかどうかを見極める。
・さらに、タイマーは、２４秒ブザーが鳴った時は次のように対処する
ブザーは鳴っても２４秒が成立せずプレーが続行する場合　→　タイマーは止めない
審判が笛を鳴らして２４秒が成立した場合　　　　　　　　→　ただちにタイマーを止める
《各クォーターの終了時の注意》
・残り時間が１分をきったら、タイマーは全員に伝える。その後は、表示が１／１０秒単位になるので、
時間を止める・動かす時のタイミングがずれないよう、細心の注意を図ること。
・残り時間が１０秒をきったら、ショット・クロック・オペレーターが声に出してカウントダウンをする。
・ファールやショットがブザーより先に起こったかどうかの見極めを全員で行う。
ショットは、ブザーの前にボールが手から離れたかどうかを見極めることに集中する。
・ゲームクロックが２４秒を切ったとき、ショットクロックを消すタイミングに注意する。
「テーブルオフィシャルの連携例」
１　フィールド・ゴールがあったとき
     　　　　  　 　ＡＳ：「白○番カウント（スリーポイント）○点目　白○対赤○」
　  　　　　   　→ 　Ｓ：スコアラーは返事をしてスコアシートに記入
２　ファウルがあったとき
 　   審判の合図 →　 Ｓ：番号了解（ＯＫサイン）
 　　  　　　　　→ ＡＳ：「白○番Ｐファウル」
　 　 　　  　　 →　 Ｓ：「２の３(個人)の(チーム)」、スコアシート記入
　　     　　　　→ ＡＳ：個人ファウル表示、（２４オペレータが）チームファウル表示
　
３　交代のとき
　　     　　　　→ ＡＳ(ＳＫ)：「交代は赤(白)○番イン」※アウトした番号も確認しておく
                 → 　Ｓ：スコアシート記入
４　タイム・アウトのとき
      審判の合図 → 　ＳＫ：「白、タイムアウトが来そうです」 
　  　  　　　　 → 　ＳＫ：「白、タイムアウト」（とれる時期に）
　　　　　　　　　　　Ｔ：ゲームクロックを止める。
　　　　　　　　　　　Ｓ：ブザーを鳴らし、審判に知らせる。（頭上で合図）
　　 　  　 　　 → 　Ｔ：審判の笛で５０・６０秒を計り始める。
「タイム・アウトの時間○○分」、５０秒・６０秒経過合図
５　タイマー、ショット・クロック・オペレーターの連携例
①：残り時間１０秒のカウントダウン（ゲームクロック＆ショットクロック）
②：「継続」、「（２４秒）リセット」、「１４秒リセット」、シュートがリングに「当たった」
③：シュート後などのショットクロックの計り始めに「保持」など
④：「タイムアウト６０秒スタート」「５０秒ブザー」「６０秒ブザー」
⑤：１・３Ｑ「開始３分前ブザー」「１分３０秒前ブザー」「ゲームスタートブザー」
⑥：２・４Ｑ「開始３０秒前ブザー」「ゲームスタートブザー」
⑦：ゲームクロックが２４秒になったときに、タイマーは「２４秒を切りました」と
ショット・クロック・オペレーターに知らせる。
「延長戦がおこなわれるときの対応」
タイマー：インターバル２分計測　　　　　　　３０秒前にブザー
　　　　　３分間のゲーム　　　４ピリ扱いで残り２分はシュートイン後、ゲームクロックを止める
スコアラー：黒のボールペンで記入
　　　　　　チームファウルは４ピリから継続　　従ってファウルの囲いなし
　　　　　　ランニングスコアの欄は、延長が１回ずつ終わる度に各ピリオドと同じ処理をする
　　　　　　タイムアウトは延長戦１回につき、１回のみ取れる
　　　　注）後半で使わなかったタイムアウトは二重線で消し、延長戦に持ち越すことはできない
　　　　　　　　延長を何回繰り返しても同じ作業を繰り返す
　　　　　　　　決着がついた段階でゲーム終了と同じ処理をする
　　　　　　　　最終スコア記入欄は延長戦のランニングスコアを合計して、「延長」の欄に記入する　　　　　　　　　　　　
発行　　香川県Ｕ－１５カテゴリー部会審判部ＴＯ委員会
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