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テーブル・オフィシャルズ

マニュアル
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１．テーブル・オフィシャルズの心構え

① テーブル・オフィシャルズは、審判の補佐をするものであるが、審判

とともに規則に従ってゲームを公正かつ円滑に進行させるという重要

な役割がある。

② テーブル・オフィシャルズ同士がお互いにゲームの進行を声に出して

確認しあうことが大切であり、このような心の触れ合いを持ちながら、

ゲーム中はいつも審判と目を合わせ、審判に注目することを心がけな

ければならない。(アイコンタクト)

③ テーブル・オフィシャルズは、規則の正しい理解をより深めることを

常に心がける努力が大切である。

④ テーブル・オフィシャルズは、形で示すだけではなく、心をこめて行

う動作や合図が大切である。テーブル・オフィシャルズの役割は、一

人一人が仕事の目的意識を自覚することによって達成されるものであ

る。

⑤ テーブル・オフィシャルズと審判との間の対話や連絡のほとんどはシ

グナルや合図器具によって行われるのであるから、「合図器具の鳴らし

方」や「シグナルのタイミング」などを研究して表現の工夫をする努

力をしなければならない。合図をしただけで自分の仕事が果たされて

いると思うのは間違いである。審判と心を通わせ、ゲームを円滑に進

行させるところに、テーブル・オフィシャルズの本当の意味があるこ

とを忘れてはならない。

⑥ ゲームはプレイヤー、チーム・ベンチ、審判そしてテーブル・オフィ

シャルズがお互いに協力して築き上げるものである。テーブル・オフ

ィシャルズはプレイヤーやコーチ、あるいは審判の気持ちになって、

素晴らしいゲームにするために最大の努力をはらい、ゲームの流れを

感じ取り、緊張感を持ち続けなければならない。
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２．テーブル全体について

① テーブル・オフィシャルズの基本的な配置は下図の通りである。

自分たちのゲームの直後でも、早めに席について器具に慣れよう。試

合開始までにゲーム用器具が正しく作動するかを確認する。

② 姿勢を正しくしよう。いすを前に引き、背筋を伸ばそう。ひじつきや

足の投げ出しは見苦しい。

③ 全員が大きな声を出そう。「交代が来てるよ。」「白タイム・アウト」「白

○番、２ポイント、○○対○○」試合終了前のカウント・ダウン。

④ バスケットボールのルールをよく理解しよう。

⑤ トラブルが起きて自分たちでは対応できないときには、合図器具を鳴

らすなどして、すぐに審判に伝えよう。

※ＴＯ席配置図

コ ー ト

２４秒

ｵﾍﾟﾚｲﾀｰ
タイマ－ ｵﾍﾟﾚｲﾀ- スコアラ－

ｱｼｽﾀﾝﾄ・

ｽｺｱﾗｰ
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３．試合開始から終了まで

時 間 仕事の分担と内容

５０分前

１０分前

５分前

３分前

１分 30 秒前

０秒

全員

スコアラー

全員

タイマー

スコアラー

スコアラー

ＴＯ主任

タイマー

集合し、準備を開始(TO 主任とﾐｰﾃｨﾝｸﾞ)

スコアシートに選手氏名を記入

オフィシャルズテーブルに座り、器具を点検

試合開始までの計時を始める

審判と合図の確認

審判とともにコーチのサインを受ける

スコアシートにコーチ、Ａ・コーチ名を記入

コーチＩＤを渡す

３分前を合図器具を鳴らして知らせる

１分 30 秒前を合図器具を鳴らして知らせる

試合開始の合図を鳴らして知らせる

試合開始

１Ｐ

全員

スコアラー

声を掛け合いながら運営

赤の筆記用具で記入

インタヴァル タイマー ２分を計時

３０秒前を合図器具を鳴らして知らせる

インタヴァル終了を合図器具を鳴らして知らせる

（以下各ピリオドも同様）

２Ｐ スコアラー 黒の筆記用具で記入

ハーフタイム スコアラー

タイマー

審判とともに両チームのスコアラーとファウル

の数、スコアの確認

１０分を計時

３分前を合図器具を鳴らして知らせる

１分３０秒前を合図器具を鳴らして知らせる

３０秒前を主審に知らせる

３Ｐ スコアラー 赤の筆記用具で記入

インタヴァル タイマー ２分を計時

３０秒前を合図器具を鳴らして知らせる

４Ｐ スコアラー 黒の筆記用具で記入

（延長） タイマー ２分を計時

３０秒前を合図器具で知らせる

試合終了 スコアラー

全員

スコアシートをまとめる(黒の筆記用具で記入)

