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１１１１....    スコアラーの役割スコアラーの役割スコアラーの役割スコアラーの役割    

 

スコアラーの役割は大きく分けて次の３つです。 

1. スコアシートの記入 

2. 審判への合図 

3. ポゼション・アローの表示 

 

《《《《１．スコアシートの記入１．スコアシートの記入１．スコアシートの記入１．スコアシートの記入》》》》    

スコアラーはスコアシートの記入法に従ってスコアシートをつける。 

 

【ゲーム開始前】【ゲーム開始前】【ゲーム開始前】【ゲーム開始前】    

（１） 試合名，会場，日時を記入する。 

 

（２） 両チームのチーム名とユニフォームの色をＡ・Ｂ欄に記入する。 

（※ プログラムで前に書かれているチームをチームＡ、相手チームをチームＢ

とする。） 

 

（３） 両チームのプレイヤーと交代要員の氏名とユニフォームの番号を選手氏名欄に記

入する。 

 

（４） 各チームの枠の下のコーチの欄に、それぞれのコーチの氏名を記入する。 

 

【ゲーム中】【ゲーム中】【ゲーム中】【ゲーム中】    

（１） 出場時限 

・ 各クォーターの開始前に、出場する５人のプレイヤーの欄に斜線／／／／を引く。 

・ クォーターの途中から交代して出場したプレイヤーには反対の斜線＼＼＼＼を引く。 

 

（２） プレイヤーとコーチのファウル 

① プレイヤーのファウルは、１回ごとにファウルをしたプレイヤーの欄に記入する。 

・ パーソナル・ファウル：ＰＰＰＰ（※ フリースローが与えられる場合はＰＰＰＰ’’’’と記入） 

・ アンスポーツマンライク・ファウル：ＵＵＵＵ 

・ テクニカル・ファウル：ＴＴＴＴ 



② コーチのファウル 

・ テクニカル・ファウル：ＴＴＴＴ 

・ ディスクォリファイング・ファウル：ＤＤＤＤ 

③  各クォーターで起こったファウルは、ＰＰＰＰ，ＵＵＵＵ，ＴＴＴＴ，ＤＤＤＤの横に小さく１１１１，２２２２，３３３３，４４４４

の数字でそのクォーターを表記する。 

例） 第１クォーターの場合 ： ＰＰＰＰ1111 ＰＰＰＰ’’’’1111    

第２クォーターの場合 ： ＰＰＰＰ2222 ＵＵＵＵ2222 ＴＴＴＴ2222    

 

（３） チーム・ファウル 

・ チーム・ファウルは、それぞれのチームにプレイヤー・ファウルがあるたびに

そのクォーターの枠に××××を記入して数字を消していく。 

（※ 延長時限は４クォーターの続きとなる。） 

（※ コーチに記録されるファウルはチーム・ファウルには含まれない。） 

 

（４） タイム・アウト 

・ タイム・アウトの記録は当てはまる枠に××××を記入する。 

 

（５） ランニング・スコア 

➀ フィールド・ゴール（２点）で得点があった場合 

・ 得点したチームのランニング・スコア欄の数字を／／／／で消し、となりの枠に得点

をしたプレイヤーの番号を記入する。 

（※ 誤って自チームのバスケットにゴールした場合は、相手チームのランニ

グ・スコア欄の数字を／／／／で消し、となりの枠に▲▲▲▲を記入する。）  

② フリースロー（１点）で得点があった場合 

・ 得点したチームのランニング・スコア欄の数字を●●●●でぬり、となりの枠に得点

をしたプレイヤーの番号を記入する。 

③ 各クォーター、各延長時限の終わりに各チームの最後の得点を○○○○で囲み、最後の得

点と得点したプレイヤーの番号の下に１本のはっきりとした横線を引く。 

 

 

【ゲーム終了後】【ゲーム終了後】【ゲーム終了後】【ゲーム終了後】    

（１） タイム・アウトの欄の使用しなかった枠に、はっきりとした線を横に引く。 

 

