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第36条 接近してディフェンスされたプレイヤー
だ い じ ょう せ っ き ん

ボールをもっているプレイヤーが相手にちかづかれて，パスも，シ
あ い て

ョットも，ドリブルも，ボールをころがすこともできないで５秒たっ
びょう

たときは，相手チームのスロー・インとなります。
あ い て

第37条 ３０秒ルール
だ い じ ょう びょう

コートのなかでボールを保持したチームは，３０秒のうちにショット
ほ じ びょう

をしなければいけません。

３０秒のうちにショットするということは，３０秒の合図がなる前
びょう びょう あ い ず ま え

にシューターの手からボールがはなれ，そのボールがバスケットには
て

いるか，リングにあたったことをいいます。

３０秒たってもショットをしないときは，相手チームのスロー・イ
びょう あ い て

ンとなります。

もし，３０秒たたないうちに相手チームがファウルやボールをカッ
びょう あ い て

， ，トしてコートの外にだして またそのチームのボールとなったときは
そ と

３０秒をはかりなおします。
びょう
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第７章 規則違反と罰則
だ い し ょ う き そ く い は ん ば っ そ く

第38条 ヴァイオレイション
だ い じ ょう

ヴァイオレイションとは，からだのふれ合いやスポーツマンらしく
あ

ない行為以外の規則違反をいいます。
こ う い い が い き そ く い は ん

ヴァイオレイションがおこったら，ヴァイオレイションがおこった

ところにもっともちかいアウトから相手チームのスロー・インではじ
あ い て

まります。

第39条 ファウル
だ い じ ょう

ファウルとは，相手とのからだのふれ合いやスポーツマンらしくな
あ い て あ

いおこないによる規則違反をいいます。
き そ く い は ん

おこったファウルによって，スロー・インまたはフリースローでゲ

ームをはじめます。

ダブル・ファウルがあったときは，第4５条にかかれてあるように
だ い じょう

ゲームをはじめます。
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第40条 スロー・インの方法
だ い じ ょう ほ う ほ う

， ， ，ファウル ヴァイオレイション ジャンプ・ボールとなったときは

審判にいわれたところから，次のようにスロー・インをします。
し ん ぱ ん つ ぎ

(1)ボールをもってから５秒のうちにコートのなかにいるプレイヤー
びょう

にボールを投げなければいけません。
な

(2)スロー・インするときにラインをふんでもよいですが，コートの

なかにはいってはいけません。

(3)コートのなかにいるプレイヤーは，ボールがコートのなかに投げ
な

いれられるまでは，ラインの上またはそれをこえてからだのどの
う え

部分もだしてはいけません。
ぶ ぶ ん

これらのきまりがまもられなかったときには相手チームのボールと
あ い て

なります。
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第41条 フリースローの方法
だ い じ ょう ほ う ほ う

フリースロー・シューターは，ボールをわたされてから５秒のうち
びょう

にフリースロー・ラインのすぐうしろの位置からショットをしなけれ
い ち

ばいけません。

シューター以外のプレイヤーは，次の図６のいずれかの場所にいる
い が い つ ぎ ず ば し ょ

ことができます。

(1)シューターの相手チームのプレイヤー２人は制限区域のラインに
あ い て ふ た り せ い げ ん く い き

そったバスケットにもっともちかい両側の場所（Ｂ１，Ｂ２）
り ょ う がわ ば し ょ

(2)シューター側のプレイヤー２人は(1)の場所につづく両側の
が わ ふ た り ば し ょ り ょ う が わ

場所（Ａ１，Ａ２）
ば し ょ

(3)シューターの相手チームのプレイヤー１人はフリースロー・シュー
あ い て ひ と り

ターにもっともちかい両側の場所のどちらか（Ｂ３）
り ょ う がわ ば し ょ

プレイヤーはきめられている場所以外にはいることはできません。
ば し ょ い が い

きめられた場所にはいらないプレイヤーはフリースローをおこなう半円
ば し ょ は ん え ん

よりもうしろにいなければなりません。

図６
ず
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第42条 フリースローのヴァイオレイションと罰則
だ い じ ょう ば っ そ く