アシスタント・スコアラー、タイマー、２４秒オペレイター、スコアラー、副審、

主審の順にフルネームでサインする
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４．スコアラーの仕事
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（１）スコアシートの記入方法

スコアシートは誰が見てもわかるように、正しく丁寧に記入しよう。（黒

と赤のボールペン、定規を使用する。）

① チーム名、大会名、場所、№、期日、時刻

・チーム名は横書きで正式名称を記入

・大会名は正式名称で記入

（例）第２３回都道府県対抗ジュニアバスケットボール大会

・№には試合順を記入

（例）Ａコートの２試合目ならＡ-２

・日付は西暦で、時刻は２４時間制で記入

（例）２０１０年３月３０日 １４：００

・場所は正式名称で記入

（例）東京体育館

② チーム名、選手氏名、コーチ、スターティングメンバー、

タイム・アウトとダĀ
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○記入上の注意

・途中から出場した選手には×を記入（最初に出場したピリオドで使

用している色の筆記用具で記入）。

・個人ファウルの種類により（Ｐ・Ｕ・Ｔ・Ｄ）を記入

Ｐ：パーソナル･ファウル Ｕ：アンスポーツマンライク･ファウル

Ｔ：テクニカル･ファウル Ｄ：ディスクォリファイング･ファウル

・フリースローが与えられるときには、その本数を記入

（罰則の相殺によりフリースローが与えられないときには後にＣを記入）

・コーチ自身のテクニカル・ファウルにはＣ、それ以外の理由でコ－チ

に記入されるテクニカル・ファウルにはＢを記入

・各ピリオド終了後に、使用した枠を、そのピリオドで使用していた色

の筆記用具で太い線で囲む。

③ チーム・ファウル

・プレイヤーのファウルがあったときは、チーム・ファウルの枠の１～

４に×をつける。

・使わなかった欄は何も記入しない。

・コーチに記録されるファウルはチーム・ファウルに数えない。

④ 得点

・ピリオドごとの点数を記入

・延長は何回あってもまとめて記入

・延長がなかった場合、延長欄のＡチーム／B チームの欄に”／”を記

入する。

・最終スコアを記入

・勝利チームを記入

・すべて黒の筆記用具で記入
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⑤ ランニングスコアの記入方法