（２） プレイヤーとコーチのファウルの残った枠に、はっきりとした線を横に引く。 

 

 



（３） ランニング・スコアの欄 

・ 各チームの合計得点を○○○○で囲み、最後の得点と得点をしたプレイヤーの番号

の下に２本のはっきりとした横線を引く。 

 ・ 各チームの使用しないランニング・スコアの列の枠を左上から右下に向かっ

て線を引く。 

 

（４） 両チームの各クォーターの得点，最終得点とチーム名をゲーム結果の欄に記入す

る。 

（※ 延長時限が何回行われても、延長のところにまとめて合計を記入する。） 

 

（５） スコアシートの記録がすべて記入できたら、アシスタント・スコアラーとタイマ

ー、次に 30 秒オペレイターとスコアラーがサインし、最後に副審と主審の順にス

コアシートにサインする。 

 

《《《《２２２２. . . . 審判への合図》審判への合図》審判への合図》審判への合図》    

（１） ゲーム中は機会があるたびに審判と目を見合わせ（アイ・コンタクト）、審判の合

図（シグナル）を受けるときは、審判に注目することを心がける。 

 

（２） スコアラーは次のことを合図して（ブザーを大きく１回鳴らす）審判に知らせる。 

① プレイヤーの５回目のファウル 

② １チームの各クォーター４回目のチーム・ファウル 

③ タイム・アウト 

④ タイム・アウトのときの交代 

※ 審判からＴＯにファウルなどの伝達がある場合は、それを受けた後に合図を行

う。 

※ ファウル，タイム・アウト，交代の合図が重なった場合は、上の①～④の順に

合図をして審判に知らせる。 

   



★ タイム・アウトについて 

１チームは各ハーフ，各延長時限に１回ずつ１分間のタイム・アウトを取ることが

できる。 

   ① タイム・アウトが認められる時機は次の通りである。 

     ・ ファウル，ヴァイオレイション，ヘルド・ボールが起こったとき 

・ その他の理由で審判が笛を鳴らして時計を止めたとき 

・ タイム・アウトを申し出たチームの相手チームのフィールド・ゴールが成

功したとき  

② 次のときにはタイム・アウトは認められず次の機会まで待たなければならない。 

・ 審判がフリースロー・シューターにボールを与えたとき 

・ 審判がスロー・インするプレイヤーにボールを与えたとき 

・ ヴァイオレイションのあとバック・コートのアウトからスロー・インが行

われるときは、スロー・インするプレイヤーがスロー・インの場所でボー

ルを持ったとき 

 

★ フリースロー・シューターの交代について 

第４クォーター、延長時限でのフリースローの前にタイム・アウトがあったとき、

特例としてフリースロー・シューターは、最後のフリースローが成功した場合のみ、

交代が認められる。 

最後のフリースローが成功しなかった場合は、次のタイム・アウトがあるまで交代

できない。 

 

《《《《３３３３. . . . ポゼション・アローの表示》ポゼション・アローの表示》ポゼション・アローの表示》ポゼション・アローの表示》    

スコアラーは次の通りにポゼション・アローを表示する。 

（１） 第１クォーターを始めるジャンプ・ボールでどちらかのチームがタップされたボ

ールを保持したら、その相手チームが攻撃する方向に向けてポゼション・アロー

を表示する。 

 

（２） そのあと、ジャンプ・ボールが宣せられたあとスロー・インでゲームが再開され

るたびに、スロー・インが終わったらポゼション・アローを逆の方向に向ける。 

 