フリースロー・シューターは，ボールがバスケットのリングにあた

るかバスケットにはいるまで制限区域にはいることはできません。
せ い げ ん く い き

制限区域のラインにいるプレイヤーは，ボールがシューターの手か
せ い げ ん く い き て

らはなれるまで制限区域にはいることはできません。
せ い げ ん く い き

そのほかのプレイヤーは，ボールがバスケットのリングにあたるか

バスケットにはいるまでフリースローの半円よりもうしろにいなけれ
は ん え ん

ばなりません。

， 。これらのきまりに違反することは ヴァイオレイションになります
い は ん

シューターは，ボールをもってから５秒のうちにショットをしなか
びょう

ったときやフリースロー・ラインをふんでショットをしたとき，また

は最後のショットがリングにあたらないではいらなかったときは，シ
さ い ご

ューターのヴァイオレイションとなります。

シューターがヴァイオレイションをしたときは得点はみとめられま
と く て ん

。 ，せん フリースロー・ラインのところのサイド・ラインのアウトから

相手チームのスロー・インとなります。
あ い て
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シューター側のシューター以外のプレイヤーがヴァイオレイション
が わ い が い

をしたときは，フリースローがはいれば得点となり，ヴァイオレイシ
と く て ん

ョンはなかったものとなります。ヴァイオレイションがあって最後の
さ い ご

フリースローがはいらなかったときは，フリースロー・ラインのとこ

ろのサイド・ラインのアウトから，相手チームのスロー・インとなり
あ い て

ます。

シューターの相手チームのプレイヤーがヴァイオレイションをした
あ い て

ときは，フリースローがはいれば得点となり，ヴァイオレイションは
と く て ん

なかったものとなります。はいらなかったときは同じシューターがフ
お な

リースローのやりなおしをします。

最後のフリースローのときにシューター以外の両チームのプレイヤー
さ い ご い が い りょう

がヴァイオレイションをし，そのフリースローがはいらなかったとき

は，ジャンプ・ボールとなり，きめられた順番にあたるチームのスロー
じゅんばん

・インとなります。
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第８章 行為についての規定
だ い し ょ う こ う い き て い

第43条 テクニカル・ファウルの原則
だ い じ ょう げ ん そ く

プレイヤーはいつもスポーツマンシップにもとづいてプレイをしな

ければなりません。相手チームのプレイヤーもゲームの仲間であるこ
あ い て な か ま

とをけっしてわすれてはいけません。

審判の注意をむししたり，スポーツマンらしくないふるまいをした
し ん ぱ ん ち ゅ う い

ときは，テクニカル・ファウルとなり，相手チームに２個のフリース
あ い て こ

ローと，そのあとセンター・ラインのアウトからのスロー・インがあ

たえられます。

コーチもスポーツマンらしくないふるまいをしたら，テクニカル・

ファウルとなり，相手チームに２個のフリースローと，そのあとセン
あ い て こ

ター・ラインのアウトからのスロー・インがあたえられます。

第44条 パーソナル・ファウル
だ い じ ょう

パーソナル・ファウルとは，相手とのからだのふれ合いによるプレ
あ い て あ

イヤーのファウルをいいます。

プレイヤーは，オフェンス（攻め）やディフェンス（守り）をおこ
せ め ま も

， 。なうときに 次のことをして相手のプレイをさまたげてはいけません
つ ぎ あ い て

(1)つかんだり，おさえたりすること

(2)おすこと

(3)たたくこと

(4)つきあたること

(5)つまずかせること

(6)からだを特別に相手のほうにまげたりして，相手の動きをじゃま
と く べ つ あ い て あ い て う ご

すること

(7)そのほか乱暴なふれ合いをおこすこと
ら ん ぼ う あ
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からだのふれ合いがおこったために相手が不利になった場合には，
あ あ い て ふ り ば あ い

そのふれ合いに責任のあるプレイヤーのファウルとなります。
あ せ き に ん

ショットでないプレイヤーがファウルをされたときは，ファウルさ

れたチームのスロー・インとなります。

ショットのプレイヤーがファウルをされ，そのショットがはいらな

かったときは，２個のフリースローとなります。
こ

ショットのプレイヤーがファウルをされ，そのショットがはいった

ときは得点となり，さらに１個のフリースローとなります。
と く て ん こ
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第45条 ダブル・ファウル
だ い じ ょう