・得点は、フィールド・ゴールが成功したとき

は／を、フリースローが成功したときは●を、

そのチームの得点合計の欄に記入し、得点合

計のとなりの欄に得点したプレイヤーの番号

を記入

・フィールド・ゴールが３ポイントのときは、

得点したプレイヤーの番号を○で囲む。

・各ピリオドが終了したら各チームの最終得点

を○で囲み、その下に１本の太い横線を引く。

・３ピリオドからゴールと記入の方向が変わる

ので注意

・行を変えるときには、前の行との関係に注意

・４ピリオド終了後に延長を行う場合には、各

ピリオド終了と同様に処理する。（延長も黒の

筆記用具で記入）

・ゲームが終了したら最終得点を○で囲み、そ

の下に２本の太線を引く。

・使用しなかった欄の左上

左

上

の

の

܀

④

④
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⑥ 最終手続（すべて黒色で書く）

・タイム・アウトの使用しなかった欄に２本の横線を引く。

・ファウルの使用しなかった欄に横線を引く。

・記録が済んだらアシスタント・スコアラー、タイマー、２４秒オペレ

イター、スコアラー、副審、主審の順にサインする。

・主審のサインによって、テーブル・オフィシャルズと試合の関係は終

了する。

（２）審判との連絡を密にしよう

○確認の合図（【ＯＫサイン】片手の親指を立てて示す）

・審判と目を合わせ、審判のレポートを了解したことを伝えるためにす

る。

・わからないときには合図を出さないで、もう一度確認する。

（３）スムーズに作業を進めよう

① スコアシートに記入したら、少しでも早くコートに目を向ける。

② ファウル、交代、タイム・アウトが重なったときは、次の順番で落ち

着いて、正確に合図する。（オペレイタ－と協力して行う）

ａ ファウル、交代が重なったとき

１：ファウルのコールを受ける。

２：交代の合図

ｂ ファウル、タイム・アウトが重なったとき

１：ファウルのコールを受ける。

２：タイム・アウトの合図

ｃ ファウル、交代、タイム・アウトが重なったとき

１：ファウルのコールを受ける。

２：タイム・アウトの合図

（タイム・アウト中の交代は合図をしない）

③ ファウルがあったとき、アシスタント・スコアラーと声を出して確認

を行い、ミスを防ぐ。

（例）「白○番、個人ファウル○回、チーム・ファウル○回」
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④ 得点があったとき、声を出して確認する。

（例）「赤○番、３ポイント、○○対○○」

⑤ 記入間違いは二重線ではっきりと引いて訂正する。

⑥ 途中でわからなくなった場合にはすぐにＴＯ主任に確認をし、審判の

指示を仰ぐ。時間が経過するほど訂正はしにくくなる。

⑦ ファウルや得点は声に出して確認し合おう。自分だけの勘違いという

ことも少なくないので、他の人と確認し合う。

（４）ルールをよく理解しよう。

① 交代やタイム・アウトの合図をしてはいけない時期

・フリースローのとき、審判からフリースロー・シューターに１投目の

ボールが与えられたとき

・スロー・インのとき、審判がプレイヤーにボールをわたしたとき

※最後のフリースローが成功した時は、どちらのチ－ムも交代やタイム・

アウトができる。この交代やタイム・アウトが認められる時期は、スロ

－・インするプレイヤ－がボールを持つ前までである。

② 合図は大きく歯切れよく出そう。

ａ タイム・アウト

・合図は大きく、長めにする。

・審判の笛が鳴ったときにはいつでも取れる。

・ファウルの後は、審判のコールがあった後に合図する。

・相手チームがフィールド・ゴールで得点した後は、スロー・インする

選手がボールを持つまでに請求があれば取れる。

・最後の時限の残り２分で時計が止まっても、得点したチームは取れな

い。

・審判が合図したら計時を始め、５０秒後と６０秒後の２回、合図器具

を鳴らして知らせる。

ｂ 交代

・合図は大きく１回のみ

・審判の笛が鳴ったときに、どちらのチームも交代できる。

・ファウルのときには、審判のコールがあった後に合図する。
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・最後の時限（４ピリオド・延長）の残り２分のとき、フィールド・ゴ

ールが決まった後はスロー・インするチームに交代が認められる。こ

のとき、スロー・インするチームに交代があったとき、相手チームも

交代できる。

・タイム・アウトやインタヴァルの間に申し出があった交代に対しては、

合図器具をならさない。

ｃ 次の場合、合図器具を鳴らして審判に知らせる。

・プレイヤーの５回目のファウル

・プレイヤーの２回目のアンスポーツマンライク・ファウル

・コーチ自身の２回目のテクニカル・ファウルまたはベンチも含め３回

目のテクニカル・ファウル

ｄ その他の緊急時

・ファウルをした選手の番号がはっきりしないとき

・チーム・ファウルのフリースローが行われないとき

・テーブル・オフィシャルズがミスをしたとき

・計時の関係でトラブルがあったとき

※審判にわかるように合図し、判断と指示を仰ぐ。

③ タイム・アウトのとき、審判に積極的に話しかけよう。

（例）「白タイム・アウト２回目です」

「赤は今のファウルでチーム・ファウル４つです」

（５）オルタネイティング・ポゼション・ルールについて

・試合開始時は、ジャンプ・ボールのあと最初にコート内でボールをコ

ントロールしたチームの相手チームが攻撃する方向を示す。（最初は

器具を出さない。）

・その後は、ジャンプ・ボール・シチュエイションが起きてオルタネイ

ティング・ポゼション・ルールによるスロー・インがされたボールが

コート内のプレイヤーにふれたときに表示器具（アロー）の向きを変

える（スロー・インするチームのプレイヤーがスロー・インの規定に

違反するヴァイオレイションをおかしたときも含む）。

・３ピリオドがスタートするときには、表示器具（アロー）の向きを変

えてからスタートする（２ピリオド終了後、アローの向きを変えてお

く）。審判にも変えたことを必ず伝達する。
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５.アシスタント・スコアラーの仕事