（３） 第２，第３，第４クォーター，各延長時限を始めるときにもオルタネイティング・

ポゼション・ルールによるスロー・インで始められるので、スロー・インが終わ

ったらポゼション・アローを逆の方向に向ける。 



★ オルタネイティング・ポゼション・ルールの注意点 

➀ オルタネイティング・ポゼション・ルールのスロー・インで、スロー・インの

ボールを与えられたチームがそのスロー・インが終わる前にヴァイオレイショ

ンが宣せられた場合 

→ オルタネイティング・ポゼション・ルールによるスロー・インの権利は取

り消され、ポゼション・アローの向きは変えられる。 

  ゲームは、ヴァイオレイションの罰則による相手チームからのスロー・イ

ンで再開される。 

② オルタネイティング・ポゼション・ルールのスロー・インで、スロー・インが

終わらないうちにどちらかのチームにファウルが宣せられた場合 

→ ゲームはそのファウルの罰則を適用し再開される。 

オルタネイティング・ポゼション・ルールによるスロー・インは終わって

いないので、ポゼション・アローの向きは変えられない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



２２２２. . . . アシスタント・スコアラーの役割アシスタント・スコアラーの役割アシスタント・スコアラーの役割アシスタント・スコアラーの役割 

 

アシスタント・スコアラーの仕事は次の２つです。 

1. スコアラーへの協力 

2. ファウルの回数の表示 

 

《１．《１．《１．《１．スコアラーへの協力スコアラーへの協力スコアラーへの協力スコアラーへの協力》》》》    

（１） 各クォーターを開始する前に、出場する５人のプレイヤーの番号を声に出して確

認し、スコアシートの出場時限の欄への記入に協力する。 

 

（２） ゲーム中、プレイヤーにファウルが宣せられるたびに、そのプレイヤー・ファウ

ルが何回目のファウルであるか、そのチームのそのクォーターでの何回目のプレ

イヤー・ファウルであるかを声に出して確認する。 

 

（３） アシスタント・スコアラー用の記録用紙が用意されている場合は、その記入も行

う。 

 

★ ポゼション・アローの扱いについては、スコアラーが担当することになっている

が、アシスタント・スコアラーが担当してもよい。 

 

《２．《２．《２．《２．ファウルの回数の表示ファウルの回数の表示ファウルの回数の表示ファウルの回数の表示》》》》 

（１） プレイヤーにファウルが宣せられるたびにスコアラーから連絡を受け、そのファ

ウルがプレイヤーの何回目のファウルであるかがよく分かるように（５秒程度）

標識で示す。 

 

（２） チーム・ファウルの回数を表示する。 

 

（３） １チームに各ピリオド４回目のプレイヤー・ファウルが宣せられたときは、その

あとボールがライブになってから、チーム・ファウル・ペナルティーの表示器具

をオフィシャルズ・テーブルのそのチームの近いほうの端に立てて示す。 



３３３３....    タイマーの役割タイマーの役割タイマーの役割タイマーの役割    

    

タイマーはゲーム・クロックを操作し、競技時間，インタヴァル，タイム・アウトの時間

をはかり、それぞれの終了を合図器具を鳴らして審判と周囲に知らせます。    
 

（１） インタヴァル 

・ ゲームの前半と後半のそれぞれ開始３分前と１分前を、合図器具を鳴らして審

判と周囲に伝える。 

・ 第１，３クォーターが終了してからのクォーター・タイム（１分間）をはかる。 

・ 第２クォーターが終了してからのハーフ・タイム（５分間）をはかる。 

・ 延長時限を行う場合は、各延長時限の前のインタヴァル（２分間）をはかる。 

 

（２） 競技時間 

① ゲーム・クロックを動かし始める瞬間 

・ ジャンプ・ボールの場合…ジャンパーがボールをタップしたとき 

・ フリースローが不成功でゲームが続けられる場合…ボールがコート内のプレイ

ヤーに触れたとき 

・ スロー・インの場合…ボールがコート内のプレイヤーに触れたとき 

② ゲーム・クロックを止める瞬間 

・ 各時限が終了したとき 

・ ファウル，ヴァイオレイション，ヘルド・ボールが起こったとき 

・ そのほかの理由で審判が笛を鳴らしたとき 

・ あらかじめタイム・アウトを請求しているチームの相手チームがフィールド・

ゴールで得点したとき 

③ タイマーは、ゲーム・クロックの操作と同時に次の動作を行う。 

・ ゲーム・クロックを止めたとき…その瞬間に手を開いて頭上に上げる。 

・ ゲーム・クロックを動かすとき…動かし始める瞬間に、上げていた手のひらを

握って下ろす。 

    