ダブル・ファウルとは，両チームの２人のプレイヤーが，おたがい
りょう ふ た り

に同時にファウルをした場合をいいます。
ど う じ ば あ い

それぞれのプレイヤーにファウルが記録され，フリースローはどち
き ろ く

らのチームにもあたえられません。

ダブル・ファウルがあったときは，ボールをもっていたチームのス

ロー・インからゲームをはじめます。

どちらのチームもボールをもっていなかったときは，きめられた

順番にあたるチームのスロー・インでゲームをはじめます。
じゅんばん

ダブル・ファウルとほとんど同時にショットかフリースローがはい
ど う じ

ったときは，得点となり相手チームがエンド・ラインからスロー・イ
と く て ん あ い て

ンしてゲームをはじめます。
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第46条 アンスポーツマンライク・ファウル
だ い じ ょう

アンスポーツマンライク・ファウルとは，相手のプレイをさまたげる
あ い て

， 。ために わざとプレイヤーとふれ合いをおこしたファウルをいいます
あ

ショットでないプレイヤーがこのファウルをされたとき，またはシ

ョットのプレイヤーがこのファウルをされてそのショットがはいらな

かったときは，ファウルをされたプレイヤーは２個のフリースローを
こ

おこないます。

ショットがはいったときは得点となり，さらに１個のフリースロー
と く て ん こ

をおこないます。

フリースローがはいってもはいらなくても，フリースローのあとはオ

フィシャルズ・テーブルから遠いほうのセンター・ラインの外からシ
と お そ と

ューター側のスロー・インでゲームをはじめます。
が わ
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第47条 プレイヤーの５回のファウル
だ い じ ょう か い

１人のプレイヤーがファウル（パーソナル・ファウルとテクニカル・
ひ と り

ファウルを合わせて）を５回したら，そのあとプレイヤーはそのゲー
あ か い

ムにでることができなくなります。かわりに交代要員がでることにな
こ う た い よ う い ん

ります。

第48条 チーム・ファウル
だ い じ ょう

１チームが各クォーターにプレイヤー・ファウルを４回したあとは，
か く か い

そのあとにおこったチームのパーソナル・ファウルにたいして，相手
あ い て

チームに２個のフリースローがあたえられます。
こ

延長は第４クォーターのチーム・ファウルをたしてかぞえます。
えん ち ょ う だ い
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審判の合図
し ん ぱ ん あ い ず

審判の合図はとてもたいせつです。
し ん ぱ ん あ い ず

審判は，次にしめされている合図をつかってスコアラー，プレイ
し ん ぱ ん つ ぎ あ い ず

ヤー，コーチ，観客に判定をしらせます。
かんき ゃ く は ん て い

合図を正確にしめすことによって審判の判定がよりたしかになり，ゲ
あ い ず せ い か く し ん ぱ ん は ん て い

ームがスムーズにすすみます。
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スコアシートの記入
き に ゅ う

１ スコアラーは，試合がはじめる前までに次のことをスコアシートに
し あ い ま え つ ぎ

書きます。
か

(1)試合名，会場，日時
し あ い め い かい じ ょ う に ち じ

(2)両チームのチーム名とユニフォームの色をＡ・Ｂらんに書きます。
りょう め い い ろ か

ホーム・チームがチームＡとなりますが，ホーム・チームのない

ときは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
ま え か あ い て

ムをチームＢとします。

(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番号を
りょう こ う た い よ う い ん し め い ば ん ご う

選手氏名のらんに書きます。
せ ん し ゅ し め い か

(4)各チームわくの下のコーチらんに，それぞれコーチの氏名を書き
か く し た し め い か

ます。

２ 各クォーターがはじまる前に，５人のプレイヤーには出場時限
か く ま え に ん し ゅ つ じ ょ う じ げ ん

①②③④の出場するらんに，はっきりした斜線 をひきます。／
しゅつじょう し ゃ せ ん

クォーターの途中から交代してゲームにでたプレイヤーには反対の
と ち ゅ う こ う た い は ん た い

斜線 をひきます。＼
し ゃ せ ん

３ 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
か い

のらんに書いていきます。
か

ａ)パーソナル・ファウルは とし，フリースローがあたえらＰ

れる場合は と書きます。Ｐ'
ば あ い か
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ｂ)アンスポーツマンライク･ファウルは と書きます。Ｕ
か