（１）ファウルのとき、スムーズに処置しよう。

① 笛が鳴ったら、必ず審判の動作を見よう。

② スコアラーと個人ファウル、チーム・ファウルの確認をする。

③ チーム・ファウルの表示を忘れず、早く表示する。

④ ファウルの回数は、審判のコールがあってから表示する。このとき、

審判、ベンチ、観客を含め、会場全体から確認しやすいように表示の

仕方を工夫する（時間は５秒程度）。

⑤ アシスタント・スコアラーシートに記録する前に表示する。

⑥ 常に次のプレイに備え、コートに目を向けておく。

⑦ ダブル・ファウルの場合、審判の合図に対応して左側のチームのファ

ウル回数を表示し、その後右側のチームのファウル回数を表示する。

⑧ チーム・ファウルの回数の表示について

ａ ４回目のファウルの合図のときに「４」を表示

ｂ その後、ボールがライブになったとき「赤い標識」を表示

ｃ ５回目のファウルの合図のときに「５」を表示

ｄ ６回目以降は「５」を表示し続ける

（２）スコアラーを補助するためにゲームを実況しよう。

① 得点の経過やファウルの数を言葉にしよう。

（例１）「赤１０番、２ポイント、○○対○○、赤ボールです。」

（例２）「白○番ファウル○回目、チーム・ファウル○回です。」

② Ｂチームサイドに座っているので、Ｂチームから交代（タイム・アウ

ト）がきたときは「Ｂチーム交代（タイム・アウト）来てるよ。」と伝

える。
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６.タイマーの仕事

（１）ゲーム・クロックを正確に操作しよう。

① 時計を動かす瞬間（必ず動いたことを確認する）

ａ スロー・イン：ボールがコート内のプレイヤーに触れたとき

ｂ ジャンプ・ボール：ジャンパーがタップした瞬間

ｃ フリースロー：成功したら、スローインと同じ。

不成功のときは、プレイヤーに触れた瞬間

② 時計を止める瞬間（必ず止まったことを確認する）

ａ 審判の笛が鳴った瞬間

ｂ タイム・アウトの予約があったとき、相手のフィールド・ゴールが成

功した瞬間

ｃ 最後の時限（４ピリオド・延長）の残り２分でフィールド・ゴールが

成功したとき

ｄ ２４秒の合図が鳴っても審判の笛がなければ止めない！

（２）動作をきびきびしよう。

① 審判の笛と同時に手を挙げよう。

・肘、指を伸ばし、頭上にまっすぐ高く上げる。

・タイム・アウトの間は挙げなくてよい。フリースローは最後のときだ

け挙げればよい。

② タイム・インの合図は、手を握って降ろす。

③ 残り１０秒くらいになったら、終了の合図の準備をして、プレイをし

っかり見る。２４秒オペレイターや得点係にカウント・ダウンしても

らう。

（３）スコアラーを補助するためにゲームを言葉で実況しよう

（例）「１０番シュート、ノーカウント、リバウンド白、白ボール、白
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（４）複数の時計を正しく使おう。