（３）タイム・アウト 

① 審判が笛を鳴らしてタイム・アウトの合図を示しタイム・アウトを宣したときか

ら１分間をはかり始める。 

② 審判がタイム・アウトを宣してから 50秒が経過したとき、合図器具を鳴らして審

判に知らせる。 

③ 審判がタイム・アウトを宣してから１分が経過したとき、もう一度、合図器具を

鳴らして審判に知らせる。 

 （※ タイム・アウトはタイム・アウト用のストップ・ウォッチを操作してはかる。） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４４４４....    30303030 秒オペレイターの役割秒オペレイターの役割秒オペレイターの役割秒オペレイターの役割    



 

30秒オペレイターは、30秒ルール用の装置を使って秒数をはかり、ボールを保持してい

るチームが 30秒以内にショットしなかったときには合図をします。 

 

（１） 30秒をはかり始める瞬間 

・ どちらかのチームがコート内でボールを保持したとき 

 

（２） 30秒が終わる瞬間 

・ ボールがシューターの手から離れ、バスケットに入るかリングに触れたとき 

・ 相手チームがボールを保持したとき 

・ ファウル，ヴァイオレイションの時。 

・ そのほかの理由で審判が笛を鳴らして時計を止めたとき 

 

（3）３０秒が継続されるとき（３０秒をリセットしない） 

 

次のことが起こった結果、それまでボールを保持していたチームに引き続きスローイ

ンのボールが与えられるときは、３０秒を止めるが、リセットしない。 

 

・ボールがアウト・オブ・バウンズとなった時。 

・ボールを保持しているチームのプレイヤーの負傷などで審判がゲームを止めた時。 

・ジャンプボールシュチュエイションになった時・ 

・ダブルファウルが宣せられた時。 

 

 

★ 黄色と赤色の小旗を使って 30秒の経過を表示する場合 

・ 15～24秒…黄色で表示 

・ 25～30秒…赤色で表示 

 

★ ボールの保持について 

持っているボールを相手にたたき落とされたり、パスしたボールが相手チームの

プレイヤーに触れられたりしても、チームとしてのボールの保持は終わらない。

相手チームが保持するまでは自チームの保持が続いており、30秒は継続してはか

られる。 

 