ｃ)テクニカル・ファウルは と書きます。Ｔ
か

(2)コーチのファウル

コーチのテクニカル・ファウルは ，ディスクォリファＴ

イング・ファウルは と書きます。Ｄ
か

(3)コーチに記録されるファウルは，チーム・ファウルにはかぞえま
き ろ く

せん。

(4)各クォーターでおこったファウルは， ， ， ， の横にちいＰ Ｕ Ｔ Ｄ
か く よ こ

さく の数字でそのクォーターを書きます。１，２，３，４
す う じ か

１ １１クォーターの場合：Ｐ Ｐ'
ば あ い

２ ２ ２２クォーターの場合：Ｐ Ｕ Ｔ
ば あ い

(5)ゲームのおわりにはのこったわくにはっきりとした線を横にひき
せ ん よ こ

ます。

４ 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 そのクォーターのわくに を書いて数字をけしていきます×
か す う じ

５ タイム･アウト

タイム･アウトのわくに を書きます。×
か

つかわなかったわくにはっきりとした線を横にひきます。
せ ん よ こ
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６ ランニング・スコア

(1)フィールド・ゴールで得点があったときは得点したチームのラン
と く て ん と く て ん

ニング・スコアらんの数字を でけしていき，となりのらんに得点／
す う じ と く て ん

をしたプレイヤーの番号を書きます。
ば ん ご う か

(2)フリースローで得点があったときは数字を●でぬり，となりのわ
と く て ん す う じ

くに得点をしたプレイヤーの番号を書きます。
と く て ん ば ん ご う か

(3)各クォーター，各延長時限のおわりに各チームの最後の得点をは
か く か く え ん ち ょ う じ げ ん か く さ い ご と く て ん

っきりと○でかこみ，最後の得点と得点したプレイヤーの番号のす
さ い ご と く て ん と く て ん ば ん ご う

ぐ下に１本のはっきりとした横線をひきます。
し た ぽ ん よ こ せ ん

(4)ゲームがおわったときは，各チームの合計得点をはっきりと○で
か く ご う け い と く て ん

かこみ，最後の得点と得点したプレイヤーの番号のすぐ下に２本の
さ い ご と く て ん と く て ん ば ん ご う し た ほ ん

横線をひきます。
よ こ せ ん

(5)スコアーボードの得点とスコアシートのランニング・スコアがい
と く て ん

つでもあっていなければいけません。もしちがっていてスコアシー

トの方が正しいときは，すぐにスコアボードの得点をなおさなけれ
ほ う た だ と く て ん

ばいけません。

スコアシートにおかしなところがあったり，どちらかのチー

ムから得点についてきいてきたりしたときは，審判が笛をならした
と く て ん し ん ぱ ん ふ え

ときやゲーム・クロックがとめられたときに，すぐに審判にしらせ
し ん ぱ ん

ます。
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７ 最終手続き
さ い し ゅ う て つ づ

スコアラーは各クォーター，延長時限がおわったとき，両チームの
か く え ん ち ょ う じ げ ん りょう

そのクォーターの得点をスコアシートの得点らんに書きます。
と く て ん と く て ん か

延長時限が何回おこなわれても，延長のところにまとめて合計を書
え ん ち ょ う じ げ ん な ん か い えんち ょ う ご う け い か

きます。

(1)ゲームがおわったら，各チームでつかわなかったそのれつの
か く

ランニング・スコアのわくに，左上から右下にむかって斜線をひき
ひだりうえ み ぎ し た し ゃ せ ん

ます。

(2)両チームの最終得点とチーム名をゲーム結果のらんに書きます。
りょう さ い し ゅ う と く て ん め い け っ か か

(3)スコアシートの記録がすべて書きおわったら，まずアシスタント・
き ろ く か

スコアラーとタイマーがサインし，次に３０秒オペレイターとスコ
つ ぎ びょう

アラーがサインをします。

最後に副審と主審の順にスコアシートにサインをします。
さ い ご ふ く し ん し ゅ し ん じゅん

(4)主審がスコアシートを確認し，サインをしたときにゲームがおわ
し ゅ し ん か く に ん

ります。
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