・ゲーム・クロック：計り始め、計り終わりを正確に

・タイム・アウト用：審判がコールしてから５０秒後と６０秒後の２回、

合図器具を鳴らして知らせる。

・交代用：審判が失格や５ファウルを宣したとき、選手の負傷によって

試合を中断したときなど

※タイム・アウト用と交代用は同じものでよい。

（５）合図は大きく正確に

○ タイマーが合図をするとき

・１ピリオド・３ピリオド開始の３分前と１分３０秒前

・２ピリオド・４ピリオド・各延長時限の開始３０秒前

・各時限の終了

・タイム・アウト（５０秒後と６０秒後の２回）

７.２４秒オペレータの仕事

（１）３人目の審判と自覚し、しっかりと判定し、合図しよう

① 計り始めるとき

・ボールがコート内のプレイヤーに触れたとき

② 計り終わるとき（リセットのケース）

・コントロールしていたプレイヤーの相手チームのプレイヤーがボール

をコントロールした瞬間

・ショットが成功した瞬間

・ショットしたボールが相手チームのリングに触れた瞬間

（リングにはさまった時は継続もあり得るので注意する）

・ボールがデッドになったとき

（ヴァイオレイション、ジャンプ・ボール・シチュエイションにより

攻撃するチームが変わる場合、ファウル）

・ボールをコントロールしているプレイヤーの相手チームに原因があっ

て、審判がゲームを中断したとき

③ 計時を継続するとき

・アウト・オブ・バウンズの後、それまでボールをコントロールしてい

たプレイヤーのチームにふたたびスロー・インのボールが与えられる

とき
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・ジャンプ・ボール・シチュエイションによっても攻撃するチームが変

わらない場合

・ダブル・ファウルが起こったとき、ボールのコントロールは変わらな

いので継続する。

・ボールをコントロールしているチームに原因があって審判がゲームを

中断し、引き続きボールをコントロールしていたチームにスローイン

のボールが与えられるとき

④ フロント・コートの場合

・24 秒をリセットするケース（ディフェンス側のファウル、キックボ

ールなど）がフロント・コートで起きた場合、24 秒計の残り時間が

１４秒以上の場合は 24 秒計は継続、１３秒以下の場合は 24 秒計は

１４秒にリセットする。

※4 ピリオドや各延長時限の最後の 2 分間にタイム・アウトが認められ、

そのチームのフロント・コートのスロー・イン・ラインのアウト・オ

ブ・バウンズからスロー・インを行う場合にもこの規定が適用される。

（例）バック・コートで白ボール、赤のファウル２４秒計は残り 19 秒

①そのまま再開される場合は 24 秒計はリセット

②白タイム・アウト、フロント・コートのスロー・イン・ラインの

アウト・オブ・バウンズから白スロー・イン、この場合は 24 秒計

は継続。したがって、24 秒計は残り 19 秒から継続

※２４秒の終わり近くにショットがなされボールが空中にある間に２４

秒の合図がなった場合

・バスケットに入った場合→得点が認められる。

・リングにふれた場合→ヴァイオレイションにはならず２４秒計

はリセットされる。

・リングにふれなかった場合→ヴァイオレイションとなるが、防御側の

チームが明らかにボールをコントロールできると審判が判断すれば

プレイはそのまま続行される。

⑤ ボールのコントロールの確認

○ ジャンプ・ボールの後やリバウンド争いの状態のとき

どちらもプレイヤーがボールに触れた瞬間にはボールのコントロール

が始まらないことが多い。計測開始は、どちらかのチームがボールを

コントロールしたことを確認して行う。
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○ パスやドリブルのスティールをねらうとき

防御側プレイヤーがパスやドリブルのボールに触れただけ（その後に

ルーズボールの状態になった場合を含む）では攻撃側の２４秒は終わ

らない。防御側プレイヤーがボールをコントロールするまで２４秒の

計測を続ける。

（２）常時、合図器具に手を置いておこう

① ミスをなくすために、残り１０秒を切ったらカウント・ダウンをして、

０と同時に合図ができるようにする。

② ２４秒オーバータイムとショットが重なったら、どちらが先かを確認

しておき、審判から問い合わせがあったら、確認できていることのみ

を伝える。

（３）その他

① リバウンド・ショットが続くときも、こまめに計時しよう。

② Ａチームサイドに座っているので、Ａチームの交代が来たら、スコア

ラーに「Ａチーム交代来てるよ。」と伝える。

③ 各時限の残り２４秒を切ったら、新しく２４秒の計時はしない。表示

が切れるものは表示を切り、切れないものは動かさない。

④ 審判がリセットの合図をしたら、その判断にしたがう

８.オペレイタ－の仕事

（１）タイム・アウト、交代の合図を円滑にできるようにしよう。

・ゲ－ムの流れを確認しながら、審判に知らせる。

・タイムマーやスコアラーと合図や機械操作の分担などを確認しておく。

（２）他のテーブル・オフィシャルズを補助しよう

・ゲームから目を離さず、常にゲームの状況を言葉にしよう。

・ミスを未然に防ぐために、気づいたことは必ず確認する。

（例１）「このシュートが入ったら白のタイム・アウトだよ。」

（例２）「Ａチームのファウルは表示した？」