チ－ム㸿 チ－ム㹀
主審 㸿࣭スコ࢔ラ－

6 － 16

6 － 18 副審 タイムキ࣮パ࣮

9 － 12

合計 12 － 12 合計

スコ࢔ラ－ 30秒オペ࣮ࣞタ࣮

延長

チ࣮ム

前 後 延 延

ձ ղ ճ մ 㸯 㸰 㸱 㸲 㸳 1 1 41 41 81 81

1 ᾃ Ｐ' ᾃ 8 2 2 ▲ 42 42 5 82 82

2 5 1Ｑ 2Ｑ 3 3 43 43 83 83

3 6
Ｐ ᾀ

㸯 㸯 8 4 4 9 44 44 5 84 84

4 7
Ｐ ᾁ

㸰 㸰 5 5 45 45 85 85

5 8 Ｐ ᾀ Ｐ' ᾀ Ｐ ᾃ
㸱 㸱 5 6 6 5 46 46 8 86 86

6 9 㸲 㸲 7 7 47 47 87 87

7 10 Ｐ ᾂ
4 8 8 5 48 48 8 88 88

8 11 3Ｑ 4Ｑ 9 9 49 49 89 89

9 12 㸯 㸯 6 10 10 5 50 50 7 90 90

10 13
Ｐ' ᾀ

㸰 㸰 11 11 51 ● 7 91 91

11 14 㸱 㸱 4 12 12 9 52 ● 7 92 92

12 15 㸲 㸲 13 13 53 53 93 93

13 5 14 14 5 54 54 8 94 94

14 15 15 55 55 95 95

15 5 16 16 6 56 56 7 96 96

コ－チ： 5 ● 17 57 57 97 97

4 ● 18 7 58 58 7 98 98

4 ● 19 59 59 99 99

チ࣮ム
20 20 8 60 60 100 100

前 後 延 延 4 21 21 61 61 101 101

22 22 7 62 62 102 102

4 23 23 63 63 103 103

ձ ղ ճ մ 㸯 㸰 㸱 㸲 㸳 24 24 8 64 64 104 104

1 ᾃ Ｐ ᾂ
4 25 25 65 65 105 105

2 5 Ｐ ᾀ Ｐ ᾃ
1Ｑ 2Ｑ 26 26 7 66 66 106 106

3 6
Ｐ' ᾂ Ｐ ᾃ

㸯 㸯 4 27 27 67 67 107 107

4 7
Ｐ ᾂ Ｐ' ᾃ Ｐ' ᾃ

㸰 㸰 4 ● 28 8 68 68 108 108

5 8
Ｐ ᾁ

㸱 㸱 4 ● 29 69 69 109 109

6 9 Ｐ ᾀ Ｐ ᾀ
㸲 㸲 7 ● 30 11 70 70 110 110

7 10 7 ● 31 71 71 111 111

8 11 3Ｑ 4Ｑ 32 32 8 72 72 112 112

9 12 Ｐ' ᾀ 㸯 㸯 4 33 33 73 73 113 113

10 13 㸰 㸰 34 34 8 74 74 114 114

11 14
Ｐ ᾀ

㸱 㸱 35 35 75 75 115 115

12 15 㸲 㸲 36 36 7 76 76 116 116

13 16 37 37 77 77 117 117

14 38 38 5 78 78 118 118

15 39 39 79 79 119 119

コ－チ： Ｔ ᾂ 40 40 8 80 80 120 120

伊藤 純一

清水 優斗

横山 一輝

宮本 哲太

試合名 会　場 №　Ｂᾄ ᾁ὿ᾀ὿年ᾀᾀ月ᾁᾂ日(ᾀᾂ：὿὿ )小学生総体 高崎市浜川体育館

㹀

ランニング࣭スコ࢔

58

妙義赤城

33

橋本 秀樹

豊ဋ 健介

チ࣮ム

№選　手　氏　名

出 場 時 限 フ࢓ウࣝ チ࣮ム

フ࢓ウࣝ

㸿

茂木さやか

㸿( 白 )

㹀

出 場 時 限 フ࢓ウࣝ

山ဋなつき

橋本 恵理

選　手　氏　名

フ࢓ウࣝ

タイム࣭࢔ウト

㸿 㹀 㸿

㹀( 青 )

ʞ十嵐 彩

赤城

石ʟ 杏奈

加藤 美穂

岡村 弥生

前原ちあき

下山 皐月

山本 理沙

タイム࣭࢔ウト

妙義

№

富 ဋ  祥 子

中 野  大 介

小池 奈緒

鈴 木 さ く ら

斎藤 真央

池ဋ 美姫

中村 千尋

᣿子 詩織

木村 愛理

山口 桃花

吉ဋ 彩華

大島 ဌ紀

小林 早紀

関口 優香

高橋 愛子

松本 千夏

秋山あさみ

• 試合名，会場，日時を記入すǔŵ • 両チȸムƷ各ǯǩȸǿȸƷ得点を記入す
ǔŵ延長時限Ƹ何回行わǕƯǋŴ延長Ʒ

ƱƜǖƴǇƱǊƯ合計を記入すǔŵ 

• 両チȸムƷ最終得点を記入すǔŵ 

• チȸム名ƱユȋフǩȸムƷ色を記入すǔŵ 

• プȬǤヤȸƱ交代要員Ʒ氏名Ŵユȋ
フǩȸムƷ番号を記入すǔŵ 

• ǳȸチƷ氏名を記入すǔŵ 

• ǿǤムȷǢウȈƷ記録Ƹ該当すǔ枠ƴ×を記入すǔŵ 

• 使用しƳƔっƨ枠ƸŴƸっƖǓƱしƨ線を横ƴ引くŵ 

• 各ǯǩȸǿȸƴ出場すǔᲯ人ƷプȬǤ
ヤȸƷ欄ƴƸっƖǓƱしƨ斜線Ტ／Უ

を引くŵ 

• ǯǩȸǿȸƷ途中Ɣǒ交代しƯ出場し

• ƦǕƧǕƷチȸムƴプȬǤヤȸȷ
フǡウȫƕあǔƨびƴŴƦƷ

ǯǩȸǿȸƷ枠ƴ×を記入しƯ数

字を消しƯいくŵ 
※ǳȸチƴ記録ƞǕǔフǡウȫƸŴ

チȸムȷフǡウȫƴƸ含ǇǕƳいŵ 

• プȬǤヤȸ，ǳȸチƷフǡウȫƸŴᲫ回ƝƱ
ƴフǡウȫをしƨプȬǤヤȸ，ǳȸチƷ欄ƴ

記入すǔŵ 

  ȑȸソȊȫȷフǡウȫ：Ｐ 

  ᲢフȪȸスȭȸƕ与えǒǕǔ場合ƸＰ’Უ 

  ǢンスȝȸȄȞンȩǤǯȷフǡウȫ：᳏ 

  Ȇǯȋǫȫȷフǡウȫ：᳎ 

  ȇǣスǯǩȪフǡǤンǰȷフǡウȫ：Ｄ 

• 各ǯǩȸǿȸư起ƜっƨフǡウȫƸŴＰ，᳏，
᳎，ＤƷ横ƴ小ƞくᲫ，Წ，Ჭ，ᲮƷ数字ư

ƦƷǯǩȸǿȸを表記すǔŵ 

• ǲȸムƷ終わǓƴƸ残っƨ枠ƴŴƸっƖǓƱ
しƨ線を横ƴ引くŵ   

• フǣȸȫȉȷǴȸȫ 

得点をしƨチȸムƷȩンȋンǰȷスǳ

Ǣ欄Ʒ数字を／ư消しƯいƖŴƱƳǓ

Ʒ枠ƴ得点をしƨプȬǤヤȸƷ番号を

記入すǔŵ 

誤っƯ自チȸムƷȐスǱȃȈƴǴȸȫ

しƨ場合ƸŴ相手チȸムƷ数字を／ư

消しŴƱƳǓƷ枠ƴ▲を記入すǔŵ 

• フȪȸスȭȸ 

得点をしƨチȸムƷȩンȋンǰȷスǳ

Ǣ欄Ʒ数字を●ưƵǓŴƱƳǓƷ枠ƴ

得点をしƨプȬǤやȸƷ番号を記入す

ǔŵ 

• 各ǯǩȸǿȸ，各延長時限Ʒ終わǓ 

各チȸムƷ最後Ʒ得点を○ư囲ǈŴ最

後Ʒ得点Ʊ得点をしƨプȬǤヤȸƷ番

号ƷɦƴᲫ本ƷƸっƖǓƱしƨ横線を

引くŵ 

• ǲȸムƷ終わǓ 

各チȸムƷ合計得点を○ư囲ǈŴ最後

Ʒ得点Ʊ得点をしƨプȬǤヤȸƷ番号

ƷɦƴᲬ本ƷƸっƖǓƱしƨ横線を引

くŵ 

各チȸムƷ使用しƳいȩンȋンǰȷス

ǳǢƷ列Ʒ枠を左ɥƔǒ右ɦƴ向Ɣっ

Ư斜線を引くŵ 

 

• スǳǢシȸȈƷ記録ƕすべƯ記入ưƖƨǒŴǢシスǿン
ȈȷスǳǢȩȸƱǿǤȞȸŴ次ƴ30秒ǪペȬǤǿȸƱ

スǳǢȩȸƕǵǤンしŴ最後ƴ副審Ʊ主審Ʒ順ƴスǳǢ

シȸȈƴǵǤンすǔŵ 


